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RESUMO

E urgente que as universidades adotem cada vez mais a sustentabilidade
em suas praticas formativas, considerando questdes ambientais alarmantes
que o mundo vive. Em um contexto em que as Tecnologias de Informacao
e Comunicacao (TIC) sdo ferramentas capazes de estimular (re)configura-
¢des nos ambitos social, econdmico, politico e educacional, a partir delas o
desenvolvimento sustentavel pode ser explorado no Ensino Superior. Assim,
questiona-se: de que maneira o processo avaliativo no ambito educacional
pode ser potencializado em uma construcao colaborativa com a apropriagao
das TIC? Assume-se como hipodtese que, uma das formas, é a apropriagdao
do recurso cultural midiatico Histéria em Quadrinhos (HQ), como estratégia
de estimulo a construcao colaborativa nos processos de ensino e aprendiza-
gem, corroborando o envolvimento e a mobilizacao dos discentes, sobretudo
em avaliagdes. Este trabalho tem por objetivo apresentar resultados de expe-

riéncias avaliativas utilizando a producao de HQs confluindo os Objetivos de
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Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e conteudos de matematica basica no
curso superior de Arquitetura e Urbanismo em uma instituicao publica de
Campos dos Goytacazes, Rio de Janeiro, Brasil. O trabalha perpassa questdes
tedricas acerca das TIC e das HQs, apoiando-se em Gadotti (2000), Schaun
(2002) e Santos e Vergueiro (2012), entre outros autores, além dos resultados
praticos da proposi¢cao pedagogica. Além de colocar os alunos no centro dos
processos de ensino e aprendizagem, criou-se um contexto educacional de
abordagem das TIC, para além de acessorias e com uso facultativo, como
elementos socioculturais amplificadores das estratégias educacionais, sobre-
tudo, com apropriagao critica das tecnologias, reverberando a consciéncia
sustentavel demandada para uma atuacgao cidada pelos futuros profissionais
do mundo do trabalho. Ainda, essa forma de producao contextualizada e
interdisciplinar, apoiada também nas artes e nas linguagens, permitiu que
os discentes explorassem, em equipes, os conteudos de forma dinamica e
criativa.

Palavras-chave: Tecnologias de Informagdo e Comunicacgao, HQ, sustentabi-

lidade, Ensino de Matematica, Arquitetura e Urbanismo.
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INTRODUCAO

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC) sdo entendidas,
neste estudo, como ferramentas que favorecem as (re)configuracdes
socioculturais. A partir da atuagcao dos sujeitos sociais, elas desencadeiam
transformacdes como a reducdo das distancias espaco-temporais, o rom-
pimento de fronteiras e a ampliagdo das formas de mobilidade, de acesso,
producdo e circulagdo de informagdes e de conteudos. Além disso, pos-
sibilitam novas dinamicas de interagao, participagcao e colaboracao. Tais
mudancas refletem-se também na Educagdo, compreendida como um
processo histoérico e cultural em constante transformacéo.

No contexto do século XXI - marcado pela revolugcao digital e pela
consolidagdo da sociedade da informagado e do conhecimento -, emergem
desafios para as diversas esferas sociais, especialmente para a Educagao,
no que se refere a mediacado e a construgcdo do saber. Esse panorama
requer inovagdes e adaptagdes nos processos de ensino e aprendiza-
gem, que devem priorizar experiéncias significativas, ativas, dinamicas e
alinhadas a realidade dos estudantes. Dentro desse cenario, cabe ao pro-
fessor orientar e mediar o processo de aprendizagem dos alunos diante
da abundancia de informacdes e das multiplas possibilidades de criagdo
e participagao. Paralelamente, estimula-se para que o aluno adote uma
postura mais critica, reflexiva e participativa na utilizacdo dos recursos
educacionais e culturais disponiveis.

Diante dos alarmantes desafios ambientais que marcam o cenario
contemporaneo, torna-se premente que as universidades integrem, de
maneira cada vez mais consistente, os principios da sustentabilidade em
suas praticas formativas. Com o propdsito de orientar a sociedade e as
cidades rumo a um modelo de desenvolvimento sustentavel, foram insti-
tuidos, em 2015, pela Assembleia Geral das Nacdes Unidas, os Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), reunidos na Agenda 2030. Essa
declaragcao contempla 17 objetivos interligados, que buscam promover:

1 - a erradicacgao da pobreza; 2 - a fome zero e a agricultura sustentavel;
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3 - a saude e o bem-estar; 4 - a educacao de qualidade; 5 - a igualdade
de género; 6 - 0 acesso a agua potavel e ao saneamento; 7 - a energia
limpa e acessivel; 8 - o crescimento econdmico sustentavel; 9 - a inovacao
e o fortalecimento de infraestruturas resilientes; 10 - a reducao das desi-
gualdades; 11 - a construcao de cidades e comunidades sustentaveis; 12
- 0 consumo e a produgao responsaveis; 13 - a agcao contra as mudangas
climaticas; 14 - a preservacao da vida na agua; 15 - a vida na terra; 16 - a
promogao da paz, da justica e de instituicdes eficazes; e 17 - o fortaleci-
mento das parcerias e dos meios de implementacao (ONU, 2016).

