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RESUMO

Este artigo aborda sobre o computador como recurso educacional que apresenta subsidios
para potencializar o processo ensino-aprendizagem e propiciar o gosto pela leitura e escrita
dos alunos do 4° ano da Escola Estadual de Ensino Fundamental Erico Verissimo, Rio Pardo -
RS. Visto que foi constatada a falta de habito da leitura, dificuldade de compreenséo de textos,
pouca criatividade na escrita e desmotivagdo para a realizacdo de atividades escolares. Nesse
sentido, foram desenvolvidas algumas atividades escolares em que os alunos produziram
histérias em quadrinhos mediadas pelo computador, com temas significativos para o contexto
social dos alunos dessa escola como: drogas, transito e alimentacdo saudavel. Apés a
aplicacdo dessas atividades, foi percebida a motivacdo dos alunos na realizagdo das tarefas
propostas, o que proporcionou aulas dindmicas e promoveu maior interacdo entre os alunos
com professor e entre os proprios alunos. Isso viabilizou a constru¢do individual e colaborativa
dos textos e potencializou o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita.
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ABSTRACT

This article focuses on the computer as an educational resource that provides subsidies to
potentialize teaching-learning process and provide the desire for reading and writing of students
in 4th grade from Escola Estadual de Ensino Fundamental Erico Verissimo, Rio Pardo - RS.
Because it was found the lack of reading comprehension skills, difficulty to write and low
motivation to developed school activities. In this sense, some school activities were developed
in order to students produced stories in comics mediated by computer, with significant themes
for the social context of students at this school as: drugs, traffic and healthy eating. After the
implementation of these activities, it was perceived motivation of students in the tasks
proposed, which provided dynamic classes and promoted greater interaction between students-
teacher, and among the students. This enabled the construction of individual and collaborative
texts and potentiated the development of reading and writing skills.

Keywords: Technology in Education, Stories in comics, Reading and writing.
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1. INTRODUCAO

A tecnologia estd ao nosso redor e seus avancos influenciam
diretamente em nossa vida, visto que é um instrumento poderoso e muito
importante nos tempos atuais. Devido a isso, entendemos que esse recurso
precisa ser integrado as atividades escolares, pois apresenta grande potencial
no desenvolvimento da aprendizagem.

Apesar de o mundo tecnolégico ter avancado significativamente,
observamos que, em muitas instituicdes educacionais, ainda sdo poucos 0s
recursos que estao ao alcance dessa comunidade. H4 muito no que se avancar
em politicas publicas voltadas para esse setor no que se refere a
instrumentalizacdo das escolas com ferramentas tecnoldgicas atuais e também
a formacdo inicial e continuada de professores, para que tenham fluéncia
tecnolégica e saibam desenvolver atividades escolares mediadas por tais
recursos, 0s quais apresentem sentido para o aluno.

Como professores, é importante que mediemos nossa pratica docente
com o que temos a nossa disposicao, estudar metodologias que contemplem
as tecnologias disponiveis na escola, fazendo com que o aluno seja sujeito
ativo da propria aprendizagem. Conforme destaca Moran (2000, p. 1), “as
tecnologias sdo s6 apoio, meios. Mas elas nos permitem realizar atividades de
aprendizagem de formas diferentes as de antes.”

Dessa forma, este artigo aborda sobre o computador como recurso
didatico que apresenta subsidios para potencializar o processo ensino-
aprendizagem e propiciar o gosto pela leitura e escrita dos alunos do 4° ano da
Escola Estadual de Ensino Fundamental Erico Verissimo. Uma escola,
considerada rural, por estar localizada a mais ou menos oito quildbmetros da
cidade, no interior do municipio de Rio Pardo - RS, em um vilarejo, construido
de forma cooperativa entre os moradores. Este vilarejo que é denominado
“Mutirao Camargo” é formado com cerca de duzentas casas, uma populacao
de baixo poder aquisitivo e que apresenta grande vulnerabilidade social.

