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1 INTRODUCAO

O presente texto trata de uma experiéncia docente em leitura e producéo textual
de alunos do Ensino Fundamental através de um software de historia em quadrinhos
(Webcomic) chamada maquina de quadrinhos.

O interesse pela escolha do tema surgiu a partir das inquietacbes sobre a
estratégia de leitura e producdo textual impressa emitida por mim* na disciplina de
Lingua Portuguesa aos alunos da 5? série (6° ano) do Ensino Fundamental da Escola
Estadual de Ensino Médio Emilio Alves Nunes, situada no municipio de Herveiras/RS.

Observei através das aulas e das producbes impressas nos cadernos, pouca
vontade e dominio na insercdo da pratica em leitura e escrita oferecida na sala de aula
regular. Assim, problematizacGes foram identificadas como base inicial desse trabalho:
por que o aluno ndo sente atracdo pelo modelo textual oferecido pela escola? E por que
a estratégia, usada por mim, como professor em Lingua Portuguesa ndo estava atraindo
0 meu aluno perante a pratica do dia a dia em leitura e producdo textual em formato
impresso? Das inquietaces uma provavel hipotese: o aluno/sujeito/leitor ainda esta
limitado entre a sala de aula e a biblioteca como ambientes transmissores de
informacdes impressas, que do ponto de vista mobilizador est& obsoleto e pouco atrativo
na formagdo de um cidaddo inserido em uma sociedade onde as informagdes e as
escritas sdo instantaneas.

O referencial tedrico desse artigo atende cinco etapas importantes: a primeira
refere-se as reflexdes de leituras que contemplam os atos de ler e escrever e 0s espagos
geradores de conhecimentos na cibercultura. Na segunda, a metodologia, e 0
instrumento coletor de dados partindo das vivéncias dos alunos em suas leituras e
escritas. A terceira etapa mostra os resultados da preferéncia em analisar e produzir
textos em um ambiente informatizado. J& na quarta e quinta etapa desenvolve-se a
criagdo de um plano de aula em leitura e producéo textual através do género historia em
quadrinhos onde fora abordado em material impresso no espacgo da sala de aula regular,
e apds, manipulado em um software de histéria em quadrinhos no laboratério de

informatica conectado a internet.

* Nesse capitulo opta-se pela primeira pessoa vista que o mesmo trata de uma experiéncia da pratica
profissional.



2 Leituras e escrita: préaticas sociais objetivadas na escola

Partir do termo texto como linguagem verbal e nédo-verbal e as abstragdes
leitoras emitidas e recebidas pelos sujeitos (alunos) na escola enumera-se fatores para
que a pratica com o objeto (texto) seja refletida. O texto é reconhecido por manuseio
enquanto um objeto, palpavel fisicamente pelas diversidades de impressGes e
editoracOes, da linearidade estatica, e por sua estrutura especifica em informar,
direcionar, prescrever e visualizar. A nogéo de texto € ampla no sentido partilhado entre
leitores que ndo se conhecem, mas que socialmente o utilizam através de suas tipologias
0s espacos onde leem e escrevem. E a escola é responsavel por abrigar diariamente essa
pratica, o chamado “atos de leitura e escrita”.

Para Platdo e Fiorin a referéncia ao termo texto:

[...] esté ligada a pratica escolar. Ela aparece com frequéncia no linguajar
cotidiano tanto no interior da escola quanto aos seus limites. Nao séo
estranhas a ninguém expressées como as que seguem — “redija um texto”,
“texto bem elaborado”, “o texto constitucional nio estd suficientemente
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claro”, “os atores da peca sdo bons, mas o texto ¢ ruim”, “o redator
produziu um bom texto”, etc. (PLATAO e FIORIN, 1995, p.11).

Essa mencédo dos autores as muitas oportunidades de falar sobre o termo texto €
transmitida na escola, pois, desde a tenra idade sabe-se que é importante ler e escrever,
pois se deduz que a funcdo do texto é comunicar como objetivo mais significativo. O
aluno para comunicar melhor suas impressdes, argumentacdes orais e cognitivas
necessita de que seu texto transmita a causa e o efeito de suas acdes frente aos atos de
ler e escrever que ao interagirem objetivam a funcdo de marcar sua comunicagdo
socialmente.

A leitura ndo se desliga da escrita, e as duas, como fung¢des sociais estruturam
um instrumento basico de comunicacdo, a linguagem. Conforme Aguiar e Bordini
(1993, p.09), “¢ através da linguagem que o homem se reconhece como humano, pois
pode se comunicar com os outros homens e trocar experiéncias’.

O mundo do aluno na escola é envolvido por textos: literarios, dissertativos
argumentativos; cartazes informando calendario de atividades, slogan confeccionado
para uma campanha social, mensagens de datas comemorativas, avisos, curriculo, ata
etc. O entrelagamento do aluno com a leitura o fard& competente na escrita, e assim

organizara melhor sua producgdo textual na sua vida: pessoal e profissional. Acentua



Aguiar e Bordini (1993, p.09), “a linguagem verbal ¢ dentre as formas de expressdo e
comunicacdo, a mais utilizada pelo homem. Pode-se afirmar, mesmo, que todas as

linguagens humanas sao repassadas pela palavra”.

2.1 A escola na Cibercultura

A elucidacéo de Soares diz: “é na escola que os alunos e professores devem criar
um espaco de atuacdo de forgas progressistas, isto €, de forcas que impelem em diregéo
a transformagdo social” (SOARES, 1999, p.73). A conexdo em rede, chamado de
Ciberespaco ja fora indicada nesse estudo, pois analisar um software de histéria em
quadrinhos como pratica em producéo textual contido nessa pesquisa emana a conexao
em rede, a Internet.