A partir disso, as Historias em Quadrinhos (HQs) destacam-se como
expressdes culturais e mididticas de grande potencial. Elas favorecem
reflexdes e discussdes sobre temas socialmente relevantes, como o desen-
volvimento sustentavel, e incentivam o gosto pela leitura. Além disso,
constituem instrumentos que estimulam a criatividade, a sensibilidade
estética e a assimilagao de conceitos e conteudos. Assim, sua utilizagao
critica e consciente como recurso didatico-pedagogico mostra-se de
grande importancia.

Este estudo parte da seguinte questao: de que maneira o processo
avaliativo no ambito educacional pode ser potencializado em uma cons-
trucao colaborativa com a apropriagao das TIC? Assume-se como hipotese
que, uma das formas, € a apropriagao do recurso cultural midiatico His-
toria em Quadrinhos (HQ), como estratégia de estimulo a construcao
colaborativa nos processos de ensino e aprendizagem, corroborando o
envolvimento e a mobilizagcao dos discentes, sobretudo em avaliagdes.

Assim, este trabalho tem por objetivo geral apresentar resultados de
experiéncias avaliativas utilizando a produgao de HQs confluindo os Obje-
tivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e conteudos de matematica
basica no curso superior de Arquitetura e Urbanismo em uma instituigao
publica de Campos dos Goytacazes, Rio de Janeiro, Brasil.

Seguindo a classificagdo metodoldgica proposta por Gil (2019), tra-
ta-se de uma pesquisa aplicada, de carater descritivo e de abordagem

qualitativa, que além da construcdo de um referencial bibliografico, per-
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passando questdes teodricas acerca das TIC e das HQs, apoiando-se em
Gadotti (2000), Schaun (2002) e Santos e Vergueiro (2012), entre outros
autores, também apresenta os resultados praticos da proposi¢ao pedago-
gica.

Ao colocar os alunos no centro dos processos de ensino e aprendi-
zagem, estabeleceu-se um contexto educacional que incorpora as TIC
ndo apenas como ferramentas complementares ou de uso opcional, mas
como elementos socioculturais capazes de potencializar as estratégias
pedagogicas. Essa perspectiva valoriza a apropriagao critica das tecno-
logias, favorecendo o desenvolvimento de uma consciéncia sustentavel
- indispensavel a formacgao cidada e a atuacdo ética e responsavel dos
futuros profissionais no mundo do trabalho. Além disso, essa forma de
producao contextualizada e interdisciplinar, sustentada também pelas
artes e pelas multiplas linguagens, possibilitou que os estudantes explo-

rassem os conteudos de maneira colaborativa, dindmica e criativa.
METODOLOGIA

Este artigo resulta de uma pesquisa aplicada (Gil, 2019), motivada
pelo interesse em apresentar os resultados da aprendizagem em uma
disciplina por meio de produc¢des contextualizadas em Histdrias em Qua-
drinhos (HQs). Quanto ao objetivo, trata-se de uma pesquisa descritiva
(Gil, 2019), pois busca descrever os resultados da proposta avaliativa com
HQs, analisando os elementos da linguagem do género produzido pelos
alunos, as formas de apropriacao e producdo do conteudo técnico da dis-
ciplina, bem como as percepcdes do professor-mediador sobre o uso do
recurso midiatico. Em relacao a abordagem metodologica, a pesquisa é
qualitativa (Gil, 2019), ao se debrucar sobre as caracteristicas da lingua-
gem dos quadrinhos e as maneiras pelas quais os alunos se apropriam dos
conteudos e os transponham para as narrativas quadrinizadas.

Os resultados apresentados referem-se as producdes de HQs de alunos

de trés turmas (cerca de 30 alunos cada) do 1° periodo do curso superior
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de bacharelado em Arquitetura e Urbanismo, do Instituto Federal de Edu-
cacao, Ciéncia e Tecnologia Fluminense (IFFluminense), em uma disciplina
de carater mais exato. Foram destacados alguns elementos da linguagem
dos quadrinhos a partir de pequenos fragmentos produzidos pelos alu-
nos, considerando também a estrutura grafica, os modos de producgéao das
narrativas, a apropriagao dos conteudos técnicos e a percepgao sobre a
elaboragao do recurso e sua fungao avaliativa no processo pedagdgico.

A disciplina em questao, denominada Matematica Aplicada a Arquite-
tura e Urbanismo, visa oportunizar ao discente, estudos e reflexdes acerca
dos fundamentos da matematica basica, de forma dindmica e aplicada a
Arquitetura e Urbanismo. A disciplina é frequentemente percebida pelos
alunos como complexa devido a sua fundamentagao. Uma das atividades
avaliativas consistiu na criagcao e apresentacao, em grupo, de HQs abor-
dando o tema da sustentabilidade integrado aos conteudos da disciplina.
Os alunos ficaram responsaveis pelo desenvolvimento do argumento
(especificagdo do tema, escolha dos personagens, espaco da narrativa etc.),
elaboracgao do roteiro (distribuicao das acdes e dialogos em cada vinheta)
e execugao da arte para representacao estética da linguagem (desenho a
mao, colorizagcdo ou representagado digital). Conforme sugerem Santos e
Vergueiro (2012), essas escolhas foram deixadas a critério dos alunos, de
modo a oferecer liberdade criativa, promovendo uma experiéncia ludica e
prazerosa, sem comprometer os objetivos pedagodgicos.