Este trabalho se justifica pela constatacdo da falta de habito da leitura,
dificuldade de compreensdo na realizacdo dos trabalhos produzidos pelos
alunos, falta de expressividade vocabular, pouca criatividade na escrita e
desmotivacdo para a realizacdo dessa tarefa. Pois, ao partir de uma
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investigacdo por meio de atividades que solicitavam a oralidade e a escrita
junto a turma do 4° ano, foi possivel sondar que havia necessidade de
intensificar trabalhos que desenvolvessem tais habilidades. Para inicio de
trabalho, foi apresentado aos alunos revistas de historias em quadrinhos que
abordavam assuntos como: Alimentacdo Saudavel, Transito e Drogas. Esses
subsidios foram fundamentais para um primeiro contato dos alunos com o
género textual Histérias em Quadrinhos (HQ). Esse género foi selecionado por
apresentar textos curtos de facil compreensdo e assuntos do cotidiano
vivenciado pelas criancas.

Simultaneamente a esse processo de conhecimento da estrutura das
HQ, foi acontecendo a incluséo digital dos alunos. Ap6s o primeiro contato com
0 material impresso, exploracdo da estrutura de uma HQ e aprofundamento
dos conteuldos, partiu-se para a criacdo de novas Histérias em Quadrinhos no
computador.

Nessa escola, até marco deste ano de 2011, ainda ndo havia um
trabalho didatico efetivo com recursos tecnolégicos. Eram usados,
eventualmente, TV, video e uma maquina fotografica para registro de eventos.

Uma conquista que se teve foi a instalacdo, no inicio desse primeiro
semestre letivo de 2011, dos computadores provenientes do Programa
Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo), destinados a escolas rurais, que
ainda estavam encaixotados. Apesar de ser apenas um gerenciador com cinco
monitores, para aquela comunidade escolar foi bastante significativo.

Frente a realidade apresentada, a proposta foi realizada através de
projetos interdisciplinares que ja estavam em andamento na referida escola e
passou a contar com mais um recurso que antes ndo havia: o computador. Ao
explorar essa nova ferramenta tecnoldgica, os alunos foram identificando-se
com softwares que ofereciam instrumentos para a constru¢do de Histérias em
Quadrinhos (HQ). Como ja era uma pratica de sala de aula produzir HQ
impressas, a tarefa potencializada pelo computador chamou a atencéo pelas
vérias possibilidades e sofisticacdo comparadas as produzidas no papel.

Ao contemplar o conhecimento prévio que os alunos tinham de
estruturacdo desse género textual, professor e aluno descobriram juntos a
melhor maneira de desenvolver as habilidades de leitura e escrita, objetivo

principal do projeto, por meio de atividades escolares aprimoradas pelo
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computador. Pois, acreditamos que 0 processo ensino-aprendizagem mediado
pelo computador enriquece o conhecimento, bem como propde melhorar o
fazer pedagdgico, principalmente quando contempla criancas que nao
possuem intimidade com o mesmo, mas que se fascinam pela maquina.

Além disso, entendemos que o professor precisa estar com a mente
“aberta” ao novo, em constante busca, por mais que a educacao se aproprie
das tecnologias, ainda € o professor o mediador efetivo do processo
educacional. Devido a isso, no artigo, também relatamos a producdo de HQ no
computador, com temas significativos para o contexto social dos alunos dessa
escola que ja haviam sido abordados em aulas anteriores como: Drogas,
Tréansito e Alimentacdo Saudavel.

No decorrer do trabalho, abordamos sobre o potencial do computador no
contexto educacional, em seguida, apresentamos as contribuicdes das HQ no
desenvolvimento da leitura e da escrita, bem como a producdo de HQ
mediadas pelo computador. Para finalizar, sdo apresentados os resultados
observados ao longo dessa investigacao e as consideracdes finais sobre esse
estudo.

2. O POTENCIAL DO COMPUTADOR NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Para atender as novas implicacbes da sociedade moderna, ocorreram,
nos Ultimos tempos, importantes mudancas sociais, que exigem uma
redefinicAo das instituicbes escolares no ensino-aprendizagem. Entre as
exigéncias destes novos tempos, esta a integracdo das tecnologias no mundo
escolar.

Aos professores cabe mudar a 6tica, ou seja, encontrar nas tecnologias
uma aliada para desenvolver um curriculo integrado com praticas voltadas para
aprendizagens significativas, tornar o aluno sujeito ativo de sua aprendizagem,
pois aprende ao fazer, ao pesquisar, ao experimentar e até ao errar, visto que

assim também constréi saberes.