Alguns softwares aplicativos como as planilhas em producdo textual (Word,
Excel) ndo requerem conexdes on-line basta o usuario abrir o ambiente e comecar sua
interacdo. O objetivo em analisar a producéo textual de alunos na edicéo de um software
em historias em quadrinhos “maquina de quadrinhos” promove que o Ciberespago
exista e que o aluno processe 0 seu texto escrito a hiperlinks que deslocam para outra
plataforma que permite aglutinar imagem e som na producdo pensada para ser
produzida. Muito diferente do espaco impresso no caderno e ligados a lapis e borracha,
quase sempre usados na pratica de producdo textual Lévy (apud BEHAR e MORESCO
2000, p.03), menciona que “o Ciberespaco ¢ o terreno onde esta funcionando a
humanidade. E um novo e importante espaco de interagdo humana.”

A aplicacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo no cotidiano escolar
insere alunos e professores a um “letramento digital”, ou, “escritas eletronicas” como

um espaco mediador, colaborador de saberes. Segundo Lévy:

A partir do momento que se tem acesso ao Ciberespaco, cada sujeito pode
se tornar um emissor, 0 que certamente ndo é o caso de midias como a
impressa ou a televisdo, onde ndo ha interatividade porque tem um centro
emissor e uma multiplicidade de receptores (LEV'Y, 2000, p.28).

Com a possibilidade de interagdes instantaneas promovidas por software
educacional, por exemplo, conectado em rede propicia que 0 espago escolar troque 0s
papéis entre os envolvidos escola/professor/aluno continuamente. No modelo

tradicional, caderno, giz, quadro verde, somente o aluno aprende e o professor ensina,



mas ao mergulharmos em modelo processador de conhecimentos instantaneos mediados
por um aparato digital os papeéis se invertem a todo tempo. Ora o aluno ensina e o
professor aprende, ora volta o educador tecnicamente capacitado para aplicar um objeto
como um ambiente virtual de aprendizagem a fim que de explorar conteGdos
curriculares de maneira mais atrativa e possa assim adquirir informacdes e aplica-las na
sua formacdo intelectual e profissional almejada pela instituicdo de ensino. Para
Carneiro (2003; apud AXT 2003, p.237), “quando um acoplamento tecnoldgico se
efetiva existe uma reconfiguragao das proprias acdes educativas”.

Muitas vezes a discussao circula de como essas préaticas utilizando as tecnologias
educativas podem ser apresentadas, pois, sua finalidade no &mbito escolar esta além de
manipular um conteddo curricular obrigatério, mas sim proporcionar ao aluno, através
de sua linguagem verbal (leitura e escrita), uma renovacdo do discurso pedagogico
tradicional em que ele convive criando ampliagcdes dos seus saberes. O fazer pedagdgico
contextual escolar atual, conforme Olson e Pozo (1994 e 2001, apud POZO, 2008, p.30)
dizem que “as tecnologias da informagdo estdo criando novas formas de distribuir

socialmente o conhecimento”. O que para Axt:

Supbe um exercicio de reflexdo de um coletivo, um coletivo que possa
cooperativamente potencializar a tomada de decisdes, assumir posicoes,
criar iniciativas, tracar planos, estabelecer politicas, definir pedagogias,
definir pontos de partida, inventar novos percursos, novos trajetos (2002,
p.37).

A construcdo dessa nova realidade cultural, ou seja, a Cibercultura inicia quando
a escola promove um espaco informatizado, no qual se cria um suporte técnico
aplicativo as praticas pedagogicas e permitem que a instituicdo repense sua
metodologia, politica educacional e principalmente seus espacos geradores de
conhecimentos.

Segundo Fachinetto (2006, p.76), “a escola precisa estar atenta aos interesses
dos alunos, acompanharem as mudancgas mundiais e promover atividades que despertem
o desejo ¢ a construgdo do conhecimento”. Pois, 0 aluno adquire conhecimento quando
acumula uma bagagem intelectual absorvidas pelas realidades as quais participa, em

diferentes situacdes, espacos, experiéncias e trocas com aqueles que convive.

3 METODOLOGIA



O caminho percorrido para legitimar a presente proposta de andlise deu-se a
partir das observacdes das producdes impressas em escrita dos alunos da 52 série (6°
ano) do ensino fundamental da Escola Estadual de Ensino Médio Emilio Alves Nunes,

situada no municipio de Herveiras/RS.

3.1 Instrumento para coleta de dados

Apos reflexdes, formalizou-se um roteiro de entrevistas como instrumento de
qualitativo e quantitativo a fim de colher dados dos alunos através das préaticas
vivenciadas em suas leituras e producdes textuais na sala de aula regular. Assim,
participaram da pesquisa de maneira voluntaria cinco alunos que ja tinham experiéncias
em construir histéria em quadrinhos no caderno (material impresso). Para que a
proposta em oferecer producgdo textual aos alunos utilizando um recurso pedagoégico
diferenciado ao seu cotidiano elaborou-se um questionario chamado Roteiro para
entrevistas com sujeitos da pesquisa “Tecnologias na sala de aula: o uso do software de
Historia em Quadrinhos na anélise de leitura e producdo textual na disciplina de lingua
portuguesa” que serviu como coleta de dados e ampliou a objetivacdo analitica dos
interesses e desinteresses dos sujeitos envolvidos acerca das suas producdes textuais.

