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RESUMO: Este artigo trata de um relato de experiéncia realizada com a utilizacéao
do Toondoo, site gratuito de criacdo de histérias em quadrinhos e tirinhas - com
alunos e professor do 6° Ano, na disciplina de Lingua Portuguesa de uma escola
particular de Campina Grande - PB. Estudo qualitativo, como técnica utilizou-se
observacéo participante no laboratério de informética. Considera-se que o0 uso do
referido site possibilitou sobremaneira o aprimoramento da habilidade da escrita e 0
desenvolvimento sociointerativo, visto que despertou nos estudantes uma nova
maneira de interagir e construir conhecimento, bem como impulsionou o0 uso de
outros recursos digitais, o que nao seria possivel com o0 uso de meios
convencionais, como: Lapis e papel. Portanto, o desafio que esta posto € articular a
teoria a pratica e utilizar de maneira potencial as tecnologias digitais no contexto
escolar, criando cenario de aprendizagem que possibilitem novos modos de pensar,
agir, criar e recriar e modificar formas de conviver. Isto significa integrar a Educacao
com a cultura digital, o que envolve enfrentar conflitos e novos desafios.
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INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais tem gerado impactos importantes nos diversos
setores da sociedade, sejam publicos ou privados todos usam de algum servigo no
qual a tecnologia estd presente. Nos meios educacionais, as alteragcbes mediadas
pelas tecnologias, progressivamente, vem promovendo mudancas nas formas de
ensinar e aprender. De acordo com Almeida e Valente(2012) as tecnologias digitais
sao “linguagens que estruturam os modos de pensar, fazer, comunicar, estabelecer
relacbes com o mundo e representar o conhecimento. Isto significa integrar a

Educacao com a cultura digital, o que envolve enfrentar conflitos e novos desafios...”

Moita (2007) expressa que € preciso que a escola integre os contextos
digitais de modo que promova novas formas de interacdo e aprendizagem, pois
estes ja fazem parte dos diferentes contextos dos sujeitos que se desenvolvem e
aprendem imersos no mundo digital. Embora muitos ambientes virtuais estejam
intrinsecamente voltados para o0 entretenimento, percebemos possibilidades de

trabalhos com cunho educacional e com excelentes resultados para aprendizagem,



como exemplo podemos citar o site www.toondoo.com que sera apresentado neste

artigo.

Nessa perspectiva, a questdo posta foi a seguinte: Quais as contribuigdes do
site Toondoo para o processo de ensino e aprendizagem? Compreende-se que as
Tecnologias Digitais aliadas a pratica educativa torna 0 ensino mais atraente,
permite ao professor desenvolver atividades mais criativas e contribui para melhor
compreensao dos contetudos. Assim, objetiva-se relatar a experiéncia com o uso do

site www.toondoo.com, como objeto de aprendizagem que pode desenvolver no

aluno um maior interesse para de produzir texto.

TECNOLOGIAS DIGITAIS

Segundo as reflexdes do fildsofo Pierry Lévy (2006) estamos imersos em uma
grande transformacao cultural. Através de um clique, ou melhor, de um toque na
tela podemos estar em varios lugares ao mesmo tempo. A internet € uma imensa
rede que funciona como uma biblioteca Unica e global para as pessoas de todo o
mundo, e em diversos idiomas. Isto possibilita espacos significativos para melhorar o
processo educativo.

Dessa forma, a integragdo das tecnologias digitais as atividades curriculares
podem tornar o0 ensino mais atraente e podera desenvolver no aluno um maior
interesse pelos conteudos curriculares. Essa nova realidade, de acordo com Moran
(2007), pressupde aprendizagens significativas, em que o aluno possa construir
novos saberes, sua identidade, seu projeto de vida, desenvolvendo habilidades de
compreensao do seu mundo imediato e, também do futuro, para tornar-se cidadao
realizado e produtivo. Meira (2013) aposta na criacdo de ambientes imersivos de
aprendizagem como tentativa de “produzir um encantamento dos cenarios da escola
para as criancas e jovens, através de elementos como artificios ludicos (jogos e
ambientes digitais, entre outros), mobilidade (uso de aplicativos) e interatividade
(redes sociais)”.

A internet possibilitou o surgimento de uma multiplicidade de ambientes
virtuais para producdo dos mais diferentes géneros textuais digitais, entre eles as
histérias em quadrinho. Este ambientes de escrita online propdem-se novas formas

de ensinar e produzir textos com inimeras possibilidades de interacdo e ampliagdo



linguistica na sala de aula e fora dela, troca de informacgdes e colaboracdo dos
internautas com sites e servigos virtuais. De acordo com Junior e Coutinho (2008,
p.4) “A filosofia da Web 2.0 prima pela facilidade na publicacdo e rapidez no
armazenamento de textos e arquivos, ou seja, tem como principal objetivo tornar a

Web um ambiente social e acessivel a todos os utilizadores...”