A motivagdo quando o computador € utilizado no processo de ensino-
aprendizagem ndo se explica apenas pelo interesse no trabalho
futuro, mas o uso dessa ferramenta desperta curiosidade, melhora a



concentracdo e permite a descontracdo, tornando a tarefa de
aprender mais divertida. (BRASIL, 2009, p.1)

Para haver uma politica escolar que norteie as tecnologias e as integre
na sala de aula, buscando alternativas as problematicas contextuais,
oferecendo mudancas na area cognitiva social e afetiva, é preciso comecar
pela gestéo escolar. A forma que hoje a escola se encontra estruturada requer
pessoas dispostas a articular, a mediar projetos que contribuam para criar

situacdes de integracdo e producado de conhecimento.

A possibilidade de sucesso dos projetos estd em considerar os
professores ndo apenas como executores, responsaveis pela
utiizacdo dos computadores e consumidores dos programas
escolhidos pelos idealizadores do projeto, mas principalmente como
parceiros na concepg¢édo de todo o trabalho. Além disso, os docentes
devem ser formados adequadamente para poder desenvolver e
avaliar os resultados desses projetos. (VALENTE, 1999 apud
GUIMARAES, 2010, p.1)

Para isso €& importante o empenho de gestores comprometidos,
desacomodados, democraticos e que valorizem 0s recursos tecnolégicos como
mediadores da aprendizagem, a fim de que efetivem um trabalho cooperativo
com o professor, propondo alternativas para sobrepujar as dificuldades tanto de
ordem administrativa como pedagogica.

Nesse sentido, percebemos que o cendrio educacional exige mudancas,
principalmente, na area tecnolbgica e, para que isso se efetive, necessita a
colaboracdo de todos, reafirmando o compromisso do gestor articulando
deliberacbes e encaminhamentos necessarios para manter a equipe motivada
e consciente de seu papel no processo ensino-aprendizagem.

Sendo os professores aqueles que norteiam as praticas em sala de aula,
cabe-lhes, a responsabilidade de estar preparados, fluentes tecnologicamente
para mediar as dificuldades que vierem a surgir no manuseio dos recursos
tecnologicos como instrumentos de aprendizagem.

Na atual sociedade com tanta tecnologia, todos estdo reaprendendo a
conhecer, a comunicar-se, a ensinar, a aprender e a integrar o humano e o
tecnoldgico, o individual ao social. Ndo € nenhuma novidade que o computador

conectado na Internet € um meio eficiente para buscarmos informacao, e



também que é dificil encontrar criancas que ndo fiquem fascinadas ao
manusea-lo

Assim, a escola precisa ser o cenario ideal para o uso do computador
como ferramenta de apoio ao ensino-aprendizagem em sala de aula.

Entendemos que

[...] a melhor forma de ensinar é aquela que proporciona aos alunos o
desenvolvimento de competéncias para lidar com as caracteristicas
da sociedade atual, que enfatiza a autonomia do aluno para a busca
de novas compreensdes, por meio da producédo de ideias e de acdes
criativas e colaborativas. (BRASIL, 2009, p.1)

O computador executa programas e € uma grande ferramenta de
trabalho, mas ndo substitui o professor, a presenca humana na educacédo é
insubstituivel, sem ela ndo ha educacédo. Para o aluno, o computador deveria
ser como ler um livro qualquer, mas com um diferencial, onde ele pudesse usar
sua criatividade e construir de maneira significativa seu conhecimento diante do
que foi lido. Isso é possivel com o auxilio de softwares especializados, ou seja,
softwares educacionais.

O aluno precisa saber ler e escrever bem, ou seja, precisa dominar a
sua lingua para que conquiste a autonomia da aprendizagem, que &,
afinal de contas, o que queremos todos nos professores. O
computador pode ser de grande ajuda nessa tarefa nada facil, pois
serd o instrumental que ajudard o professor a propiciar as condi¢des
necessdrias para o0s estudantes exercitarem a capacidade de
procurar e selecionar informacédo, resolver problemas e aprender
independentemente (VALENTE, 1991, p.1).

