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INTRODUCAO

Atualmente, presencia-se uma significativa evolucdo das tecnologias da
informacéo. Essa evolucdo tecnoldgica tem sido veloz e surpreendente, a tal ponto
que a sociedade atual passou a ser chamada de “sociedade da informacao”. Diante
desta sociedade, fica praticamente impossivel manter as novas tecnologias distantes
do ambiente escolar, ja que estas poderdo oferecer para toda a escola um espaco
muito mais enriquecedor, com variados instrumentos de informacao, possibilitando
aos alunos uma aprendizagem significativa.

As tecnologias inseridas nas aulas poderdo estar colaborando com uma
melhor e mais ampla apreensdo dos conteudos justamente porgue as mesmas, ja
fazem parte da sociedade em que o aluno esta inserido, ou seja, ja fazem parte do
seu dia-a-dia.

Dentro deste panorama, ganha importancia a questdo da postura do
professor, do seu posicionamento frente a tecnologia em uso na educacédo. Para
tanto, o educador precisa se preparar e questionar sobre a sua prépria praxis e
sobre o seu papel perante esta nova sociedade da informacao.

Por perceber que as criancas tém grande interesse por histérias em
quadrinhos, sendo a sua leitura um passatempo bastante comum e conhecendo o
potencial de seu uso na educacdo em geral, como também dos computadores, 0
software HagaQué foi utilizado como interface na realizacdo deste trabalho.

O software educacional HagaQué é um editor de historias em quadrinhos,
distribuido gratuitamente, que possibilita a crianca criar sua propria historia, o
mesmo possui um banco de imagens com o0s diversos componentes para a

construgcdo de uma histéria (cenario, personagens, baldes, etc.) e varios recursos de



edicdo destas imagens. O som (disponivel no software e/ou gravado pela crianca) €
outro recurso oferecido para complementar a histdria criada no computador.

Com efeito, o uso do software HagaQué em sala de aula resultou em um
estudo cujo objetivo geral é analisar e relatar a experiéncia da usabilidade do
software HagaQué como ferramenta pedagodgica na criacdo das historias em
quadrinhos, auxiliando no processo de ensino e aprendizagem. Como objetivos

especificos foram definidos os seguintes:

Produzir através do software HagdQué uma histéria em quadrinhos
enfocando o estudo do meio ambiente, de modo a permitir a criacdo e
representacdo por meio de textos e desenhos;

Mostrar que a interagdo do professor com mediagBes tecnoldgicas em
ambientes computacionais pode potencializar o ensino e a melhora da
aprendizagem dos alunos;

Analisar a usabilidade do software educacional HagaQué e sua

importancia para o desenvolvimento da habilidade de producéo de texto.

Acredita-se que os recursos tecnolégicos ndo modificam por si s6 0 processo
de ensino e aprendizagem, mas dependem também das posturas e atitudes das
instituicdes escolares e de todos os que fazem parte desse processo, em destaque
os professores, procurando mediar o uso destes recursos em prol de uma melhor
aprendizagem significativa.

Este estudo soma-se aos esfor¢os de tornar mais compreensivel a pratica do
uso de softwares desta natureza de construgdo de quadrinhos mais efetiva,
configurando sua qualidade de mediacdo quando contextualizada no processo de
ensino e aprendizagem em gque o professor, como mediador, pode explorar 0s varios
elementos de imagem, animagdo e som que estes apresentam e, assim, fazer
interacbes deles com os conteudos a serem trabalhados e nas atividades que
envolvem a producao de textos.

O presente artigo apresenta os seguintes subtitulos, com base em estudos
bibliograficos: A informatica na Educacédo Escolar; Um novo professor na sociedade
da informacdo; Histéria em quadrinhos; O uso de histéria em quadrinhos no
ambiente escolar; Software Educativo; o Software Hagaqué. E além destes
apresenta Relato de experiéncia, cujo Software Hagaqué é utilizado como auxilio do

processo de ensino e aprendizagem dos alunos.



Em sintese a experiéncia ocorreu na sala de informética, onde foi
apresentado e explicado todas as ferramentas do programa com o uso do Datashow.
Em seguida a partir da mesma tematica em estudo O meio ambiente, as 15 criancas
presentes comecaram a criar individualmente uma histéria em quadrinhos usando os
recursos disponiveis no software educativo. As duvidas, por parte dos alunos foram
poucas, conseguiram criar com facilidade as histérias em quadrinhos. No entanto,
tiveram dificuldades e muitos erros na escrita e enquanto mediadora na
aprendizagem dos alunos, indiquei e estimulei as devidas correcoes.