Além da integracao da sustentabilidade com os conteudos da dis-
ciplina, as HQs deveriam conter, no minimo, dez quadrinhos (vinhetas)
e pelo menos dois personagens. Os alunos tiveram pelo menos duas
semanas para pesquisar sobre os elementos narrativos e a linguagem das
HQs, bem como para elaborar suas narrativas quadrinizadas, que foram
apresentadas a turma posteriormente. Ao término das apresentagoes, o
professor-mediador e os alunos realizavam a interpretacao das historias,
avaliando a coeréncia da narrativa e como o conteudo escolhido pelo
grupo se articulava dentro da construgao dos quadrinhos, com o obje-

tivo de consolidar a aprendizagem. Posteriormente, os trabalhos foram
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expostos na sala de aula e em um mural durante feiras académicas da
instituicao. Essas trés atividades praticas - leitura, criagao e exposi¢cao -
estdo em conformidade com as sugestdes de Santos e Vergueiro (2012).
O incentivo a producdo de HQs pelo professor-mediador, visando ao
desenvolvimento da criatividade dos alunos e a exploragao de conteu-
dos especificos das disciplinas ou pertinentes ao tema abordado em aula,
também é recomendado por Vilela (2004).

Para avaliar as produgdes contextualizadas elaboradas pelos alunos,
observou-se a coeréncia na articulagao entre os conteudos da disciplina
de Matematica Aplicada a Arquitetura e Urbanismo e as narrativas desen-
volvidas por meio da linguagem dos quadrinhos. Essa relagao permitiu
mensurar a assimilacao de uma tematica técnica, de maneira mais ludica
e acessivel. A utilizagao das HQs possibilitou uma abordagem proxima ao
universo de interesse dos alunos - sujeitos do processo de aprendizagem

-, servindo também como incentivo a pratica criativa.
RESULTADOS E DISCUSSAO
PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Os modos de ser e de estar no mundo, as formas de percepgao e
as possibilidades de interagéo foram profundamente transformados pelo
avango das Tecnologias da Informacdo e Comunicacgao (TIC) em sua fase
digital. A velocidade e a intensidade dos fluxos de informacdao, caracteris-
ticas desse contexto, configuram novas sociabilidades que expressam as
dinamicas do tempo historico contemporaneo. Tal cenario acentua a glo-
balizagao dos processos produtivos - materiais e imateriais -, a compressao
espacgo-temporal e a multiplicagcdo das redes midiaticas e informacionais
(Schaun, 2002).

No campo educacional, cuja esséncia reside na mobilizagao, dis-
seminacgao e sistematizacdo do conhecimento, impde-se o desafio de

compreender o espago da comunicagao - mediatico e interdiscursivo -
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como um campo de producgao e circulacdo nao apenas de informacgdes,
mas também de cultura. Essa perspectiva reforga a estreita e indissociavel
relacao entre comunicagao e Educagao. No entanto, o simples convivio
cotidiano com os fluxos comunicacionais ndo assegura a sua efetiva inte-
gragao aos ambientes escolares e as praticas pedagogicas (Schaun, 2002).

Com frequéncia, a Educacdo ainda se restringe a uma visao instru-
mental das tecnologias, tratando-as como meros recursos auxiliares ao
ensino em sala de aula, sem considerar suas dimensodes culturais, sociais e
politicas. Essa abordagem limitada contribui para que as inovagdes tecno-
légicas continuem representando um desafio a Educacdo, especialmente
no que diz respeito a sua aplicabilidade nos processos de ensino e apren-
dizagem, na gestao escolar e na comunicagao institucional.

Nas reflexdes sobre as “perspectivas atuais da educacgao”, Gadotti
(2000) ressalta o papel cada vez mais essencial da escola em promover o
pensamento critico. Para tanto, torna-se fundamental o dominio de diver-
sas metodologias e linguagens, inclusive a linguagem eletronica. O autor
observa que, enquanto a educacgao tradicional se ancora na linguagem
escrita, a cultura contemporanea estrutura-se a partir de multiplas lin-
guagens, sobretudo a da internet. Gadotti (2000) adverte, ainda, que o
simples aumento do acesso a informacao ndo implica, necessariamente,
0 acesso ao conhecimento.

Diante desse vasto “oceano de informacdes”, a escola deve orientar
0 processo educativo para além de uma perspectiva utilitarista, que se
limita a oferta de conteudos “funcionais” voltados a competitividade e a
obtencao de resultados imediatos. E necessario promover uma formacao
integral, pautada na construgao da cidadania plena, que incorpore, de
modo critico e consciente, o uso das TIC no contexto da cultura digital
(Gadotti, 2000). Cabe destacar que a atuagao de professores e estudantes
frente aos recursos tecnolégicos € norteada por politicas publicas educa-
cionais (BRASIL, 1996; 1998; 2017), as quais reconhecem a relevancia da

integracao de multiplas linguagens, tecnologias e metodologias ao pro-
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cesso educativo, contemplando de forma articulada as praticas de ensino,
aprendizagem e avaliagao.