Ao utilizar softwares educacionais, o aluno ndo ira apenas desenvolver a
criatividade, mas também as habilidades viso-motoras e auditivas, a
capacidade de atencdo, o da motricidade, habilidades cognitivas, reflexado e
visao critica, solucdes de problemas, intuicéo, flexibilidade mental, curiosidade,
entre outras habilidades.

Por isso, o professor deve ter clareza do objetivo a ser alcancado,
planejar com cuidado as atividades escolares a serem desenvolvidas e,
principalmente, esclarecer ao aluno da importancia do que sera trabalhado,
deixando claro que essa atividade nédo é algo para passar o tempo e nem um

mero divertimento.



A crianca gosta de explorar, de ser desafiada, de desenhar, de objetos

gue se movem, de sons engracados, de fantasiar as coisas, de ouvir histérias e

de construi-las. E muito importante que o aluno tenha consciéncia de que

através dessa maneira ludica de aprendizagem ele estara aumentando seu
conhecimento trabalhando assim, o cognitivo.

Segundo Coscarelli (1999),

Aos alunos devem ser oferecidas atividades que os desafiem

intelectualmente, estimulando-os a refletir sobre o funcionamento da

linguagem e aproximando novamente 0 que nunca devia ter sido

distanciado: a reflexdo sobre os fatos gramaticais e o uso da lingua.
(COSCARELLI, 1999. p.1)

Atividades de leitura e escrita mediadas pelo computador fornecem aos
alunos o fortalecimento da interacdo com o professor e entre colegas de forma
colaborativa. Mas, para que se possa trabalhar mediado pelo computador, o
professor terd que se apropriar de conhecimentos sobre 0S recursos
tecnoldgicos disponiveis na escola, tera de explora-los para conduzir o aluno,
estimulando-o no processo de aquisicdo da leitura e escrita

De acordo com Nogueira (1996 apud STEMMER, 2011, p.11), “Os
efeitos do computador sédo determinados néo pelo computador, mas pelas
caracteristicas dos alunos e professores, pela metodologia de ensino, pela
organizagao social da turma”. (grifos nossos).

E importante que os professores identifiquem e definam os softwares
educacionais que trabalhem de fato em prol da formacéo da crianga, pois o
poder do computador como ferramenta de ensino é indiscutivel, mas s6 se for
usado com critérios. Como ja foi afirmado, anteriormente, dependera do
professor o norte para orientar atividades mediadas por essa ferramenta que
esta a disposi¢ao do ensino-aprendizagem.

O professor é o mediador de todos os processos pedagdgicos, portanto,
devera estar ciente de todos os estagios que o aluno percorre no processo de
aguisicao da leitura e da escrita, nunca esquecendo de que cada aluno é unico
e com potencialidades diferentes.

Podemos observar, todos os dias, o quao cercada de tecnologias é a
interacdo entre o0s sujeitos nas relacdes diarias. Esse mundo tecnolédgico

precisa estar cada vez mais a disposicdo dos alunos para ser utilizado de



forma integrada nas acbes pedagodgicas, aproximando professor e aluno,

motivando-o0s a aprender um com o outro.

S8o0 muitos os recursos a nossa disposicdo para aprender e para
ensinar. A chegada da Internet, dos programas que gerenciam grupos
e possibilitam a publicacdo de materiais estéo trazendo possibilidades
inimaginaveis vinte anos atras. A resposta dada até agora ainda é
muito timida, deixada a critério de cada professor, sem uma politica
institucional mais ousada, corajosa, incentivadora de mudancas. Esta
mais do que na hora de evoluir, modificar nossas propostas, aprender
fazendo. (MORAN, 2000 p. 1).

Ha muito que aprender, articular novas metodologias, para que o
professor deixe de ser um transmissor do conhecimento e passe a oportunizar
condicbes para o aluno explorar, pesquisar, buscar informacfes mais
interessantes, o professor precisa estar a frente, tornando-se um orientador,

para que o aluno adquira conhecimento.

Diante do periodo de transformacéo na historia da humanidade, cabe a
Escola a funcdo de contribuir para o desenvolvimento nas mudancas
significativas nas bases sociais e tecnoldgicas que o mundo contemporaneo
vem exigindo.

Segundo Soares (2008, p. 1), o uso de diferentes linguagens de midia,
na escola, pode ser um caminho para promover mudancas de atitudes e de
metodologias de trabalho.

