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RESUMO: A pesquisa intitulada “O uso do software Hagaqué na producao de histéria em quadrinhos como recurso
pedagogico no ensino-aprendizagem” teve como objetivo contribuir para a inser¢do das tecnologias no ambito da
sala de aula, por meio da apresentagdo do software HagaQué e o desenvolvimento de uma proposta de atividade
que pudesse ser disseminada entre professores do Ensino Fundamental. Com a pesquisa abordamos o uso das
tecnologias da Informacdao e Comunicacdo (TIC) e os géneros textuais, especificamente o género histéria em
quadrinhos, como forma de possibilitar uma aprendizagem significativa e inovadora. Desenvolvida de acordo com
0s pressupostos tedricos da pesquisa bibliogréafica, utilizamos o referencial tedrico acerca do emprego das TIC na
educacdo com base nos escritos de Antunes (2001), Cavalcanti (2002) e Valente (2005), o género textual histéria em
quadrinhos foi abordado a partir dos apontamentos de Vergueiro (2010) e Feitosa e Queiroz (2014). Com a
pesquisa foi possivel demonstrar o uso do software HagdQué como uma forma de conjugar as tecnologias com o
trabalho do professor em sala de aula. Esperamos contribuir de forma significativa para mudancas nas praticas
pedagdgicas atualmente desenvolvidas em sala de aula, e no reconhecimento da efetividade do uso das TIC no
contexto escolar.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias da informagdo; Comunicagado; Produgdo Textual; HQ.

1 INTRODUCAO

A evolugdo dos meios de comunicacdo, fundamental para o ser humano, estd fortemente
presente no nosso cotidiano. Consequentemente, por estar na vida do individuo, os aparatos
tecnoldgicos, como a televisao, o video, o DVD e os computadores precisam ser utilizados no contexto
escolar, a fim de auxiliar na aprendizagem dos diversos conteudos trabalhados pelos educadores em sala
de aula, configurando uma maneira de estimular os alunos para os conteudos abordados.

Diversas pesquisas ddo conta de que atualmente um dos maiores desafios do professor &
despertar o interesse dos alunos pelas aulas, apontando a busca de recursos inovadores que possam
estimular e instigar a participagdo do aluno em seu processo de aprendizagem de modo ativo. Neste
contexto, a utilizacdo do software HaguaQué surge como uma proposta que pode favorecer a
aprendizagem do aluno. Além da possibilidade de trabalhar com histérias em quadrinho ja elaboradas, o
software possibilita aos alunos, no laboratério de informatica ou mesmo em suas residéncias,
desenvolverem uma ideia, um conceito, e por fim, uma histéria em quadrinhos relacionada ao contelddo
estudado.

Deste modo, a relevancia da pesquisa consiste na possibilidade de disseminacdo de
conhecimento acerca do uso das TIC e pelo resultado do mesmo, a saber, uma proposta de atividade
que possa servir como modelo para que os professores a partir dele construam suas proprias atividades.

Assim, o objetivo da pesquisa visou contribuir para a insercdo das tecnologias no ambito da sala
de aula, por meio da apresentacdo do software HagaQué e o desenvolvimento de uma proposta de
atividade com o género textual Historia em quadrinhos.

2 MATERIAIS E METODOS

UNICESUMAR - Centro Universitario de Maringa | Diretoria de Pesquisa | www.unicesumar.edu.br/pesquisa | pesquisa@unicesumar.edu.br l@) LniCesumar
ICETI - Instituto Cesumar de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao O °
Maringé — Parana etl



%) De 23 a 26 de outubrode 2018
ik ISBN 978-85-459-1280-4
— Anais

A pesquisa baseou-se nos pressupostos da pesquisa bibliografica. Para tratar teoricamente o
tema do uso das tecnologias da informagdo e comunicacdo na educacdo buscamos aporte em Antunes
(2001); Cavalcanti (2002); Valente (2005); Vergueiro (2010); dentre outros.

Como proposta de atividade didatica de producdo de Historia em Quadrinhos utilizamos o
software "Hagaqué”, um editor de histérias em quadrinho que pode ser obtido por download
diretamente do site da UNICAMP. A proposta inicial de oferecer o modelo da atividade aos professores
da area da educacao, para que a partir dele pudessem desenvolver suas proprias atividades, ndo foi
desenvolvida por falta de interesse por parte dos docentes.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Na presente pesquisa propusemos uma atividade didatica de producdo de historia em
quadrinhos utilizando o software “"Hagaqué”, um editor educativo por meio do computador, para servir
como modelo para que os professores a partir dele pudessem construir suas proprias atividades,
contribuindo para as novas praticas pedagogicas em sala de aula no processo de ensino e aprendizagem
do aluno. No entanto, no decorrer da pesquisa precisamos tracar novos objetivos, diante da dificuldade
para encontrar docentes interessados no desenvolvimento de atividades a serem desenvolvidas por meio
do software HagaQué.