O questionario contemplou as seguintes abordagens:

1) O que vocé acha dos textos impressos que o professor de Lingua Portuguesa oferece
em sala de aula?

2) Se vocé respondeu SIM na pergunta n°l, ilustre através de alguns momentos das
aulas que mais lhe chamaram atencéo.

3) Caso a sua op¢do seja pela resposta NAO na pergunta n°l, argumente sobre as
producdes (leituras e escritas) das aulas em Lingua portuguesa. O que deveria
melhorar?

4) O espaco da sala de aula, em sua opinido, é propicio para as atividades em leitura e
escrita de diferentes géneros e tipologias textuais?

5) Qual o uso da informatica na sua vida escolar?
6) O que vocé acha de ler e escrever historias em quadrinhos utilizando o computador?
7) A sala de aula regular é diferente da sala de informatica. Por qué?

8) Como poderiam ser as praticas de leitura e producédo textual se fosse realizada no
laboratério de informética da escola?



9) As dinamicas das aulas de Lingua Portuguesa, em sua opinido, poderiam ser
mediadas por Tecnologias Digitais na pratica como leitura e producédo de textos?

10) O seu acesso ao computador é sem ou com Internet?

11) Entre as midias acessadas em um computador, sem ou com internet, os e-mail, chat,
jogos, mapas, blog, navegacdo em pesquisas, videos, textos, musicas, redes sociais,
noticias de jornais, imagens etc. Qual vocé mais acessa?

A coleta de dados do trabalho de pesquisa enalteceu os atores envolvidos (aluno
e professor) e serviu para indagar, repensar, criticar a pratica pedagogica em que ambos
fazem parte do espaco gerador de conhecimentos o qual a escola promove para que
essas acOes sejam exercidas. As respostas dos alunos no questionario sobre a pratica em
producdo textual impressa ofertada nas aulas de lingua portuguesa e a possibilidade de
produzi-la em um ambiente virtual de aprendizagem decorreram através de uma
transcricdo do gquestionario exposto anteriormente.

Para que a cientificidade da coleta demonstrasse o qualitativo e quantitativo
legendou-se da seguinte maneira: (R.P.) para as respostas das perguntas (R.P.1, R P.2,
R.P.3, R. P.4, R.P.5 R.P.6, RP.7, R.P.8, R.P.9, R.P.10, R.P.11) e (A.) maiuscula para
identificar o nome “aluno” e as letras minusculas (a., b., c., d., e.,) para 0s sujeitos da

pesquisa:

A.a

R.P.1 — Acho-os muito bons porque eles transmitem educagéo, informagéo e humor.
Despertando assim o gosto pela leitura.

R.P.2 - Um dos textos que eu mais gostei foi o da comunicacdo humana, pois ele
transmite toda a histdria e o porqué da comunicacao.

R.P3 - AQUI O ALUNO OPTOU PELA RESPOSTA SIM NA PERGUNTA 1.

R.P.4 - Sim porque o espaco fisico da sala de aula adequado ao nimero de alunos e
tambeém é bem iluminado.

R.P.5 - para a pesquisa de trabalho e da ampliagcdo dos conhecimentos adquiridos na
escola.

R.P.6 - Acho boa porque o computador oferece inimeros recursos.

R.P.7 - Sim porque na sala de informatica a mais tecnologia. J& na sala de aula ha
mais conhecimento dos professores.



R.P.8 - Poderia ser mais facil, pois poderiamos baixar da internet mais textos para
praticar a leitura, j& pelo outro lado seria mais dificil fazer produces textuais, pois
muitos colegas ndo tém computador em casa.

R.P.9 - Poderiam porque talvez assim fossem até mais atrativas.
R.P.10 - E com internet.

R.P.11 - As redes sociais, pois posso conversar com meus amigos sem sair de casa.

A.b:

R.P.1 — Acho muito legal.

R.P.2 — histéria em quadrinhos.

R.P.3 - AQUI O ALUNO OPTOU PELA RESPOSTA SIM NA PERGUNTA 1.
R.P.4 — Sim a muito espaco.

R.P.5 — E para realizar pesquisa.

R.P.6 — Muito legal, pois iremos aprender muito.

R.P.7 — Porque a aula de informatica a uma diferenca da sala de aula.
R.P.8 — Seria 6tima, pois nos utilizaremos muita coisa.

R.P.9 — Sim.

R.P.10 — Sim.

R.P.11 — Imagem.

A.C:

R.P.1 — Néo.

R.P.2 - AQUI O ALUNO OPTOU PELA RESPOSTA NAO NA PERGUNTA 1.

R.P.3 — Em minha opinido deveria mudar que ndo seja tdo enrolada e mais bem
explicada.

R.P.4 — Néo.

R.P.5 — Nem um porque tem no colégio, mas ndo usamos.

R.P.6 — Eu acho interessante e nds iamos aprender mais.

R.P.7 — A sala de aula que estudamos hoje é legal mais se fosse numa sala de
informatica ia ser mais legal.

R.P.8 — Iria ser mais legal n6s iamos prestar mais atencéo em sala de aula.

R.P.9 — Sim nos iria gostar muito.

R.P.10 — Eu né&o tenho internet nem computador.

R.P.11 — Eu n&o acesso nem um por que nao tenho em casa e ndo oportunidade nem na

escola a internet e computador.



A.d:

R.P.1 — Sim, eu acho os textos de aulas de portugués bons.