Entdo, um dos desafios em sala de aula é incorporar concepc¢des
norteadoras que viabilizem os recursos tecnologicos de forma adequada e
pedagogica, a fim de reconstruir o conhecimento na busca de alternativas as
problematicas conceituais e procedimentais que transformem a realidade de
modo a propiciar uma aprendizagem mobilizadora das dimensdes cognitivas,
sociais e afetivas dos alunos. A aprendizagem deve ser seguida de significados
e ndo como algo mecanico.

Dessa maneira, as HQ, visto que oferecem diferentes linguagens,
apresentam textos curtos, bem ilustrados, chamam a atencdo do aluno.
Quando se desenvolve atividades escolares para os alunos construirem as
préprias histérias mediadas pelo computador, torna-se um recurso favoravel
para potencializar o ensino-aprendizagem, mais especificamente, desenvolver

as habilidades de leitura e escrita, de maneira significativa.



3. CONTRIBUICAO DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS NO
DESENVOLVIMENTO DA LEITURA E DA ESCRITA

A compreensdéo da leitura e escrita demanda conhecimento prévio sobre
0 assunto e as caracteristicas do texto. Sempre que o aluno é sujeito construtor
de suas proprias histérias, desperta nele maior interesse, pois oportuniza
momentos de conhecimento em que faz suas intervencgdes e produz algo com
sentido para ele.

Partindo dos conhecimentos trabalhados através dos projetos
interdisciplinares na Escola Estadual de Ensino Fundamental Erico Verissimo
com a turma de 4° ano, na perspectiva de desenvolver habilidades de leitura e
escrita no aluno, aproveitamos a descoberta das varias possibilidades que o
computador oferece, por meio dos softwares, para organizarmos atividades
escolares para a producao de HQ.

Para Vasco (s/a, p.1) “‘um ponto positivo do software certamente é a
autoria que, quando aplicada a criancas, é extremamente motivadora dando
liberdade ao aluno para que o mesmo possa criar sua histéria.”

Ao procurar unificar o0s recursos pedagégicos oferecidos pelo
computador com 0s objetivos e conteddos inerentes ao 4° ano do Ensino
Fundamental, sem perder o foco principal que era desenvolver o processo de
leitura e escrita, as HQ foram o elo motivador para tornar a aprendizagem mais
dindmica e significativa para os alunos.

Vasco (s/a) ratifica sobre a importancia de dar sentido a leitura e a
escrita produzida no espaco escolar. O autor salienta que “percebe-se que as
histérias em quadrinhos fazem parte do cotidiano extra-classe dos alunos, ja
gue muitos alunos costumam |é-las tanto na forma de gibis como em jornais ou
fasciculos infantis que sdo agregados a publicagdes diarias.” (VASCO,s/a, p.2).

Silva (s/a, p.5) contribui ao afirmar que

As atividades de producdo de histérias em quadrinhos, utilizando
recursos tecnolégicos como o computador, permite que se aprendam
técnicas e que se criem histdrias e personagens, se aventurem por
paisagens estudadas pela geografia ou que reproduzam histérias ja

conhecidas na literatura. (SILVA, s/a, p.5)



Quando o professor organiza atividades com géneros textuais do
interesse dos alunos, tem mais chances de ter sucesso na tarefa, uma vez que
apresentara sentido para o aluno e, consequentemente, possibilitard& uma
aprendizagem mais efetiva a partir de erros, tentativas, reflexdes e novas
acoes.

As histérias em quadrinhos podem contribuir para desenvolver a
capacidade de andlise, interpretacdo e reflexdo do leitor/escritor,
assim como despertar maior interesse pela leitura e escrita. Por essas
razdes deixaram de ser vistas como “passa tempo” para tornarem-se
recursos pedagogicos, favorecendo o desenvolvimento cognitivo,
criativo e pessoal dos alunos. (SILVA, s/a, p.11)

Entende-se, entdo, que a HQ é um 6timo recurso para desenvolver as
habilidades de leitura e a escrita e, quando mediadas pelo computador e
planejadas criteriosamente pelo professor, podem estimular a criatividade e a
imaginacdo por propiciar em sala de aula a vivéncia de situacdes reais do
cotidiano dos alunos.

