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RESUMO

A utilizagdo de Historias em Quadrinhos (HQs) na educacao, interfaces digitais e dispositivos
de comunicagdo tém ocupado um papel determinante na postura do professor, trazendo uma
nova media¢ao dos processos de trabalho docente € dominio de recursos. As geragcdes do mundo
digital utilizam-se de formas variadas de linguagem, nas quais se destaca o elemento imagético
em signos e significados que compreendem novas estruturas comunicacionais ¢ fazem parte
dos espacos sociais e de aprendizagem. Este estudo apresenta uma estratégia pedagdgica
relacionada a tecnologias digitais, formagao docente e letramentos com uso de interfaces e HQs.
O objetivo geral foi analisar, junto aos professores do ensino fundamental de uma escola de
educagao basica da cidade de Macei6, como a utilizagdo de HQs criadas em interfaces digitais
pode desenvolver habilidades de letramento e autoria. Como objetivos especificos, listaram-se:
a) verificar a manifestacdo de apropriacao das HQs como género discursivo pelos professores;
b) analisar a percepcao dos professores sobre HQs digitais com fins pedagodgicos antes e depois
da estratégia proposta. A metodologia utilizada, com abordagem qualitativa, foi o experimento
formativo. Foram realizadas entrevistas semiestruturadas com os professores participantes,
antes e depois da estratégia desenvolvida. Foram realizadas oficinas formativas com os
professores, que construiram HQs pelas interfaces ToonDoo™ e Pixton™, utilizando
computador e dispositivo movel. Verificou-se a apropriacao das HQs como género discursivo,
desenvolvimento de autoria e letramento digital, bem como apontamentos de ressignificag¢do de
sua pratica de trabalho. Considera-se que as HQs, quando utilizadas em interfaces digitais,
desenvolve o letramento digital e pode ser utilizada como fonte de formagdo docente.

Palavras-chave: Experimento formativo. Historia em quadrinhos. Letramento digital.



ABSTRACT

Comics’ utilization in education, digital interfaces and communication devices have played a
determining role in the teacher's posture, bringing a new mediation of the processes of teaching
work and resource mastery. Generations of the digital world are used in varied forms of
language, in which the imaginary element is highlighted in signs and meanings that comprise
new communication structures and are part of the social and learning spaces. This study presents
a pedagogical strategy related to digital technologies, teacher training and literacy with
interfaces and Comics. The general objective was to analyze, together with the elementary
school teachers of a school of basic education in Maceio’s city, how the use of comics created
in digital interfaces can develop literacy skills and authorship. As specific objectives: a) verify
the manifestation of the appropriation of the comics as a discursive genre by the teachers; b)
analyze the teachers' perception of digital Comics for pedagogical purposes before and after the
proposed strategy. The methodology used, with a qualitative approach, was the training
experiment. It were realized semi-structured interviews with the participating teachers, before
and after strategy’s development. With them, we performed training workshops, who built
Comics through the ToonDoo™ and Pixton™ interfaces, using a computer and mobile device.
We verified the appropriation of the Comics as a discursive genre, the development of
authorship and digital literacy, as well as notes on the re-signification of their work practice.
The Comics, when used in digital interfaces, can be considered to develop digital literacy and
can be used as a source of teacher training.

Key words: Formative experiment. Comic. Digital literacy.
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1 INTRODUCAO

Nao ha imagem inocente

(CAGNIN, 2014, p. 46).

A epigrafe que apresenta este capitulo introduz uma das abordagens discursivas e
praticas deste trabalho — a imagem — que desperta o apreco humano, ao longo dos anos, de
modo incontavel (STEPHEN, 2011). O elemento imagético estd nas ruas, na comunicagdo, nos
dispositivos digitais, nas redes sociais... em diversos espacos de manifestagdo do homem.
Considerado um dos pioneiros do estudo sobre quadrinhos no Brasil, Cagnin (2014, p. 46), ao
afirmar que “ndo existe imagem inocente”, buscava provocar discussdes sobre as varias
interpretagdes que uma mesma imagem pode trazer ao publico que a observa e como esta pode
apresentar-se socialmente.