Trabalhar historias em quadrinhos usando o software HagaQué provocou nos
alunos um grande progresso em relagéo a producado de textos e na linguagem oral,
uma vez que ficaram motivados com esta maneira de criar as histérias em
quadrinhos, ja que foi na sala de informéatica, utilizando o programa HagaQué, que
eles mostraram mais uma vez o que aprenderam na teoria através da pratica.

A pesquisa mostrou os pontos positivos da participacdo dos discentes, visto
que do total de participantes, 15 participaram plenamente da producéo das historias
em quadrinhos realizadas individualmente. Destes 15 alunos, 13 demonstraram
gostar de construir histérias em quadrinhos e apresentaram facilidade em fazer a
histéria no computador usando o software HagaQué. Todos os 15 alunos acharam
que o software ajudou na sua criatividade durante a construgcdo da historia e
acharam as ferramentas do software claras e faceis de serem entendidas.

A experiéncia também apresentou alguns pontos de dificuldades, na qual do
total dos participantes, 2 criancas tiveram dificuldades na utilizacdo do software
educacional HagaQué, 3 apresentaram dificuldades na elaboracédo das histérias em
quadrinhos, 2 apresentaram dificuldades na familiarizacdo com as ferramentas do
software, 5 apresentaram dificuldades na producdo escrita e na elaboragdo de
cenarios e 3 criangas tiveram dificuldades em manusear os periféricos do
computador como mouse e teclado.

Assim, observa-se que, em sua totalidade, a aceitacao ao software foi grande,
ja que poucos tiveram alguma reclamacdo acerca do programa. A utilizacdo do
software HagaQué, na construcdo de histérias em quadrinhos, pode propiciar um
clima de interacdo entre os alunos, estimular a criatividade e imaginacéo, além de

ajudar no aprendizado dos alunos, como também na producao de textos.



CONSIDERACOES FINAIS

Esta experiéncia realizada em uma escola publica municipal com alunos do 5°
ano do ensino fundamental trouxe resultados positivos quanto ao desenvolvimento e
crescimento de todos os envolvidos no processo, tanto para mim como professora,
neste olhar sobre a prdpria pratica, como para o0s alunos.

Sabendo que as tecnologias inseridas nas aulas poderdo estar colaborando
com uma melhor e mais ampla apreensdo dos conteudos, ja que fazem parte da
sociedade em que o aluno esta inserido, cabe a escola e principalmente, ao
professor a responsabilidade de buscar formas e metodologias de seu uso, de modo
a contribuir com a aprendizagem significativa dos alunos. Nesse estudo, este fatorfoi
buscado, para a realizacdo de uma pratica inovadora, na qual se procurou utilizar o
software educacional HagaQué, como um recurso facilitador para o processo de
ensino e aprendizagem.

Essa experiéncia s6 veio a melhorar minha atuacdo como professora, uma
vez que busquei conhecimentos mais profundos a respeito das tecnologias em
educacdo e sua importancia para tal, bem como saber utilizar as tecnologias, em
destaque para o software HagaQué de modo significativo e ndo como meros
instrumentos de transmisséo de conteudos.

A atividade desenvolvida demonstrou que € possivel, a partir de uma
aplicacao planejada, incorporar a utilizagdo de softwares educativos no ambiente
escolar, nesse caso o software HagaQué, de modo a melhorar, a ajudar, a incentivar
nos alunos a criatividade, a imaginagao, a leitura, a escrita, enfim, a interagir de
forma ludica e prazerosa no processo de ensino e aprendizagem. Foram observados
nos alunos avancos qualitativos quanto a seguranca no manuseio do equipamento,
bem como no desejo de participar das atividades propostas. Neste processo, 0s
alunos foram tomando consciéncia de suas possibilidades de trabalho individual e
alcancaram um novo patamar de conhecimento.

Neste sentido, ressalta-se que a interacdo do professor com mediacdes
tecnologicas em ambientes computacionais assinalam fecunda relagdo pedagdgica
e, assim, acredita-se que pode potencializar o ensino e a melhora da aprendizagem

dos alunos.
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