As Histdrias em Quadrinhos (HQs) passaram a ser reconhecidas como
instrumentos pedagodgicos no contexto da educacdo formal brasileira a
partir da promulgacao da Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢ao Nacional
(LDB), em 1996 (Santos; Vergueiro, 2012). Até entdo, seu uso enfrentava
resisténcia, sob a justificativa de que poderiam estimular “habitos estran-
geiros” entre as criancas - embora ja houvesse registros pontuais de sua
presenca em materiais didaticos, empregadas como recurso para tornar
a diagramacao mais leve e visualmente atrativa (Santos; Vergueiro, 2012).
Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) também recomendam a uti-
lizacdo das HQs em conteudos relacionados a temas transversais, como
saude, cultura, meio ambiente e ética. Um exemplo dessa aplicagao € o
estudo de Fonseca, Oliveira e Cortes (2022), que analisou a representacao
da inclusao educacional e da diversidade nas HQs.

A sequéncia narrativa das HQs constroi-se pela articulacao de duas
ou mais vinhetas - compostas por imagens e textos interdependentes -
que, em conjunto, formam uma histéria ou expressam uma ideia. Por sua
natureza fragmentada, a narrativa sequencial das HQs exige do leitor um
exercicio imaginativo e participativo, a fim de preencher as lacunas exis-
tentes entre os quadros (Santos, 2001). As HQs apresentam elementos
caracteristicos de sua linguagem, como os baldes de fala e de pensamento
- cujos contornos e formatos variam para representar gritos, narragdes ou
diferentes emocgdes -, as onomatopeias, que reproduzem sons e ruidos, e
os recursos graficos que conferem dinamismo e movimento a narrativa,
como fumacga, rastros e expressoes faciais.

Dessa forma, as HQs configuram-se como uma forma narrativa hibrida,
gue combina duas linguagens: a nao verbal (icénica e visual), associada
as imagens, e a verbal, relacionada a fala, ao pensamento dos persona-
gens e a voz do narrador. Segundo Ramos (2009, p. 14), “ler quadrinhos é
ler sua linguagem, tanto em seu aspecto verbal quanto visual”. A dimen-

sdo iconica das HQs acrescenta informacdes visuais ao conteudo verbal,
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oferecendo ao leitor elementos que a literatura tradicional tende a des-
crever ou omitir (Santos; Vergueiro, 2012). De acordo com Neves (2012), a
interpretacao dessa linguagem esta diretamente relacionada a cultura, a
trajetdria e a formacdo social do leitor. O dominio dessa forma de expres-
sdao amplia as possibilidades de narracdo, debate e reflexao sobre temas
diversos, desde os mais simples até os mais complexos, estabelecendo
conexdes naturais com o universo de interesses dos leitores.

A compreensao plena das HQs requer a interpretagao nao apenas do
texto escrito, mas também dos elementos visuais - como imagens, icones,
baldes e quadros - que, em conjunto, constroem o significado da narrativa
(Andrade; Alexandre, 2008). Essa complexidade evidencia o potencial das
HQs como produto cultural e recurso pedagogico, pois envolve multiplas
competéncias interpretativas e favorece a integracdo de diferentes areas
do conhecimento (Neves, 2012), incluindo Artes Visuais, Lingua Portu-
guesa e outras disciplinas tematicas abordadas no contexto escolar. Essa
pratica promove o desenvolvimento de competéncias de leitura escolar e
social, além de aprimorar a interpretagao iconografica - habilidade cada
vez mais necessaria diante das novas tecnologias e da convergéncia de
linguagens nos meios digitais (Bari, 2015).

Nesse contexto, as HQs configuram-se como produtos culturais midia-
ticos capazes de promover o protagonismo dos estudantes no processos
de ensino e aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento de diversas
habilidades e competéncias. Por meio de suas multiplas possibilidades
expressivas, as HQs contribuem para uma formacao integral e inclusiva,
estimulando o trabalho colaborativo e criativo, despertando o interesse
dos alunos e tornando o processo educacional mais acessivel e envolvente
(Oliveira; Cortes, 2020). Dessa forma, os estudantes passam a manifestar
com maior autonomia sua compreensao e sua capacidade de estabelecer
relacdes entre ideias e conteudos estudados.

Caruso e Silveira (2009) também defendem a insercdo das HQs no
contexto educacional, ressaltando seu potencial formativo e a capaci-

dade de aproximar os estudantes do processo de aprendizagem. Entre as
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formas de utilizacdo, Neves (2012) destaca a contextualizacdo de conteu-
dos - apresentando temas em uma linguagem mais proxima do universo
do aluno - e a possibilidade de avaliagao, na qual os estudantes podem
demonstrar sua aprendizagem por meio da criagao de suas proprias HQs.

De acordo com Santos (2001), o uso das HQs, devido a ludicidade
que lhes é caracteristica, pode incrementar o rendimento dos estudantes
e promover maior integragao entre eles, otimizando o tempo de apren-
dizagem. Além de incentivar a leitura e o aprendizado de linguas, as HQs
favorecem a reflexdo e o debate sobre diversos temas. Vergueiro (2009)
ressalta que essa linguagem estimula o senso critico, a curiosidade e a
motivacdo, consolidando-se como um recurso facilitador nos processos
de ensino e aprendizagem (Vergueiro, 2004). Segundo Caruso e Silveira
(2009), as HQs também contribuem para o desenvolvimento da lingua-
gem, ampliacdo do vocabulario, fortalecimento da capacidade de sintese
e estimulo a criatividade (Carvalho, 2009).