Célebres obras de arte em pinturas, esculturas e construcdes tornaram-se conhecidas
pelas representacdes que seus autores elucidaram ao mundo com aspectos visuais que, muitas
vezes, permitem interpretagdes distintas entre uma pessoa e outra (STEPHEN, 2011). A titulo
de exemplo, o belga René Magritte, em 1929, com sua obra “Ceci n’est pas une pipe”, que
aceita a traducgdo para “isto ndo ¢ um cachimbo”, criou um cendrio com varias possibilidades
interpretativas, inclusive a de se compreender, com a negacao exposta, 0 objeto mencionado

em exatiddo. A figura 1 apresenta a obra de Magritte (1929):

Figura 1 — Obra Isto nio é um cachimbo, de René Magritte (1929)

Ceci nest pos une fufie.

Fonte: Portal Arthistoryunstuffed'.

Surgem importantes consideragdes, inclusive o olhar contraditério a afirmacgdo que
consta na propria pintura; afinal, a imagem denota perfeitamente a ideia de um cachimbo.
Entretanto, o surrealista belga explorava, com afinco, a subjetividade do publico e sua

interpretagdo, pois data de uma era artistica focada em provocar reflexdes sobre a ndo

! Disponivel em: http://arthistoryunstuffed.com/michel-foucault-representation-pipe/. Acesso em 2 dez. 2017.
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necessidade de representar o real nas obras de arte, mas sim de possibilitar a concepgao grafica
do pensamento do artista sobre um determinado assunto, utilizando-se do impressionismo.
Trata-se de referéncia ao surrealismo, movimento surgido na Europa na década de 1920
(STEPHEN, 2011). Ou seja, Magritte, em 1929, demonstrou que, a partir de uma mesma
imagem, diversos sujeitos conceberiam distintas interpretacdes.

O discurso apresentado ndo seria 0 mesmo se ndo constasse na pintura o texto que nega
a percepgao visual do objeto, de igual modo se houvesse apenas a imagem. Nesta mesma linha
de raciocinio, constroem-se as imagens que ao longo tempo sao utilizadas como meios de
comunicagdo — sociais, profissionais e educacionais. Deste modo, hd, sempre, um objetivo para
o qual uma imagem esta voltada, compreenda-se aqui o “um” ndo especificamente numeral,
mas artigo, pois podem existir diversos objetivos e intengdes (CAGNIN, 2014).

As imagens, ao longo dos anos, tornaram-se objeto de comunicacdo em toda a
humanidade, ficando ainda mais evidentes no século XXI, com as formas de organizacio
digital. Este contexto introduz a percepcdo das evolucdes que foram incrementadas pelas
tecnologias modveis, o que ampliou, segundo Santaella (2013, p. 20), a ubiquidade — uma
realidade presente nas redes sociais e nas “inevitaveis formas de comunicagao”. Texto, imagem,
som e movimento estdo cada vez presentes ainda mais num s6 mecanismo. Ubiquidade refere-
se a diminui¢do das impossibilidades de comunicag¢do e ¢ trazida, atualmente, pelos meios
digitais, que permitem que as pessoas interajam de qualquer lugar, em tempos e espacos
diferentes, com pessoas e informagdes distintas ao mesmo instante. O uso de imagens, para esta
construgdo, tem sido frequente ao longo do tempo e tornou-se praticamente um imperativo em
diversas areas de conhecimento e abordagens educacionais (SANTAELLA, 2013).

Castells (2004), ao discutir sobre a sociedade em rede, afirmou que a for¢ca do
desenvolvimento das organizagdes verticais (as do mundo conectado) esta na capacidade de
flexibilidade, adaptabilidade e capacidade de auto reconfiguracao. Destas caracteristicas, surge
0 que o autor considera uma habilidade das redes de comunicagdo — o aparecimento de novos
atores e novos conteudos. Numa abordagem histoérica, Castells (2004) aponta que a interacao
humana comecou a desenvolver-se com mais destaque entre os anos 1940 e 1950, quando
aparelhos microeletronicos se fizeram notar no consumo das grandes massas, a consolidar-se
em 1970, nos Estados Unidos. Para o autor, este acontecimento se estabelece como um novo
paradigma tecnoldgico.