R.P.2 — As aulas que me mais me chamou atencdo foram as de historia em quadrinho.
R.P.3 - AQUI O ALUNO OPTOU PELA RESPOSTA SIM NA PERGUNTA 1.
R.P.4 — Sim, e bastante espa¢oso e é 6timo para realizar as aulas.

R.P.5 — Para realizar pesquisas e trabalhos.

R.P.6 — Eu acho bom porque € divertido criar as historias.

R.P.7 — Sim, € bastante diferente porque a sala de aula ndo tem computadores.

R.P.8 — Ha! seria 6timo, porque, além de nds escrever nos iriamos digitar.

R.P.9 — Sim, porque tudo é informatizado.

R.P.10 — O meu acesso no computador é sem internet.

R.P.11 — O que eu acesso no computador sem internet mais € jogos.

A.e:

R.P.1 — Sim eu gosto.

R.P.2 — Quando o professor pede para escrever textos de historia em quadrinho.
R.P.3 - AQUI O ALUNO OPTOU PELA RESPOSTA SIM NA PERGUNTA 1.
R.P.4 —Sim!

R.P.5 — E importante.

R.P.6 — Acho legal e divertido, mas os caderno dai ndo seria esquecidos.

R.P.7 — Sim por que a sala de informatica é adaptada para os computadores.
R.P.8 — Seria igual a escrita no caderno.

R.P.9 — Néo.

R.P.10 — Sem internet.

R.P.11 — Musicas jogos e noticias.

Os cinco alunos (a, b, ¢, d, e) contribuiram argumentativamente na descri¢do de
suas vontades e posicOes frente as praticas em leitura e escrita em sala de aula na

disciplina de lingua portuguesa.

3.2 O resultado descritivo qualitativo e quantitativo
A coleta dos resultados gerou uma base prévia em planejar a utilizacdo do

género textual histéria em quadrinhos o qual ja haviam produzidos em aula.



Os simbolos usados na legenda para coletar os dados foram: a letra (R) para o
“resultado coletor qualitativo e quantitativo” referentes as respostas das perguntas, e
para as “perguntas” a letra (P) foi referida. Assim categorizou-se uma descricdo dos

dados:

R.P.1 Sobre o gosto pelos textos impressos ofertado pelo professor nas aulas de
lingua portuguesa: 80% responderam que gostam dos textos impressos em sala de
aula. 20% responderam que ndo gostam.

R.P.2 As producdes textuais preferidas em aula: 80% citaram como producbes
textuais que mais gostaram foram de historias em quadrinhos e 20% sobre o texto da
histéria da comunicacdo humana.

R.P.3 Todos os alunos optaram por sim ou ndo: 80% responderam que gostam das
aulas em producdes de leituras e escritas e 20% Nao.

R.P.4 Na presente questdo quase todos os alunos concordaram com as atividades
de escrita e leitura: 80% da pesquisa concordaram que sobre as atividades em leitura e
escrita e 0 espaco da sala de aula sdo propicios para trabalhar as producdes textuais, e
20% que tanto faz.

R.P.5 O uso da informatica na sua vida escolar: 80% dos alunos responderam que
usam a informatica em sua vida escolar para realizar trabalhos, 20% disseram que tem
informatica na escola, que nunca foram levados nesse espaco, mas, acham importantes.

R.P.6 Sobre a oportunidade de escrever histérias em quadrinhos utilizando o
computador: 100% dos alunos disseram a sua maneira que aprenderiam mais, seria
divertido e ainda surgiu duvidas como ficaria o caderno (producdo textual impressa)
“esquecido?”

R.P.7 Na questdo sobre diferenca entre sala de aula regular e sala de informatica:
80% dos alunos concordaram ser diferente uma da outra. Sendo que 20% uma
inclinag&o preterida para a sala de informatica.

R.P.8 A indagacdo sobre de como_ seriam as praticas _em producdo textual
utilizando a sala de informatica: 20% disseram que seria igual feito nos caderno, 20%
disseram que daria para incluir mais coisas nos textos, 40% concordaram que além de
escrever iam digitar, 20% disseram achar legal e que iriam prestar mais atencdo. Ainda
surgiu a possibilidade de baixar mais textos, informar-se mais e levantou uma
problematica que seria dificil, pois muitos colegas ndo tém computador em casa.

R.P.9 Em relacdo as dindmicas das aulas poderiam ser mediadas por_tecnologias
digitais: 80% dos alunos responderam sim e que seriam mais atrativas as atividades de
producdo textual e que tudo seria informatizado e 20% responderam néo.
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R.P.10 Sobre o acesso a Internet: 40% disseram que tinham computador, mas nao
internet, 40% disseram que acessavam e 20% nem computador tinham.

R.P.11 Em relacdo as midias acessadas na internet: 20% os alunos que tem internet
disseram acessar mais em jogos, 20% em redes sociais, e 20% para pesquisas da escola,
outros 20% citaram buscar imagens, e 0s ultimos 20% nao tem acesso a internet e ndo
possuem computador.

Logo, com o resultado descritivo da pesquisa foi proposto um plano de aula em
lingua portuguesa em leitura e producdo textual em que a mesma atividade pdde ser
confeccionada em midia impressa nos cadernos e, também, baseado nas preferéncias

dos alunos respondidas nos questionarios, no laboratério de informética.

4. DESENVOLVIMENTO

Quando é trabalhada a producdo textual o importante & considerar trés
competéncias quando o aluno escreve o seu texto: 1) a unidade tematica (o tema o qual
0 aluno se propde a escrever), 2) a unidade estrutural do género textual escolhido para
seu texto (narrativo ou dissertativo etc.) e 3) as partes interligadas entre si que formam o
tipo de objeto escrito (que sdo as finalidades: informar, descrever, prescrever,
direcionar, narrar etc.).