Assim, para desenvolver essa pesquisa foi empregada a concepgao
metodoldgica denominada Investigacdo-Acdo Educacional, porgue acredita-se
ser fundamental que o professor investigue a propria pratica docente, ao
observar, refletir e analisar o que foi implementado em aula para, desse modo,
ser possivel re-planejar as proximas ac¢des, com o propésito de potencializar o

processo ensino-aprendizagem. (FRUET, 2010).

4. RELATO DA PRODUCAO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS MEDIADA
PELO COMPUTADOR

Frente a realidade exposta neste trabalho, as HQ foram apresentadas
como recursos para chamar a atencao dos alunos e despertar o interesse pelo
aprendizado, motivando-os para a pratica da leitura e escrita. Por meio das
HQ, os alunos foram familiarizando-se com 0s recursos que o0 computador
oferece, bem como estimulados a realizar leitura e escrita.

Primeiro foram oportunizadas leituras e visualizagbes de outras HQ, para
que conhecessem a estrutura textual. Como ja mencionado na introducéo, esse
primeiro contato deu-se por meio das revistas de HQ que abordavam assuntos

como: Alimentacdo Saudavel, Transito e Drogas.
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Em seguida, foi oferecido aos alunos possibilidades de construcédo das
préprias historias, trabalhando assuntos dos projetos interdisciplinares. O
objetivo principal era intensificar a leitura e a escrita, possibilitando assim uma
melhora no vocabulério e corre¢cbes de vicios de linguagem que apresentam
por uma questéo cultural do meio em que vivem, pois, sdo criancas de classes
populares provenientes de lares onde se faz pouco uso da leitura e da escrita.

O trabalho iniciou com o0s recursos que o computador oferece, pois a
escola ainda nao disponibilizava acesso a internet. Esses computadores
operam com o sistema Linux Educacional 3.0 que disponibiliza um conjunto de
ferramentas, entre elas o TUX PAINT?, um software escolhido para iniciar as
atividades com HQ (ver figura 1). Esse software dispde de um elevado niamero
de figuras que permitem compor imagens, oferecendo a possibilidade de inserir
textos no desenrolar de seu manuseio. Aos poucos, 0s alunos se davam conta
de que a escrita precisava ser revisada, e entdo, reorganizavam-na de maneira

correta.

"4 | Tux Paint

[Sou 6 brocdi
'mais verde e

Clique e segure para comec¢ar uma linha. Solte para termina-la.
a s

Figura 1 — Hist6ria em quadrinho construida no TUX PAINT.

E importante destacar que para a realizacédo da atividade de producdo
de HQ, a professora que a implementou ndo dominava o Sistema Linux e,

desse modo, foi preciso procurar ajuda junto ao Nucleo de Tecnologia

* Software de desenho e que oferece possibilidade de escrever texto.
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Educacional (NTE) para dar algumas instrucdes basicas de como interatuar
nesse sistema.

As HQ foram elaboradas por etapas, ou seja, um quadrinho com um
dialogo de cada vez. Cada quadrinho que era construido ia sendo copiado e
colado no Impress para, apds a conclusdo de todos, a historia ser apresentada
ao grupo e discutida. Para isso, eram observadas a apresentacdo dos
personagens, a escrita, inicio meio e fim da histéria, pontuacao, tipos de baldes
de dialogo, entre outros elementos necessarios a uma HQ.

Para que a aprendizagem provoque uma efetiva mudanca de
comportamento e amplie cada vez mais o potencial do aluno, motivando-o para
a leitura e escrita, € necessario que ele perceba a relacdo entre o que esta
aprendendo e a sua vida.

Considerando que o0 processo ensino-aprendizagem deve ser
significativo e contextualizado, foram eleitos eixos tematicos como: drogas,
transito, alimentacdo saudavel entre outros, que contemplassem as
necessidades do meio em que vivem, aliados de forma interdisciplinar aos
contelidos escolares para proporcionar ao aluno a capacidade de conhecer as
situacdes em que aplicard o novo conhecimento ou habilidade. Aquilo que é
aprendido precisa ser significativo para ele, uma aprendizagem mecéanica, ndo
vai além da simples retencéo, ndo tem sentido.