Neste periodo, ainda correspondente ao século XX, Castells (2004) acrescenta que o

paradigma tecnologico que atualmente se atribui a cognicao e a criatividade tornou os setores
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de comunicagdo que regem a sociedade dependentes das seguintes caracteristicas: a rapidez de
comunicagdo, o aumento da capacidade das maquinas e a tecnologia como propulsora da
transformagao social. Os conceitos de hiperconectividade, ubiquidade e tecnologia da
informacao e comunicagdo — TIC — (sem esquecer o espago digital) caracterizam as discussoes
que, ao longo do tempo, apontavam para um mesmo horizonte — o das habilidades de intera¢ao
para o desenvolvimento da cognicao e da criatividade, isto de modo coletivo ou individual em
todos os espacos de aprendizagem (COSTA e PINTO, 2017).

A educagao tem se transformado num laboratdrio continuo de praticas emergentes, pois
a maioria de seus envolvidos busca atividades e metodologias que os auxiliem na mudanca da
realidade. Muitos projetos, ao longo do tempo, tém sido realizados com a intengdo de
assertividade, entretanto, quando distantes do contexto dos agentes envolvidos e descontinuos
em relacdo ao tempo em que sdo efetivamente postos em pratica, fadam ao insucesso e
provocam a necessidade de uma ressignificacdo escolar (BANNELL et al, 2016; TERCARIOL,
2016).

O velho e novo estdo sempre a disputar espago num contexto dialético entre ensino e
aprendizagem, numa mutagao constante de recursos e expectativas. As tendéncias educacionais
tém incorrido em diversas tentativas e erros, projetos que, muitas vezes, ndo dao certo e, nao
raro, nem saem dos primeiros planos (BRITO e PURIFICACAO, 2015).

Conceitos como letramento e autoria tem ocupado o espago das discussdes académicas
considerando o formato dindmico dos meios de comunicagdo e aprendizagem da sociedade
atual em busca de novos resultados para a pratica docente. As novas geragdes demandam
praticas que desenvolvam o dominio de habilidades tecnolédgicas e de vida. O professor €, neste
aspecto, um mediador entre o0 ambos os mundos — analdgico e digital, com o compromisso de
desenvolver, nos alunos, novos letramentos (DUDENEY, HOCKLY ¢ PEGRUM, 2016).

Na escola, um importante trabalho a ser desenvolvido ¢ o estimulo a criticidade, a
criatividade e a emancipacao de pensamento (FREIRE, 1996). As salas de aula necessitam cada
vez mais de elementos que, além de prenderem a atencdo dos alunos, trabalhem de modo
interdisciplinar, promovam o entendimento dos conteudos, estejam inseridas digitalmente e,
com isso, venham de e sejam para o cotidiano dos discentes, a fim de conduzi-los a uma leitura
de mundo.

O discurso apresentado no presente trabalho foi construido a partir da experiéncia deste
pesquisador em atividades de pesquisa, docéncia e coordenagdo pedagogica. Na graduacao,

participei de projetos de pesquisa no Programa Institucional de Bolsas de Iniciacao Cientifica
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(PIBIC) e Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo me Desenvolvimento Tecnolédgico e
Inovagdo (PIBITI), ambos pela Universidade Federal de Alagoas (UFAL), com estudos nas
areas de gestdo do conhecimento, pedagogia empreendedora e validagao de instrumentos de
avaliacdo e prospeccao ao empreendedorismo. Durante a graduagado, fui monitor do curso piloto
de graduacio a distAncia em Administragio (UFAL), utilizando a plataforma e-proinfo®; apés
ser graduado, vivenciei duas oportunidades importantes — fui tutor do curso piloto de graduagao
em Administragao (UFAL) e professor convidado do mesmo curso. Fui convidado a tutoria dos
cursos de Tecnologia em Recursos Humanos e Tecnologia em Gestao Publica, pela Anhanguera
(Macei0). Na area de educacgdo a distancia (EAD), utilizei as interfaces e-proinfo, Moodle e
Edmodo, tanto na educagao superior, na graduacao e pos-graduacdo, quanto na educacao basica.

