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INTRODUCAO

A nogao de Geografia Critica surge no processo de grandes transformagdes mundiais
que abalaram as formas existentes de pensar a estrutura da sociedade. Essa Geografia reflete,
sobretudo, acerca da influéncia do ser humano no processo de constru¢do do espaco a partir
das suas interagdes com o meio. Atrelado a isso, “o espaco nao pode ser percebido
independentemente do objecto de estudo”. (FERREIRA & SIMOES, p. 100, 1986)

Sendo assim, esse processo inicial de ruminacdo reflexiva apresenta como objetivo
geral erigir o debate sobre as motivagdes das transformacdes das paisagens naturais e
humanas sobretudo a partir da probleméatica do lixdo através da construcdo da historia em
quadrinhos com estudantes dos 6° anos de uma escola publica da Zona da Mata de
Pernambuco, destacando, acima de tudo, a influéncia do trabalho didatico metodoloégico nesse
processo.

A medida que o objetivo geral estd posto, desdobra-se em objetivos especificos: 1)
Analisar as modificagdes das paisagens levando em considerac¢do a influéncia do tempo; 2)
utilizar as historias em quadrinhos como uma ferramenta de auxilio pedagogico; 3) estimular
uma atitude responsavel de preservagdo a natureza frente a agdo antropica nas modificacdes

das paisagens; e, 4) incentivar a participa¢do dos alunos na constru¢do do conhecimento.
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Sabendo da importancia desse tema, acima de tudo com a influéncia da pandemia do
Coronavirus em curso, essa pesquisa possibilitou a criacdo de um produto pedagdgico que
possibilita implantar formas de inovar o ensinar-aprender dentro do contexto escolar e evoca,
de forma direta, a participacdo dos estudantes no processo relacional de ensino-aprendizagem
numa perspectiva autbnoma e ativa, pois “nado ha docéncia sem discéncia” (FREIRE, 1977, p.

25).

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Trata-se de uma pesquisa bibliografica que oferece contribui¢cdes para o acervo de
praticas e produtos pedagdgicos acerca do trabalho e as transformagdes nas paisagens. Nessa
ocasido, vale enfatizar que, iremos nos fundamentar nas observacgdes dos estudantes da Escola
Municipal Pio X, localizada em Carpina, Pernambuco, tornando suas narrativas e
interpretagdes uma fonte de investigacao para estudar os fendmenos naturais € a agdo humana

no meio.

Utiliza-se como orientagdo filosofica, o materialismo historico dialético que, nesta
perspectiva, facilitard a identificacdo das contradi¢cdes dos fenomenos no mundo do trabalho,
como também, servira de “bussola” para entender a relacdo indissociavel entre sujeito e
objeto. Nesse ponto de vista, hd a aproximacao também das metodologias ativas que sao

formas de ensinar e aprender que segundo Moran:

[...] acontece numa interligagdo simbidtica, profunda, constante entre o que
chamamos mundo fisico ¢ mundo digital. Ndo sdo dois mundos ou espagos,
mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla,
hibridiza constantemente. Por isso a educagdo formal é cada vez mais
blended, misturada, hibrida, porque nao acontece s6 no espago fisico da sala

de aula, mas nos multiplos espagos do cotidiano, que incluem os digitais.
(MORAN, 2015, p. 39).




cientificas, livros e/ou artigos para fins didaticos, objetivando assim, transformar as dindmicas

Com intuito de criar ferramentas pedagodgicas, utiliza-se materiais como revistas

espaciais, um conteudo de simples compreensdo aos estudantes.

A vista disso utilizar-se-a das historias em quadrinhos como recurso didatico. Essa

construcdo se deu em etapas, dispostas no quadro 01, a seguir:

Quadro - 01: de Etapas de estruturagdo da Historia em Quadrinhos

ETAPAS

DESCRICAO

1* Etapa

Nesta etapa houve a realizacdo de sondagens. As mesmas possibilitaram que
os estudantes pudessem opinar acerca das possiveis contribuigdes das

historias em quadrinhos (HQ’s) no seu processo de formacao.

2% Etapa

Nesta fase, ocorreu a solicitacdo de construgdes de personagens para
solucionar a problematica do lixdo da cidade de Carpina, PE. sejam esses

pensados, a priori, na area urbana e/ou rural.