CRIAR HISTORIA EM QUADRINHO: Do convencional ao virtual com o Toondoo

As histérias em quadrinhos convida aos alunos e professores a viajar pelo
mundo da fantasia, visto que possibilita a criacdo e a expressao entre imagens e
textos e quando a proposta é cria-las no meio digital torna-se ainda mais instigante,
pela sua praticidade de producéo, pois o aluno mesmo sem saber desenha, tem um
leque de recursos para produzir a mais criativas Histérias , além de poder interagir
e compartilhar com a producéo do outro.

Consideramos que a historia em quadrinhos € um instrumento que torna o
ensino mais ladico, motivador e facilitador da aprendizagem. Caruso (2003) destaca
gue as histérias em quadrinhos contribuem de maneira significativa no processo de
ensino e da aprendizagem. Por esta 6tica, lancar méo desse género textual em sala
de aula é uma estratégia com que pode auxiliar sobremaneira novas formas de
aprender e ensinar.

A producdo de Histérias em quadrinho em online, como o Toondoo no
passado requeriam do professor o dominio de informatica, dai o motivo que muitos
professores sentiam-se timidos em propor atividades usando o computador. Hoje
com o advento da Web. 2.0 dos recursos digitais ficou bem mais amigavel pela sua
pratica interface, visto que os professores podem, com facilidade, propor atividades
criativas que podem potencializar o ensino da escrita.

Nesse contexto, insere-se o Toondoo — site de criacdo de tirinhas e histérias
em quadrinho, que promove a interatividade e o compartilhamento de idéias de
forma encantadora, este possui uma interface ludica e facil de usar que além de
permitir a interacdo e colaboracdo é um importante recursos para o aprimoramento

da escrita e porque néo dizer para o Letramento Digital.

DESENHO METODOLOGICO: a teoria ha pratica



Cientes da responsabilidade e da necessidade de propor atividades que
possibilite ao aluno criar, recriar e cocriar a partir do uso de novos cenarios digitais
de aprendizagem, bem como das possibilidades de se realizar um ensino inovador
com a lingua e ultrapassar os limites impostos pelo livro didatico e pela sala de aula
utilizou-se o espago para criagdo de tirinhas virtuais — Toondoo no laboratério de
informatica com quatro turmas do 6° ano do Ensino Fundamental na aula de Lingua
Portuguesa no segundo semestre de 2014 com a missao de criar HistOrias em
Quadrinhos a partir de um super heroi. Proposta sugerida pelo livro didatico para ser
realizada de forma convencional (lapis e papel) cuja proposta era criar uma histéria
em quadrinho baseada em um super-heréi. Buscando inovar a proposta do livro
didatico foi planejado o uso do site Toondoo com a referida proposta. Apresentamos
a proposta aos alunos, dando destaque ao novo género textual virtual que seria
produzido, organizamos 0s alunos em dupla nos computadores e apresentamos um

video tutorial sobre o Toondoo, antes de proceder o inicio das produgdes.

O USO TOONDOO: Breve relato
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comunicacdo, ampliando a possibilidade de

compreensao, compartilhamento, interacdo e

aprendizagem dos conteudos programaticos
propostos. No segundo encontro foi a vez do professor realizar suas intervencdes
quanto a criagcdo dos personagens: caracteristicas, falas de personagens, detalhes
do cenario, entre outras mediacdes no que se refere a construcéo de texto.

A medida que os alunos conhecem e exploram os recursos do Toondoo, a
aprendizagem, a autonomia, a rigueza de detalhes nos cenarios e personagem
surgiam em *“arte digital”. Aqui, compreendemos a importancia da integracdo das

Tecnologias digitais a sala de aula a partir do avanco da aprendizagem e de um



ensino inovador, seja com o espaco de escrita online ou mesmo em qualquer outra

area do conhecimento.

Considerac0es finais

Os resultados obtidos apontaram para o éxito da realizagdo da atividade
proposta pelo professor utilizando o Toondoo, visto que os alunos mostraram
amadurecimento nos seus textos. Percebemos que a proposta utilizando o recurso
vitual e ndo o convencional (lapis e pela) possibilitou sobremaneira o
aprimoramento da habilidade da escrita e 0 desenvolvimento sociointerativo, visto
gue despertou nos estudantes uma nova maneira de interagir e construir
conhecimento, individual ou coletivamente. impulsionou o0 uso de outros suportes
digitais, visto que eles pesquisaram, publicaram e compartilharam as producdes em
sites e em redes sociais.

Portanto, o desafio que esta posto é articular a teoria e pratica e utilizar de
maneira critica e reflexiva as tecnologias digitais no contexto escolar, criando
cenario de aprendizagem que possibilita novos modos de pensar, agir, criar e
recriar e modificar formas de conviver no mundo. Isto significa integrar a Educacgéao

com a cultura digital, o que envolve enfrentar conflitos e novos desafios.
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