Diante das potencialidades desse recurso midiatico no contexto
escolar e nos processos pedagogicos, € evidente que seu uso critico e
intencional pode favorecer significativamente a eficacia dos processos de
ensino e aprendizagem. Como observa Vergueiro (2004, p. 26), “o unico
limite para seu bom aproveitamento em sala de aula é a criatividade do
professor e sua capacidade de utiliza-las adequadamente para atingir
seus objetivos de ensino”. Portanto, para que as HQs efetivamente con-
tribuam para a Educacgao, é essencial que os docentes as reconhecam e
utilizem de forma consciente, considerando-as “marcas da modernidade
que a escola tem medo de assumir, mas nao pode impedir que se reve-
lem” (Smolka, 2003, p. 80).

PROPOSTA PEDAGOGICA
O uso das HQs como recurso midiatico e artistico de apoio aos pro-

cessos de ensino e aprendizagem tornou as atividades mais dinamicas,

despertando o interesse, a participagcao e o envolvimento dos alunos.
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Além de contribuir para a consolidagao dos conteudos da disciplina sem
prejuizo a qualidade do aprendizado, essa metodologia promoveu uma
aprendizagem atrativa, motivadora, ludica e criativa, pautada na forma-
¢ao critica e na integracdo entre diferentes formas de linguagem, como a
escrita e o desenho.

Enquanto estratégia avaliativa, em consonancia com o protagonismo
estudantil, as HQs possibilitaram que os alunos expressassem os resulta-
dos de suas aprendizagens de forma mais flexivel e menos engessada,
contrastando com instrumentos avaliativos tradicionais, como provas dis-
cursivas ou de multipla escolha.

As produgdes das HQs evidenciaram o dominio dos conteudos da dis-
ciplina de maneira rica e significativa. Por meio da criatividade, os alunos
recorreram a variados elementos verbais e nao verbais para construir nar-
rativas quadrinizadas com apropriagao critica tanto da linguagem quanto
do conteudo estudado. A liberdade na escolha dos personagens, das nar-
rativas e dos contextos, em didlogo com os temas da disciplina, resultou
em produgdes de maior relevancia e profundidade.

No Quadro 1 sintetizam-se as principais informagdes das HQs cons-
truidas pelos alunos, compreendendo: titulo, personagens, narrativa,
contextos, formato e ODS relacionado. Elas estao distribuidas pelos temas
gerais que foram apresentados a cada uma das trés turmas: Agenda 2030
para o desenvolvimento sustentavel e fungdes matematicas; sustentabili-

dade e matematica; e igualdade de género e funcdes matematicas.

Quadro 1 - Informagdes dos trabalhos desenvolvidos.

Tema: Agenda 2030 para o desenvolvimento sustentavel e fungdes matematicas
Titulo Personagens Narrativa Contextos | Formato| ODS

Os participantes
de um reality show

BBB sustentavel Ilustragdes de sdo submetidos a | Programa Digital 1,7e
humanos provas de TV 14
relacionadas aos
ODS.
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Tema: Agenda 2030 para o desenvolvimento sustentavel e fungcées matematicas

cao sustentavel

humanos

tindo avaliar o
impacto
ambiental da
empresa.

Titulo Personagens Narrativa Contextos | Formato| ODS
The Simpsons A c'ontamlnggao
f da aguadorioea | Programa
em: a contamina- | Personagens dos )
~ . escassez de agua deTve Manual 14
caoda Simpsons .
. potavel para casa
agua
consumo.
~ Terra e Lua con-
Agao contra versam sobre o
mudanca global Terra e Lua . Espaco Digital 13
. aquecimento
do clima
global.
Abelhas se revol-
Vida de abelhuda Abelhas e it Programa
... . - empresa que des- deTV, e
em praticas sus- ilustragdes de Digital 12
_— cumpre o trato da | bosque e
tentaveis humanos .
guantidade de empresa
extragao de mel.
- Amigos conver- 13,
3 Ilustragdes de . . o o
Sem titulo sam em uma praia Praia Digital 14 e
humanos . )
cheia de lixo. 15
A pardbola das
amigas: uma
Historia em Qua- ~ Amigos conver- 13,
. Ilustracdes de . . I
drinhos sobre a sam em uma praia Praia Digital | 14 e
S ~ humanos . )
conscientizagdo cheia de lixo. 15
da poluicao
marinha
Tartarugas pro-
testam em uma
i empresa pela pro- _
A tarta.ruga cora- | Tartarugas, onga dlicao.de sacolas Oceano e | Digital e 14
josa e coelho il ~ empresa | manual
plasticas que sao
langcadas no
oceano.
Tema: Sustentabilidade e matematica
Titulo Personagens Narrativa Contextos | Formato| ODS
Um personagem
propde uma fun-
cao para calculo de
David e a equa- Ilustracdes de Carbono permi- R Digital |9e 12
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Tema: Sustentabilidade e matematica

Titulo

humanos

cia da igualdade
de género na
Medicina.