3 Etapa

Este momento consiste na criagao do enredo e de suas respectivas ilustragdes
baseando-se na imaginacdo e na vivéncia dos estudantes. Vale destacar que a
construcdo do enredo resultou de uma série de discussdes abordadas no
momento da aula de Geografia que, no momento de pandemia, e necessidade

do distanciamento social, ocorreu pelo Google Meet e/ou Facebook.

4* Etapa

Neste momento se deu a leitura, através do Google Meet, da historia em
quadrinhos (HQ’s) produzida. Um sarau digital com os estudantes, a fim de
propor a sistematiza¢do do assunto, bem como valorizar e estimular a troca de
experiéncias advindas do processo criativo da historia e propor associagdes
com a realidade circundante da Escola Municipal Pio X em Carpina,
Pernambuco, ressaltando a importincia da participagdo dos alunos no

processo de construcao do conhecimento.

Fonte: Os autores, 2021.




Vale referir, que todas as etapas referentes aos procedimentos metodologicos
respeitaram as exigéncias sanitdrias impostas pela pandemia. E mostrou, por fim, que a

educagdo pode tomar novos desdobramentos e ganhar novas dimensdes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A diferenca do ensino e da pesquisa cientifica nos ramos das ciéncias humanas,
sobretudo, faz-se necessario para apontarmos a importincia das ferramentas didaticas nos
espagos educacionais, pois enquanto as pesquisas cientificas se voltam sobre a investigacao de
novas metodologias e “lentes” para analisar a realidade, o ensino e aprendizagem, contam
com as estratégias didaticas do professor/educador que filtram as analises eruditas e estudos
aprofundados das pesquisas cientificas, tornando-a mais simples e objetivas com uma

linguagem préxima do cotidiano dos estudantes.

Dessa forma, “histéria em quadrinhos, como o proprio nome indica, sio um conjunto e
uma sequéncia”’ (KLAWA & COHEN, 1970, p. 110) podendo também ser compreendida
como um recurso pedagodgico que aproxima a teoria da pratica, abrangendo diversos
contextos, podendo ser utilizadas em diversos meios tornando as aulas dindmicas e

interativas.

Devemos observar que o uso dos HQ’s, ndo devem substituir o uso dos textos e outros
materiais, entendendo assim, a Histéria em Quadrinhos (HQ’s) como ferramenta para os
alunos compreenderem as dindmicas espaciais e as relagdes sociais, econdmicas e politicas,

bem como, ser usada para compreender a natureza primeira.

A énfase no uso de ferramentas inovadoras no ensino se estabelece como uma pratica
que busca aproximar os estudos do cotidiano, mostrando que contetudos trabalhados na escola
estdo a todo instante nos espagos locais, com maior ou menor intensidade. O proprio ensino
remoto, devido as suas limitacdes na comunicacdo e participacao dos estudantes, serviu como
indicativo para a reinven¢ao das metodologias de ensino. Sabido dos impasses do ensino a
distancia, o uso do HQ’s nas turmas do 6° ano possibilitou maior participagdo dos alunos nas

aulas e nas avaliagdes.



Os apontamentos destacam que, € possivel inserir o critico no ludico, e o ludico no
critico, tornando o processo de aprendizagem um momento de participagdo dos estudantes e
professores, demonstrando que esses recursos facilitam a compreensao e formagao critica dos
estudantes, dando a escola a seu real papel, formar cidaddos cientes e criticos da sua

realidade.

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se, portanto, que a Historia em Quadrinhos ¢ uma ferramenta importante para
o aperfeicoamento das praticas pedagogicas através da vivéncia escolar. Em virtude desse
processo, foi possivel vivenciar novas experiéncias, sobretudo quando levadas em
consideragdo a influéncia da pandemia. A experiéncia desse recurso possibilitou um novo
olhar ao ensino de Geografia, pois utilizamos a historia em quadrinhos como uma ferramenta
de ensino. Além disso, evocamos a participagao dos estudantes no processo de construgao do
ensino ao discutir as transformacdes das paisagens de Carpina, Pernambuco, além de enfatizar
os impactos e problemas do lixdo da cidade através de discussdes em sala de aula e da

construgdo coletiva de uma histéria em quadrinhos com os estudantes.
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