Para essa nova etapa, apés os alunos (ver figura 2) construirem, em
duplas, quadrinhos onde inseriram figuras relativas aos eixos tematicos
propostos, desenvolveram dialogos, onde, cada aluno representava uma figura,
por exemplo, uma placa de transito e um carro; uma verdura e uma fruta, entre
outros. Essa etapa propiciou ao aluno, usar sua criatividade através da escrita.
No inicio, a maioria dos alunos apresentaram algumas dificuldades para
trabalhar com o computador, mas o entusiasmo para realizar a atividade era
tanto, que foram sanando as duvidas com os colegas e com a professora e,
logo, familiarizar-se com a nova ferramenta. Isso aconteceu de forma téo
rapida que causou admiracdo aos que acompanharam o trabalho.

O préprio software TUX PAINT possui recursos para a criagdo de uma
HQ: figuras e paisagens para montar o cenario; linhas, para organizar a fala

dentro de balGes que caracterizam a HQ); e, caracteres para a escrita do texto.
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Figura 2 — Alunos construindo as histérias em quadrinho mediadas pelo computador.

Outra forma de escrita mediada pelo computador, ainda explorando
assuntos dos eixos teméticos, foi HQ com rimas, aproximando o dialogo direto
e indireto entre os personagens, saindo do vocabulario coloquial arraigado a
cultura sociolingtiistica. Para essa fase, foram usadas imagens do computador,
imagens do meio onde vivem e personagens criados pelos alunos com o0s
dedos das maos e capturadas através da maquina digital. As imagens eram
armazenadas em um arquivo pessoal e exploradas na construcao das HQ.

Este trabalho também foi realizado em duplas e o tema em questéao foi
as drogas e iniciou com os alunos assistindo um teatro de um grupo de
Agentes de Saude que foi apresentado a comunidade. Usando recursos que
tinham na sala de aula, os alunos produziram, criativamente, os figurinos para
0s personagens. Apos, fotografaram o0s personagens para servirem ha

construgéo das HQ. Ver figura 3.

E ai Aninha
Vocé quer levar
Uma droguinha
Para cheirar.

Gabi minha amiga
Quero te perguntar

Meu querido
Que papo ¢ esse
E um perigo
Esse interesse.

Ainda ndo pensei
mas o teatro alegrou

O que sabe sobre droga ele era engragado
PaIa nf)S conversar. mas o assunto chocou.-

Figura 3 — Exemplo de histérias em quadrinhos com rimas produzidas pelos alunos.

Quando a escola conseguiu conectar esses computadores na internet,
as HQ com rimas se aperfeicou, pois os alunos tiveram oportunidade de

pesquisar textos rimados em diversos sites, como soneto.com.br que auxilia na
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busca de rimas. Nesse site, ao colocar uma palavra, aparecem sugestbes de
outras palavras que rimam com a que foi digitada. O vocabulario dos alunos
ampliou-se ao procurar palavras que tivessem coeréncia com o texto, ou seja,
palavras que dessem sentido ao dialogo, mas que rimassem.

As atividades oportunizaram de forma interdisciplinar a abrangéncia de
temas, trabalhando em outras areas, como por exemplo, na Matematica:
proporcao, perspectiva, nocado espacial, medidas, tamanho e forma; na
Histéria, Geografia e Ciéncias: habitat dos animais; alimentagdo saudavel,
paisagens da zona urbana e rural, profissbes; identidades dos personagens
entre outros.

Dentro do projeto alimentagdo saudavel houve a necessidade de
pesquisar sobre os valores nutritivos dos alimentos que estavam envolvidos no
dialogo. Motivados pelas HQ cujo assunto era alimentacdo saudavel, também
foi reativada a horta escolar, os alunos plantaram alimentos recomendados
para uma boa alimentacéao.

Com o objetivo de identificar cada espécie de hortalica, as HQ entraram
na horta, pois os textos criados pelos alunos nas HQ passaram a identificar as
hortalicas como se elas estivessem apresentando o préprio beneficio para o
funcionamento do organismo humano e quais eram as vitaminas que as
constituiam. Veja, na figura 4, exemplo de informacdes pesquisadas pelos
alunos na internet e organizadas nas HQ sobre o espinafre e o rabanete,

hortalicas plantadas por eles na horta.

Eu sou o RABANETE,

rico em vitamina C, além de
conter o0s minerais Calcio,
fosforo e ferro.