Personagens Narrativa Contextos Formato| ODS
Turma do Sergi- Dois amigos e uma
nho e a agenda llustracdes de Crianga conversam
2030 para o hun’?anos sobre as metas Campo Manual | Todos
desenvolvimento da ONU com a
sustentavel Agenda 2030.
Ilustracao de Uma exposicao
oralem que a 1,2,
humano e per- "
e ~ personagem expoe 12,
. sonificacdo de i ) -
Sem titulo noticias reais Empresa Digital 13,
planeta Terra, . -
rosperidade enfatizando o nédo 16 e
parcsria o az' atendimento de 17
P P metas da ONU.
Dialogo enfati-
Ilustracao de el a
Sem titulo ¢ acumulo de CO2 Nao ha Manual 13
humano e gato
na atmosfera do
planeta.
~ Amigos conversam
Sem titulo llustractes de sobre o lixo descar- Escola Digital 13e
humanos 15
tado nas ruas.
Marcelinho Os dois persona-
e Manu em: Ilustracdes de gens conversam Casa Bisil 13
mudancas humanos sobre o aqueci-
climaticas mento global.
Comic magazine .
I . Amigas conversam
em: mobilidade Ilustracdes de -
sobre engarrafa- Escola Digital 11
urbana vs humanos N
s mento no transito.
sustentabilidade
Tema: Igualdade de género e fungdes matematicas
Titulo Personagens Narrativa Contextos | Formato| ODS
Uma mulher ques-
tiona seu chefe
. . Ilustracdes de acerca da dife- -
Diferenca salarial ustrag o Empresa Digital 5
humanos renca do salario
dela
e de um colega.
Dois colegas médi-
Cos conversam
Sem titulo Ilustragdes de sobre a importan- s Digital 5
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Tema: Igualdade de género e fungoes matematicas

Titulo Personagens Narrativa Contextos | Formato| ODS
Dois amigos con-
versam sobre a
Sem titulo Ilustracdes de | importancia de ter Casa Digital 5
humanos uma data para a
comemoragao do
dia da mulher.
Amigos conversam
Luksforka, Ypsi- sobre a importan-
lc?ny e Uanessa: Ilustragdes de ciada |9ualdade Rua Digital 5
igualdade de humanos de género e
género e fungdes da conscientizagao
social.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Pelo Quadro 1 notam-se que as produgdes apresentaram ampla
variedade tematica e visual, destacando-se ilustracdes de personagens
humanos, figuras conhecidas como os Simpsons, além de representacdes
da Terra e da Lua, abelhas, tartarugas, um gato, uma onca e um coelho.

As narrativas produzidas nas HQs abordaram tematicas que demons-
traram o engajamento dos alunos com os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS). Entre os enredos, destacaram-se histdrias que retra-
taram a contaminagao dos rios, a escassez de agua potavel, o descarte
inadequadode residuos e oimpactoambientalcausado pelaagaohumana,
muitas vezes representados por dialogos entre personagens, animais ou
até elementos celestes, como a Terra e a Lua, discutindo o agquecimento
global (Figura 1). Outras producgdes exploraram a matematica de forma
contextualizada, com o uso de fungdes para calcular emissdes de carbono
ou avaliar impactos ambientais (Figura 2). Também foram elaboradas
narrativas que refletiram sobre a igualdade de género, com personagens
debatendo questdes como a diferenca salarial, a representatividade femi-
nina em diferentes profissdes e a importancia da conscientizagao social
sobre o tema.
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Figura 1 - Didlogo entre a Terra e a Lua.

1550 TUDO
CAUSA O
AQUECIMENTO
GLoeAL!

ESSE
FENOMENO
AUMENTA A

TEMPERATURA

DOS OCEANOS
E DA MINHA

ATMOSFERA

0
AQUECIMENTO E
RESULTADO DA

EmMISSAO DE
GASES
POLVIDORES
QUE ALTERAM O
EFEITO ESTUFA

PROVOCANDO
ASSIM
DESEQUILIBRIOS
E MUDANGAS
CLIMATICAS EM
mim

Fonte: Fragmento de HQ produzida pelos alunos.

ENTS0, £ ESSE
FENOMENO QUE ESTA
INTENSIFICANDO E
ACELERANDO AS
MUDANGAS
CLIMATICAS?

Figura 2 - Apresentacdo de fungdo para o célculo da quantidade de Carbono.

E(p)= 0. 2p~+1p+10

mwunmiw

E(p)=0. ZP‘+2P+19

Ry Ok car iU (5

ek et s, peasaricin ()

Com el podemos caloular o
quante de carbono produzimas
atualmente... lssoé importante
para entender o impacto

ambiental da nossa empresa,

Essa parada & uma equacdo de
segundo grau que relaziona
emigsies de carbono om
funcao da quantidade de
produtos praduzidos.

Fonte: Fragmento de HQ produzida pelos alunos.