Ao propor o desenvolvimento de uma atividade didatica de producdo de historia em quadrinhos
utilizando o software HagaQué, a pesquisa buscava contribuir para o preenchimento de uma lacuna
entre teoria e pratica em relagdo ao uso das TIC na educacdo. Ademais, procurava-se disseminar o
conhecimento acerca da utilizacdo das tecnologias no ambito da sala de aula e conscientizar os docentes
a respeito das possibilidades de desenvolvimento de praticas inovadoras em sala de aula. Como aponta
Antunes (2001) o ensinar e o aprender na atualidade dispdéem de muitos recursos oferecidos pelas
tecnologias que, embora sejam apenas apoios e meios, nos permitem realizar as atividades de ensino e
aprendizagem escolar de formas diferentes das de antigamente.

Pensando nisto, desenvolvemos na pesquisa um modelo de atividade com o intuito de auxiliar o
educador no uso da tecnologia em sala de aula e no processo de ensino e de aprendizagem dos alunos
em relagdo a leitura e escrita. Como exemplo de atividade propusemos o trabalho com livros para que os
alunos pudessem efetuar leituras e interpretacdo, e posteriormente pudessem criar suas proprias
histdrias em quadrinhos utilizando o software “Hagaqué”.

A atividade proposta requeria que inicialmente os alunos efetuassem a leitura do livro “Marcelo
Marmelo Martelo” da autora Ruth Rocha, para depois criarem uma histéria em quadrinho sobre o livro,
utilizando os recursos do software. Sem a adesdo dos professores a pesquisa ficou prejudicada no que
diz respeito a verificacdo da possivel melhora na aprendizagem da leitura e escrita por parte dos alunos.

Desse modo, apesar de todo um discurso institucionalizado acerca da necessidade de trazer para
a escola os recursos tecnoldgicos tdo comuns na vida das criangas e adolescentes contemporaneos,
pudemos perceber que ainda ha uma certa resisténcia por parte dos professores para que isso de fato
ocorra.

Assim, o trabalho com histérias de quadrinhos € um valioso recurso de aprendizagem, uma vez
que estdo presentes no contexto escolar, e em outros lugares frequentados pelos alunos, sendo um
instrumento importante no processo de alfabetizacdo.

Verificamos por meio de diversos autores a relevancia do trabalho em sala de aula com historia
em quadrinhos. Assim, para realizar a atividade os educadores devem realizar algumas etapas para que
os alunos desenvolvam a atividade.

Na primeira etapa é fundamental que os professores expliquem para os alunos como funciona o
software educativo, um editor de histérias em quadrinhos, desenvolvido pela Universidade Estadual de
Campinas (Unicamp), com fins educacionais, distribuido de forma gratuita, que possui recursos
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satisfatérios para possibilitar a imaginacao e a criatividade, estimulando o uso das ferramentas do editor
de textos. (IMAGEM, 01).

O Hagaqué é um software gratuito desenvolvido para ser usado na edi¢do de historias em
quadrinhos, que foi desenvolvido como parte de uma dissertacdo de mestrado e de um projeto de
iniciacdo cientifica no Instituto de Computagdo da Universidade Estadual de Campinas. Atualmente
encontra-se disponivel na versdo on-line gratuita fornecida pelo NIED (Nucleo de Informatica Aplicada a
Educacao) da Unicamp. Seu download é simples, rapido e facil ndo apresentando dificuldades para
iniciantes, (DANHAO, 2015). Segue mais detalhes do recurso do aplicativo a serem utilizados pelos
alunos:
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Figura 1: Software Hagaqué e suas ferramentas

0 HagiQué - Nows Hatbda fOR__X
Hitons Edtar Figuess Som Exibw Idoma Apda

© |4

L% tarcelovivi cato = sy

6: ; IMarchOA Marmelo, Marlclol I ,\m:,d.‘b S oo gy A ,, }E‘EH(/“;},“J
| 7 {

' \ : P

Al> S ; x|

%[0 M8 a2 |(B)

ola

o lm

g‘i das coisas vem do latim

Ll A
+ © ;‘tmpwq\xrq\rocubsthmu | l
Por que a bota chama bota? | L
Por que © mvido chama mvido? | ~‘_
. 1
QLTI TT R TTIN TR &1 5
Fonte: Elaborado pelos autores (2018).
A- Menu Historia: com opgdes para criar, abrir, salvar, imprimir, publicar histéria na internet, e
sair do aplicativo;
B- Menu Figura: com opgdes de inserir cenarios, personagens, objetos, balées, onomatopeia
e outra figuras;
C- Ferramenta de Edicdo: com opg¢des de aumentar, diminuir, inverter, recortar, girar, copiar,
colar, pintar, desenhar, escrever entre outras coisas;
D- Paleta de cores: diversas cores para usar nos quadrinhos.