Considera-se que um plano de aula em analisar a leitura e producdo textual
através de um género textual histéria em quadrinhos (impresso ou por conexao através
da Internet) objetiva os seguintes itens no desenvolvimento da proposta:

e Primeiramente apresentar um modelo de objeto que atraia o aluno para sua
producédo em leitura e escrita que no presente estudo se propds duas versoes -
uma impressa e outra movimentada — com interface icénica como uma
plataforma virtual de um game ou celular, mas, focada em uma aula didatica
pedagdgica;

e O segundo item é o0 espaco, 0 ambiente onde se realizara a prética, pois, na
presente pesquisa a énfase na mediacdo por tecnologias informatizadas e por
conex&o a Internet, o qué distinguiria o espaco tradicional da sala de aula;

e O terceiro item vislumbra o meio entre 0 aluno e o objeto, o resultado dessa
interacdo quanto ao nivel de compreensdo da abstracdo reflexionante® da pratica
onde esta inserida, que é a proficiéncia e evolucdo das suas praticas escolares, a
leitura e a escrita.

® Conforme Zavaski (2003, p-32), “é possivel afirmar que todas as agdes, todos os atos de criatividade sao
processos de abstracdo reflexionante, pois ela se efetiva sobre o processo coordenador da atividade do
sujeito, constituindo destacar das acfes ou operacBes anteriores um dos seus aspectos, para fazer dele o
elemento de uma construgdo nova conferindo-lhes uma auto-organizagéo”.
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Dos objetivos levantados nasceu as possibilidades da emissdo do plano de aula
de analise em leitura e producdo textual através de um Software de historia em

quadrinhos.

4.1 A producao textual impressa de HQs como género textual

A arte pictdrica e a literatura quando juntas exercem um aprendizado eficaz
quando abstraido pelo aluno, conforme Eisner (2001, p.12) “a historia em quadrinhos
possui dois importantes dispositivos de comunicagdo, palavras e imagens”.

A imagem é um veiculo comunicativo importante e pode ser capaz de atrair 0
aluno para expressar suas narrativas verbais através dos seus textos literarios,
dissertativos, biogréficos, instrutivos etc.

O desenvolvimento da proposta de producdo textual a partir da histdria em
quadrinhos iniciou-se de um plano de aula apresentado em midia impressa e logo apds
via webcomics (software de edi¢do de historia em quadrinhos).

A construcdo das histérias em quadrinhos foi desenvolvida como plano de aula
de leitura e producdo textual da disciplina de lingua portuguesa em duas semanas

totalizando seis horas aula o qual foi estruturada da seguinte maneira:

Titulo: CONSTRUINDO TEXTOS ATRAVES DE HISTORIAS EM QUADRINHOS
- HQs

Instituicdo: Escola Estadual de Ensino Médio Emilio Alves Nunes
Disciplina: Lingua Portuguesa

Envolvidos (as) no projeto: o professor da disciplina de Lingua Portuguesa e cinco
alunos voluntarios da 52 série (6° ano) do ensino Fundamental da Escola Estadual de
Ensino Médio Emilio Alves Nunes, situada no municipio de Herveiras/RS.

Horas aula: 6 h

Professor: Juliano Paines Martins.

Género textual: Historia em quadrinhos - HQs
Objetivos:

e Construir uma revista em quadrinhos utilizando a midia impressa e digital;
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e Promover producdo textual de modo artesanal em uma folha impressa e
digitalizada através de um software de HQs;

e Desenvolver o aluno em um leitor e escritor a pratica de diferentes géneros
textuais que informa, comunica, estabelece relagdes sociais, troca idéias, infere
todas as leituras do contexto persuadindo suas intencGes de forma grafada, a fim
de compartilhar suas experiéncias textuais em grupo.

Na primeira semana foi mostrado alguns exemplos e nomenclaturas de histérias
em quadrinhos impressos e digitais usados especialmente em nosso pais: gibis,
cartoons, comics e a recente “arte de narrativa sequencial” chamada “webcomic — HQ
editada em um software como escrita digital que permite deslocamentos da histéria
narrada”, as vezes, em uma s6 sequéncia de tira que pode ser retomada e continuada. O
quadrinista ou cartunista estadunidense Will Eisner muito bem definiu sua profissdo e a
produgdo de HQs como “fazer uma arte implantada em um trem em movimento”.
Apontando essa expressdo, Sobanski (2009, p.46) comenta em um capitulo do seu livro
ensinar e aprender histéria: histérias em quadrinhos e canc@es intitulado o uso das
historias em quadrinhos na aula de histéria que “esses artefatos culturais foram
escolhidos por serem fontes histéricas relevantes ligadas ao ambito da cultura juvenil,
pois contém uma linguagem que permite ser compreendida e cria metodologia para o
trabalho do professor”.

O ponto de partida para um HQ sdo as letras com imagens, mesmo que a
narrativa produzida ndo tenha linguagem verbal é preciso ter habilidade em simbolizar
gestos, acdes das personagens, expressdes A préatica de producdo textual impressa de
histéria em quadrinhos sé foi possivel apds um criterioso debate e amostras de imagens
de HQs. Além do esclarecimento vocabular o professor lembrou aos alunos de que uma
pintura na parede, as escritas egipcias hieroglificas séo tipos de historias narradas em
sequéncias com imagens. Também os manuscritos deixados por povos medievais,
mosaicos nas tapecarias orientais, 0s contemporéneos storyborads (imagem com
movimento) usados no cinema em curtas de animacdo, e até a poesia em cordel
popularizada no nordeste brasileiro sdo tipos de histérias em quadrinhos. Ja a web
quadrinhos webcomics foi lexicado por Scott McCloud, outro quadrinista americano que
globalizou o termo na sua obra Understanding comics “Reinventando quadrinhos”.