Utilizando-se dos formatos digital (pelo uso de softwares para constru-
¢ao de cenarios e de personagens), manual (pela realizagao de desenhos
a mao livre ou pelo uso de montagens com recortes e colagens) ou misto
(digital e manual), as HQs foram ambientadas em contextos variados que

contribuiram para a construcao de narrativas dindmicas e significativas.
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Entre os cenarios representados, destacaram-se: programa de TV (Figura
3(a)), casa, espaco, bosque (Figura 3(b)), empresa, praia (Figura 3(c)), oceano,
campo, escola, hospital e rua. Esses ambientes permitiram aos alunos rela-
cionar os conteudos da disciplina com situagdes do cotidiano e com temas
contemporaneos, favorecendo a contextualizagado das aprendizagens e o
desenvolvimento de uma abordagem critica e criativa na representagao
das problematicas sociais e ambientais. Reconhece-se que o uso de recur-
sos digitais possibilita a escolha e a troca rapida de cenarios e personagens,
dependendo apenas do dominio da ferramenta pelos alunos.

Os principais Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) abor-
dados nas HQs contemplaram tematicas diversas, destacando-se: ODS 1
(erradicacao da pobreza), 2 (fome zero e agricultura sustentavel), 5 (igual-
dade de género), 7 (energia limpa e acessivel), 9 (industria, inovacao e
infraestrutura), 11 (cidades e comunidades sustentaveis), 12 (consumo e
produgao responsaveis), 13 (agao contra a mudancga global do clima), 14
(vida na agua), 15 (vida terrestre), 16 (paz, justica e instituicdes eficazes) e
17 (parcerias e meios de implementagao). A presenca desses objetivos nas
narrativas evidenciou o esforco dos alunos em integrar conteudos da disci-
plina com problematicas socioambientais globais, promovendo reflexdes

sobre sustentabilidade, equidade e responsabilidade coletiva.

Figura 3 - Alguns contextos empregados nas HQs.

Acho que ja
deveriamos
voltar

Mas por

N e

cedo?

(@) Programa de TV (b) Bosque
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ESPERO
QUE TENHA
APRENDIDO

A LICAO

E Isso All
NUNCA MAIS
POLUIR DE NOVO

E ISSO MINHA
GENTE!, E NAO ESQUECAM:

ENERGIA/!

(c) Praia

Fonte: Fragmentos de HQs produzidas pelos alunos.

Em diversas produgdes, os grupos exploraram os conceitos de maneira

indireta nas narrativas. Nessas criagcdes, observam-se relacdes metafdricas

entre os conteudos abordados (Figura 4(a)), como a situacao de atraso

“em funcgao” do transito, estabelecendo uma relagcdo de dependéncia;

bem como o uso de personificacdo em alguns casos (Figura 4(b)), o que se

vé na HQ que explora a personificacdo do planeta Terra, da prosperidade,

da parceria e da paz. Por outro lado, alguns trabalhos optaram por uma

abordagem mais simples, apresentando o conteudo de forma direta e

explicita nas narrativas (Figura 4(c)), trabalhando o conceito de funcao de

forma técnica.

Figura 4 - Apropriacdes dos temas nas HQs.
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(@) Abordagem indireta

Boa noite! Gostaria de dar as boas vindas a
todos os convidados: Planeta Terra, Pessoas,
Prosperidade, Parceria e Paz. Hoje, nés vamos
analisar as expectativas para a agenda 2030,
feitas a 8 anos atras e vamos compara-las aos

Comegando pelas Pessoas: a
ONU havia determinado acabar
com a pobreza e a fome entre a
populacéo, garantindo
dignidade e igualdade. Vamos
ver como ela se saiu!

dados atuais. Foram tracados 17 objetivos de
desenvolvimento sustentavel e 169 metas.

==

INSEGURANCA ALIMENTAR NO MUNDC

25,00% /

5,00
“Fome atinge quase 830 milhges.
em todo 0 mundo™

ome slinge il
‘nunde)

MM N ME 0 W IS WX A

(b) Uso de personificagao

Fungao é uma regra qgue relaciona
cada elemento de um conjunto a um
Gnico elemento de outro conjunto.
Para cada valor de x, podemos

determinar um valor de y, dizemos
entdo que “y estd em funcdo de x”.

Noemi,
nao entendi nada da
matéria de matematica!
Me ajuda, por favor?

Larissa!

\ 4"‘ ,." i

(c) Abordagem direta

Fonte: Fragmentos de HQs produzidas pelos alunos.

O uso da onomatopeia, elemento caracteristico dos quadrinhos,
esteve presente nas HQs, como exemplificado na Figura 5(a) e 5(b) com o
“KABOOMM..” e “WAARP’, representando o som de barulho. Observou-se
também a presenca do narrador (Figura 6(a) e 6(b)), utilizando baldes de
narragao sem apontadores, como em trechos “Numa empresa de artigos
de papelaria, funcionarios se preparam para uma reunido ...” e “Um tempo
depois ...".

Além disso, foram utilizados baldes de fala, como “A empresa abe-
lhura ird fechar” (Figura 6(b)), de pensamento, como “Hum ... Acho que

entendi!” (Figura 7(a)), e de raiva “Que absurdo, isso tem que mudar!”
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(Figura 7(b)), frequentemente combinados a estilos graficos que mostram
expressoes fisiondbmicas e emogdes das personagens (Figura 6(b); Figura
7(a), 7(b) e 7(c); Figura 8). Também foram empregadas metaforas visuais,
como o ponto de interrogagao “?” (Figura 7(c)), para expressar questiona-
mento, incompreensao. E, ainda, quadrinhos exclusivamente nao verbais
(Figura 8), que indicam a transicao entre cenas, deixando parte da agao a
interpretacao do leitor.