Na segunda etapa, levar os alunos para Biblioteca da escola, para que eles escolham um livro de
historia. Na pesquisa citamos o exemplo do livro “Marcelo Marmelo Martelo” da autora Ruth Rocha para
que possa facilitar os professores no desenvolvimento da atividade.

Na terceira etapa, com o livro escolhido pedir para que os alunos facam a leitura livro “Marcelo
Marmelo Martelo” da autora Ruth Rocha, destacando os personagens, cenarios, dialogo entre outras
coisas. Esta proposta tem atividade tem como objetivo contribuir para a leitura dos alunos, uma vez que
os alunos deverao primeiramente fazer leitura do livro, para criar suas historias.

Na quarta etapa, os alunos deverdao produz um rascunho no papel para depois criarem no
software HagaQué a historia lida por eles, ou um capitulo que mais chamou a atencdo dos alunos. Esta
etapa é relevante, pois parece facil a criagdo de uma histéria em quadrinhos, mas transmitir no papel
exige dos alunos habilidades essenciais para o ensino e aprendizagem como a leitura e a escrita. Assim,

UNICESUMAR - Centro Universitario de Maringa | Diretoria de Pesquisa | www.unicesumar.edu.br/pesquisa | pesquisa@unicesumar.edu.br l@) LniCesumar
ICETI - Instituto Cesumar de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao ti

Maringé - Parana




%) De 23 a 26 de outubrode 2018
3 ISBN 978-85-459-1280-4
& Anais

ao proporcionar ao aluno a leitura e escrita através da tecnologia, o professor esta possibilitando o aluno
a uma aprendizagem significativa com novas ferramentas pedagogicas.

Na quinta etapa, os alunos desenvolverdo a historia em quadrinhos no software HagaQué. Na
figura 02, podemos verificar a criacdo de uma historia em quadrinhos criada pelo software HagaQué
relacionado ao livro “Marcelo Marmelo Martelo” da autora Ruth Rocha. Para a criacdo desta histéria, foi
utilizado as ferramentas contidas no software HagaQué como cenario, personagens, objetos e os baldes
para escrever as falas.
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Figura 2: Historia em quadrinho no Software Hagaqué

Marcelo vivia fazendo perguntas a todo

IMarcelo, Marmelo, Martelo mmndo:

Porque é quz o
cachorro tem quatro

Pai de Marcelo explicou que o nome
das coisas vem do latim

- Papai, por que & que 6culos chama
oculos?

- Por que a bota chama bota?

- Por que o avido chama avido?

Fonte: Elaborado pelos autores (2018).

Desse modo, é fundamental que no contexto escolar sejam inseridos os recursos tecnoldgicos.
Sendo assim, o trabalho com software HagaQué colabora de forma relevante para formacédo dos alunos,
uma vez que contribui para o processo de ensino e aprendizagem do aluno, implementando a leitura e a
escrita por meio da producdo de uma histéria de forma bem ludica e significativa.

Assim, acreditamos que o educador precisa despertar e incentivar o habito da leitura nos alunos
constantemente em sala de aula. Entdo, ao trabalhar com o desenvolvimento da historia em quadrinhos
no software HagaQué, o professor tem a possibilidade agucar a leitura e a escrita por meio das histérias
em quadrinhos.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Com o desenvolvimento da pesquisamos, verificamos que as novas tecnologias ao serem
utilizadas no ambiente educativo como recursos pedagodgicos podem auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem. Como ficou configurado em nossa pesquisa ha diversas possibilidades para que o uso
das TIC possa ser utilizado de forma criativa e inovadora na educacao. No entanto, para que isso ocorra
de forma efetiva é necessario que haja nos docentes uma mudanca de paradigma. Que estes percebam a
necessidade de desempenharem um novo papel em sala de aula, no qual eles sejam facilitadores e
moderadores no processo de ensino e aprendizagem.
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Esperamos que os resultados obtidos na pesquisa possam contribuir para uma melhor
conscientizacao junto aos docentes da necessidade de desenvolver atividades como a proposta.
Percebemos durante a pesquisa bibliografica que trabalhar com o género textual histéria em quadrinhos,
de uma forma diferente, fazendo uso de um software eletronico pode contribuir enormemente para que
os alunos obtenham sucesso no processo de aprendizagem, principalmente na aprendizagem da leitura
e escrita.
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