ApoOs a apresentacdo sobre algumas origens das historias em quadrinhos, foi dada aos
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alunos uma folha especial para a producéo de HQs em modelo impresso e timbrada com
nove quadradinhos e um baldo centralizado para colocar o titulo.

A teoria e a pratica unem-se em uma aula quando precisamos interpretar dados
de ensino aprendizagem, que no caso dos HQs é a comunicacédo verbal e ndo verbal que

prevalece enquanto texto. Alcure, Carneiro e Ferraz observam que:

Qualquer objeto, som, palavra, é capaz de representar uma linguagem verbal
e ndo verbal “tudo ¢ signo: as chaminés sdo signos indicativos de uma
fabrica, a placa com desenho da linha férrea é signo representativo de um
cruzamento proximo, o cartaz da lanchonete [...]” (ALCURE; CARNEIRO;
FERRAZ, 1996, P.16).

O aluno quando iniciado em sua confeccdo impressa de suas historias €
conduzido pelo professor em escrever caderno as suas narrativas e € lembrado que o
género narrativo precisa conter alguns elementos internos: narrador, personagem,
tempo, espaco e enredo (foco narrativo).

O ponto de partida para um HQ sdo as letras com imagens, mesmo que a
narrativa produzida ndo tenha linguagem verbal é preciso ter habilidade em simbolizar
gestos, acOes das personagens, expressOes faciais, figuras de palavras como a
onomatopeia gque consiste em reproduzir um som a base de monossilabos e interjeicoes.
A arte sequencial de compor imagem disposta em movimento expressando informacao e
comunicacgéo traz uma empatia entre o autor e leitor. O leitor de um texto impresso sem
imagens necessita produzir ilustracdo virtual para decodificar sua leitura. J&, o leitor de
um HQ esté diante de um cenério de gestos que a partir da leitura visual com linguagem
verbal torna-se um escritor que foi capaz de unir toda essa universalizacdo de escritas

em sua producao textual.

4.2 Webcomic: producéo de histéria em quadrinhos em software educacional

Um software que tem por objetivo especifico ser educacional deve promover um
ambiente de aprendizagem. Os recursos de um ambiente “virtual” de aprendizagem —

AVA comporta um espaco de interacdo e colaboragéo, segundo Lévy:

O AVA é um espago que temos uma ferramenta de comunicagcdo muito
diferente da midia classica, porque é nesse espaco que todas as mensagens
se tornam interativas, ganham plasticidade e tém uma possibilidade de
metaformose imediata. E ai, a partir do momento que se tem 0 acesso a isso,
cada pessoa pode se tornar uma emissora, 0 que obviamente ndo € o caso de
uma midia como a imprensa ou a televiséo (LEVY, 2000, p.13).
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O software digital de historia em quadrinhos “maquina de quadrinhos” ndo é um

AVA verdadeiro, mas funciona como se fosse. O ambiente do software proporciona ao

aluno que exercite a pratica em leitura e producdo textual na disciplina de lingua

portuguesa e concentra possibilidades de como o sujeito pode iniciar 0 seu texto

perpetuando no mesmo espaco evolugdes em suas narrativas. A maioria das vezes 0s

alunos do ensino fundamental estdo presos ao professor quando pedido para produzir

texto. O aluno pede que tipo de texto fazer, como iniciar sua producdo e que histéria

contar. Essas davidas ndo estdo ligadas ao universo infanto juvenil, mas também dos

j

Figura 1: Layout da interface do software de histdria em quadrinhos Maquina de Quadrinhos.
Fonte: site Maquina de Quadrinhos. Disponivel em: <http//:www.maquinadequadrinhos.com.br>.

ovens e adultos na escola.

Observa-se as duas figuras:
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Figura 2: Espaco do software onde é mediada a producgéo do género textual histéria em quadrinhos.
Fonte: site Maquina de Quadrinhos. Disponivel em: <http//:www.maquinadequadrinhos.com.br>.

No software escolhido para a leitura e producdo textual de HQs maquina de
quadrinhos “figura 1” 0 aluno pode criar histdrias que instruem narrativas literarias de
aventuras, biografias etc. As idéias fluem porque as imagens e o editor de texto
alimentam o processo da escrita. Para Eisner (2008, p.115) “processo de escrever para
uma narracdo gréfica esta relacionado com o desenvolvimento do conceito, a descri¢éo
dele e a construcgdo da sequéncia narrativa para traduzi-lo em imagens”

Dessa maneira, 0 aluno percebe as possibilidades de producdo e descobre que
acionar imagens estaticas a um texto criado comunica sua histéria mais movimentada
que a impressa e transmite para um numero de leitores superior ao professor e colegas
de aula, pois o software escolhido para ser usado como ambiente de leitura e producgéo
textual € conectado a internet. Para Eisner (2008, p.165) a “tecnologia digital tem
comecado a competir com a impressa e conquistado os criadores. Com o advento dos
computadores pessoais e a crescente cultura da internet, a leitura expandiu seus
horizontes”.