Figura 5 - Utilizacdo de onomatopeias nas HQs.

(a)
Fonte: Fragmentos de HQs produzidas pelos alunos.

Figura 6 - Utilizacdo do narrador nas HQs.

Aemprosa.' \
. Abelhudaira |
fechar!

Numa empresa de artigos de papelaria, funciondrios se
preparam para uma reunido...

EMPRESA DECRETA FALENCIA
(@) (b)

Fonte: Fragmentos de HQs produzidas pelos alunos.

’H @ E g +educacio i~ 341



ISBN: 978-65-5222-065-3

Q ’ co N E D u Ensino e suas interseccoes (Vol. 4)

Figura 7 - Estilos graficos empregados nas HQs: baldes e metaforas visuais.

Hum...
Acho que
entendi!

(a) Balao de pensamento (b) Balao de raiva (c) Metafora visual
Fonte: Fragmentos de HQs produzidas pelos alunos.

Figura 8 - Quadrinhos nao verbais em HQ.

Fonte: Fragmentos de HQ produzida pelos alunos.

A incorporacdo desses elementos demonstra o aprofundamento
dos alunos na pesquisa sobre a linguagem estética dos quadrinhos, pos-
sibilitando uma apropriagdo mais consciente e critica dessa forma de
expressao, em dialogo com os conteudos da disciplina. De modo criativo,
os estudantes refletiram sobre os conceitos aprendidos, compartilhando
suas interpretacdes e compreensoes, assumindo papel ativo no processo
de aprendizagem. Essa abordagem favoreceu um desenvolvimento peda-

gdgico dinamico, voltado para uma formacao integrada, critica e reflexiva.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A sociedade contemporanea, marcada pelo conhecimento e pela
revolugdo da informacdo, tem provocado transformacdes significativas
na Educacao, modificando as formas de acesso e apropriagdo do saber.
Nesse contexto, as Tecnhologias de Informacdo e Comunicacao (TIC) dei-
xaram de ser instrumentos opcionais e passam a ser recursos capazes de
gerar (re)configuragdes sociais, econdmicas, politicas e pedagdgicas. O
papel do professor, portanto, assume centralidade como mediador, reco-
nhecendo o protagonismo dos alunos e criando condicdes favoraveis a
aprendizagem.

Partindo da questao: “de que maneira o processo avaliativo no ambito
educacional pode ser potencializado em uma construgao colaborativa
com a apropriagao das TIC?”, este trabalho considerou como hipotese que
uma das formas, é a apropriagado do recurso cultural mididtico Historia em
Quadrinhos (HQ), como estratégia de estimulo a construcao colaborativa
nos processos de ensino e aprendizagem, corroborando o envolvimento e
a mobilizacao dos discentes, sobretudo em avaliagdes. Nesse sentido, as
HQs se apresentam como ferramenta capaz de colocar os estudantes no
centro do processo educativo, considerando a tecnologia como um ele-
mento sociocultural que amplia as possibilidades pedagogicas, ao mesmo
tempo em que reforca a necessidade de uma postura critica frente as TIC
€ aos processos de ensino e aprendizagem.

A experiéncia pedagogica descrita ocorreu na disciplina de Matema-
tica Aplicada a Arquitetura e Urbanismo, componente do 1° periodo do
curso superior de bacharelado em Arquitetura e Urbanismo no IFFlumi-
nense, uma instituicao publica de Campos dos Goytacazes, Rio de Janeiro,
Brasil. No conjunto, as HQs revelaram sensibilidade, criticidade e criativi-
dade na articulagao entre os conteudos da disciplina e problematicas reais
da sociedade contemporanea. A analise das produgdes revelou o uso de
elementos tipicos da linguagem dos quadrinhos, como baldes, onoma-

topeias e recursos graficos, demonstrando como os alunos incorporaram
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os conteudos da disciplina em narrativas quadrinizadas. O uso das HQs
favoreceu a apropriagao critica e criativa do conteudo pelos estudantes.

A metodologia adotada despertou motivagao e participagao, per-
mitindo que os alunos expressassem suas aprendizagens de maneira
dindmica, reflexiva e criativa, contextualizando os conteldos em situacodes
proximas a sua realidade. As HQs também favoreceram a colaboragdo em
equipe, a integracdo com as artes e a exploracdo de diferentes linguagens
(verbal e nao verbal), evidenciando que o recurso midiatico vai além do
conteudo, envolvendo aspectos estéticos e linguisticos.

Dessa forma, a pesquisa confirma que o uso consciente e critico das
HQs contribui para o alcance dos objetivos de aprendizagem, promo-
vendo praticas pedagogicas mais interativas e dialogicas. Ao colocar os
estudantes como protagonistas do processo, em contraste com modelos
tradicionais de avaliagao, as HQs favorecem o desenvolvimento integral
de competéncias e habilidades, despertando o interesse pela disciplina
e tornando os processos de ensino e aprendizagem mais envolventes e

acessiveis.
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