No organismo evito
problemas de pele. Estimulo o
apetite e o crescimento.
Contribuo para a formagdo dos
ossos, dentes e sangue.

Figura 4 — Apresentacédo das hortalicas (copiadas das HQ produzidas pelos alunos).

Eu sou o ESPINAFRE, rico em vitamina C ¢ A.
Contenho minerais como: ferro, calcio, e outros.
Eu sou também rico em fibras que ajudam a
diminuir o colesterol, além de ser uma verdura
que possui um alto valor nutritivo. Eu ajudo a
restaurar o funcionamento do intestino. Também
reduz os indices de impureza da pele, deixando-a
mais clara e facilitando fadiga.

Combato a pressio arterial alta, célcios renais ¢
ajudo a prevenir cancer de pulmao.

Depois dessa etapa de pesquisa, 0s alunos expuseram o trabalho,

organizando-o dentro de garrafas PET para proteger da acdo do tempo. Apds,
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os alunos foram até a horta identificar cada planta para colocarem as

informacdes. Ver a figura 5.

Figura 5 — Alunos identificando as hortalicas com os “balées” de dialogo produzidos por
eles nas HQ e o resultado do trabalho realizado meses depois.

Este é um trabalho que ainda estd em desenvolvimento, mas que é
possivel observar o envolvimento dos alunos, as leituras e releituras mostrando
preocupacdo com as correcdes ortograficas, pois, ao exporem suas pesquisas
na horta, sdo cuidadosos para evitar erros ortograficos e apresentar
informagdes coerentes sobre 0 assunto.

As mudancas sao significativas no que se refere ao interesse pela leitura
e pelos livros, percebe-se uma maior concentracdo e atengdo dos alunos ao
gue estdo lendo, as perguntas sdo constantes, quando ndo entendem algo e a
Hora da Leitura (figura 6) virou motivo de prazer.

Figura 6 — Alunos durante a Hora da Leitura
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Além da leitura, outro fato é relevante é a merenda escolar incrementada
pelas hortalicas produzidas na Horta da Escola, aos poucos foram
apresentadas na hora do lanche, passando a serem degustadas com vontade e
orgulho por conhecerem todo processo de crescimento daquela planta, suas
vitaminas e a funcéo no organismo.

Enfim, os alunos estdo motivados pelo trabalho diferenciado de uma
forma significativa e contextualizada, aprofundando ainda mais habilidades de

leitura e escrita mediadas pelo computador.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Observa-se que a humanidade esta em constante evolucéo cientifico-
tecnoldgica e essa geracao produziu e ainda produz informacfes que nenhuma
outra jamais produziu, o grande desafio € transformar toda essa informacao em
conhecimentos.

Refletir sobre a insercdo das HQ mediadas pelo computador como
recurso pedagdgico, ratifica que a escola pode ser um espaco de auxilio para a
transformacdo, desde que seja um espaco vivo, um espaco para repensar
sobre as gigantescas e rapidas mudancas que se aceleram na
contemporaneidade de nossas vidas.

Como foi mencionado anteriormente, o trabalho ainda estd em
desenvolvimento, mas ja foi possivel ver avancos no processo da leitura e
melhorias na producdo escrita dos alunos, 0s quais se esforcaram para
estruturar frases no portugués padrao.

Outra observacédo foi a motivacdo dos alunos para a realizagdo das
atividades propostas, o que proporcionou aulas dinamicas, promovendo
interacdo dos alunos do 4° ano entre professor e aluno, aluno e aluno,
facilitando a construcdo coletiva e individual dos textos, favorecendo a
aprendizagem da escrita.

O projeto teve a funcdo de incentivar o aluno a ir além, ler e
compreender o que leu, desafiando-o a escrever. Os problemas de ortografia e

concordancia ainda persistem, mas ha um esforco por parte dos alunos para
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sanar essas dificuldades. Os proprios alunos se questionam e refazem os
textos motivados e interessados em melhorar e aprender mais.

Buscar novas formas de ensinar e de aprender é uma necessidade
continua. Por meio deste trabalho, concluimos que os recursos tecnoldgicos,
gquando associados a metodologias que apresentam sentido para a
aprendizagem dos alunos, apresentam subsidios para a obtencdo de bons

resultados em sala de aula.
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