Na “figura 2” o espago de ensino aprendizagem funciona como um ambiente
virtual de aprendizagem — AVA onde o aluno inicia sua producao textual. Nota-se que o
espaco do, o qual € ilustrado como AVA leva o aluno a deslocar o texto com a imagem
(cenario, personagens, objetos e baldes para producdo textual) preterida para a
confeccdo de sua HQ. As aplicacbes imagéticas nas sequéncias dos quadrinhos com o

texto faz o aprendiz interagir no ambiente e contar sua historia.

4.3 As producdes das historias em quadrinhos

As historias em quadrinhos foram produzidas em sua maioria em tiras e somente
uma em formato de revista. Dos cinco alunos voluntarios que participaram da pesquisa
apenas quatro foram até o laboratorio de informatica e iniciaram suas manipulagdes com
0 ambiente virtual do software, porque, todos deveriam se cadastrar no site maquina de
quadrinhos para gerar um login e senha, pois, na Ultima fase da producdo textual esse
fator é decisivo para salvar as histérias em quadrinhos. As primeiras producdes dos
quatro alunos iniciaram em dias, turnos e horarios diferentes. Mesmo propondo como

plano de aula no turno regular ndo foi possivel enquadrar na sala de aula regular porque



16

a sala de informatica esta em processo de permuta entre o Governo do estado e a
Prefeitura de Herveiras para tornar-se um telecentro comunitario. Assim, foi agendado
com os alunos os dias mais adequados as suas realidades.

Para iniciar as analises dos alunos em leitura e producdo textual utilizando um
software de histdria em quadrinhos mencionaremos os alunos através da mesma legenda
categorizada no instrumento coletor de dados para pesquisa: A mailscula para aluno e a
sequencia de a, b, ¢, d para individualizar os sujeitos da pratica.

O primeiro texto é da aluna A.a e se entitula “Monica ¢ Magali”. Nessa
producéo a aluna ndo demostra o qudo ndo domina o cédico escrito como nas producgdes
impressas na sala de aula, mas sua preseverancga narrativa de como contar sua histdria
fica legivel. Ela utilizou bem o botdo de cenario, e assim como imaginou as
personagens conversando em uma tarde linda de céu azul tranquilo a caminho de um
lugar verdejante como um parque para conversarem evidenciou-se. O tema da amizade
prevaleceu e permeou claro para o leitor. Ndo pode ser esquecido de que no momento
que o aluno vai construindo sua narrativa sequencial ele interage com ele mesmo sendo
“autor e leitor”. Cada vez que a historia ganha enquadramento novo o que foi posto
anteriormente é recaptulado com criticidade para que os préximos passos fiquem
coerentes como foi planejado pelo autor. Assim as duas praticas que envolve a
disciplina de lingua materna ler e escrever e 0s conhecimentos linguisticos do género
textual ganham forma em sua estrutura de tipologia textual correta (como nesse
exemplo temos 0 género narrativo) e emite mais proficiéncia e competéncia textual dos

impressos que os alunos realizam nos cadernos, cartazes, oficios etc.
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Figura 3: Historia em quadrinhos tipologia narrativa da aluna A.a entitulada “Monica e Magali”.
Fonte: site Maquina de Quadrinhos. Disponivel em: <http//:www.maquinadequadrinhos.com.br>.
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Figura 4: Historia em quadrinhos tipologia narrativa do aluno A.b entitulada “Cascéo e Cebolina”.
Fonte: site Maquina de Quadrinhos. Disponivel em: <http//:www.maquinadequadrinhos.com.br>.

No segundo texto do aluno A.b, figura 4, a escolha por personagens masculinos
e uma sequencia narrativa tematizada pela amizade entre dois amigos que vao jogar
futebol no campo explicita o imaginario do adolescente (autor dessa hq) de 12 anos que
adora em sua vida pessoal brincar de bola na sua casa apds a escola. Esse aluno nédo
gosta de escrever em aula, “enrola” o quanto pode alegando falta de “inspiracdo” e,
muitas vezes, ndo conclui as tarefas em producdo textual narrativa impressa no caderno.
Ja no software, o aluno alinhou igualmente a producdo da aluna A.a, pois cada um pos
as suas acgbes preferidas que eram, “conversar com a amiga” e “jogar bola com o
amigo”, escolheram seus ambientes e cuidaram dos detalhes do tempo cronolégico da
historia e dos movimentos corporais e faciais transmitidos pelos personagens. Mesmo
sabendo pdr esses elementos internos nas narrativas impressas os alunos A.a e A.b
nunca atentavam para os itens estruturais que compdem a tipologia narrativa. Diferente
das producdes impressas, no software, os alunos puseram a abstracdo criativa

solidamente, sem se dispersar do que foi planejado para aula.
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Figura 5: Hist6ria em quadrinhos tipologia narrativa da aluna A.c entitulada “M®6nica e seus amigos”.
Fonte: site Maquina de Quadrinhos. Disponivel em: <http//:www.maquinadequadrinhos.com.br>.

A terceira histéria em quadrinho produzida no software também tem como
temética a amizade. Mas um detalhe diferencia das duas historias anteriores a aluna A.c
colocou-se no texto, poderiamos classificar como uma narratica autobiografica em que a
autora se vé na personagem e idealiza uma situacdo que fora real adaptada na
personagem “Monica” assim como relatara para eu® enquanto questionava-me o que ela
deveria escrever. Como o papel do professor é mediar os instrumentos a sua pratica
pedagogica eu sugeri que ela pensasse em seu cotidiano em alguma cena que levasse ela
a iniciar sua producdo textual. Logo, ela disse: - “vou escrever sobre o dia que eu e meu
irmao brincavamos em casa e saimos com nossos brinquedos para brincar na rua...”.
Essa atitude emancipatdria de transportar uma histdria verdadeira em uma narrativa
ficcional ndo é novidade, mas a aluna em sala de aula jamais teve oportunidade (devido
ser muito timida) o que no software, ela ao manipular os botdes, fez sozinha. Refletiu
como ficaria sua vivéncia em sequencia textual ficcional e aplicou os elementos internos
da narrativa (narrador, personagens, tempo, espaco e o foco narrativo) utilizando os

icones disponiveis para a producédo da sua hqg.

® Novamente é retomado em primeira pessoa porque se trata de uma experiéncia docente.
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Figura 6: Historia em quadrinhos tipologia narrativa da aluna A.d entitulada “Cebolina em: Monica me
bateu”.
Fonte: site Maquina de Quadrinhos. Disponivel em: <http//: www.maquinadequadrinhos.com.br>.

A quarta histdria em quadrinhos foi editada pelo aluno A.d, considerado entre o
grupo de colegas e demais professores como um aluno muito criativo em narrar fatos
que cercam o seu dia a dia na vida particular e na escola, pois, da sala de aula regular é
0 Unico que tem habito leitor continuo, sabe expor o seu ponto de vista oralmente e, que
de fato, observando a sua producdo textual € visivel a sua escolha pelo formato de
revista. Sua imaginacdo textual ndo caberia na tirinha de narrativa sequencial e sua
historia criada ndo é um encontro de amigos, pelo contrario “é uma narrativa de
aventuras”. As personagens amigos metaforicamente brigam igual “gato e rato”, Mdnica
e Cebolinha vivem uma amizade turbulenta em que um tenta se dar bem as custas da
desgraca do outro. Foi com essa tematica e com varias situagfes conflitantes visiveis
nos seis quadrinhos que o aluno produziu sua narrativa. Caso, tivesse escrito em

material impresso ele até conseguiria explanar suas intengdes ao longo do texto
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planejado, pois sua bagagem leitora revelaria sua criatividade no momento de por no

papel sua hisoria.

4.4 Avaliacéo da proposta

A avaliacdo da proposta em analisar a leitura e producao textual em software de
histéria em quadrinhos visou 0 quao estruturado ao género textual esta, e proficiente o
aluno em sua evolugdo de leitura e escrita. Para isso leva em consideragdo uso das
diferentes variantes da lingua, a fala das personagens adequadas ao seu interlocutor,
clareza e objetividade na exposicdo de ideias, articulacdo de palavras, sequéncia l6gica
coerente do que se pretende em uma narrativa, elementos coesivos gramaticais posto no
texto.

Xavier (2005, p.175) “afirma que esses aparatos midiaticos, se bem organizados
e inter-relacionados, podem beneficiar o usuario, mesmo inconscientemente, ja que
todas essas interfaces cooperam para fluir a compreensao”.

Ao longo da prética de produgdo textual utilizando o software de historia em
quadrinhos observou-se que os alunos confirmaram os seus atos de ler e escrever
competentemente, mais evolutivo e “reflexionante” do que antes realizado em material
impresso na sala de aula regular. As competéncias referidas envolveram os mecanismos
de coesdo e coeréncia emitida nas producdes textuais e que formam estruturalmente a
lingua portuguesa como: a fala, por exemplo, envolve a interacdo; a cognicdo a
compreensdo lexical da lingua de quem fala e escreve. J& a competéncia linguistica
sugere a formacdo e estrutura da lingua e o desempenho a norma do idioma materno
tanto na escrita quanto na fala. Portanto, sob esses fios analiticos avaliativos os alunos
(sujeitos da pratica) foram considerados proficientes e evolutivos em ler e produzir
textos no software de histéria em quadrinhos com mais competéncia do que em suas

producdes impressas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se nesse trabalho que os passos objetivados pelo plano de aula esbogado

ao decorrer da pratica responderam a base das ‘“questdes problematizadoras”
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mencionadas na introdugé@o: Por que o aluno nédo sente atracdo pelo modelo textual
oferecido pela escola? E, por que a estratégia, usada por mim, como professor em
Lingua Portuguesa ndo estava atraindo o meu aluno perante a pratica do dia a dia em
leitura e producdo textual em formato impresso? As respostas sdo a apropriagdo do
objeto software como um instrumento pedagdgico eficiente para melhorar a vontade e a
proficiéncia em leitura e producdo textual dos alunos da 5% série (6° ano) do ensino
fundamental e a manipulacdo da turma que aderiu a oficina de texto em leitura e
producdo textual: ler e produzir textos através de um espaco que motivasse a
concentracédo, o dinamismo, a busca por uma melhor escrita, uma apresentacao textual
diferenciada e com movimento.

Desde que iniciei o curso em Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo
Aplicadas a Educacdo tenho proposto para a equipe diretiva da escola um momento para
que sejam inseridas préaticas estrategiadas por ferramentas virtuais em um ambiente
informatizado. A escola onde atuo sempre buscou novas formas de fazer seu “aluno ser
um leitor capacitado em leitura e escrita para que essa pratica social e comunicativa o
faga um cidadao capaz de entender a leitura do mundo em que estd inserido”. Pois, esta
é uma passagem do Projeto Politico Pedag6gico da nossa escola, Emilio Alves Nunes,
assim, alicercado em uma fundamentacdo tedrica metodoldgica péde ser mediado
alguns momentos de experiéncias pedagogicas através da midia informéatica em sala de

aula.
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