Tive oportunidade de lecionar a disciplina de matematica pela monitoria do Estado de
Alagoas em turmas do Ensino Fundamental 2 e Ensino Médio. Atualmente em exercicio,
desenvolvo a coordenacdo pedagogica do Ensino Fundamental 2 numa instituicao privada de
educacdo basica na cidade de Maceid e leciono nos cursos de Administracdo e Ciéncias
Contabeis em uma instituicdo privada de ensino superior na cidade de Macei6. Em meu
percurso profissional e discente, tenho percebido a necessidade de integracao de recursos e
estratégias a didatica do professor de modo a acompanhar as transformagdes sociais que
acontecem sempre mais velozes.

No mestrado, com a disciplina de metodologia do ensino superior com TIC, fui instigado
a conhecer as metodologias ativas que podem ser utilizadas no mundo digital e, com elas, o
conceito de letramento e utilizagdo pedagégica de dispositivos méveis. E desta vivéncia, que
construo a apresentacao da pesquisa realizada.

Na area da educacgdo, desde os anos iniciais, ¢ perceptivel o desafio de proporcionar a
professores e alunos meios inter e transdisciplinares que, além de estarem atualizados conforme
os novos conteudos didaticos que surgem, possibilitem subsidios para uma aula que desperte o
interesse dos alunos e se apresente com novidades para a turma, além das demandas de inclusao
digital. Esta pesquisa pretende estabelecer uma discussdo sobre praticas pedagogicas e
despertar olhares mais amplos sobre o uso do que a tecnologia dispde para os alcances da
educacao.

O uso de imagens estaticas na educacdo tem ocorrido ao longo dos anos. Os recursos
imagéticos tornam-se aliados importantes quando se trata da relagdo ensino e aprendizagem,

pois sdo meios que entretém os alunos e, a0 mesmo tempo, auxiliam os professores no

2 Disponivel em: http://e-proinfo.mec.gov.br. Acesso em 1 mar. 2019.
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desenvolvimento contetidos curriculares. A linguagem nao-verbal ganha a atencao dos alunos,
normalmente, como um complemento dos contetidos escritos e, acentuadamente, aparecem
tanto em livros didaticos quanto em materiais impressos em geral. Para Ribeiro e Sargentini
(2015), as imagens sao utilizadas com um determinado objetivo e sua adequada leitura deve ser
realizada com o incentivo do professor. Segundo os autores, quando as imagens sao
acompanhadas por textos, ambas as linguagens, verbal e niao-verbal, evidenciam um carater
comum: a comunicagdo. Um dos principais formatos de apresentacdo de imagens na
comunicacao ¢ a Historia em Quadrinhos (HQ).

As HQs podem ser consideradas elementos que viabilizam novas formas de
comunicagdo, assim como seus novos formatos de apresentacdo. Ainda mais se nao
esquecermos o fato de que criancas e adolescentes estdo cada vez mais conectados e sdo
usudrios ativos, de tecnologias moéveis, como as encontradas em smartphones, tablets e
aparelhos afins.

Também conhecidas como a nona arte, as HQs tornaram-se fontes de leitura inevitaveis.
Desde os formatos mais tradicionais de registros escritos até os mais modernos, como 0s
disponibilizados em meios digitais, ha sempre uma representacao delas acessivel ao publico e
conhecida por diferentes geragdes. Tal qual a afirmacdo de Cagnin (2014), cada imagem ¢
criada para um determinado fim e carrega um significado, suas expressdes e manifestagcdes
estdo presentes nos varios meios de comunicacgao que existem em todo o mundo.

As Historias em Quadrinhos (HQs) tém estado na cabeceira dos brasileiros ha décadas.
Filmes, curtas metragens, colunas de jornais, blogs, redes sociais, livros didaticos, exames de
selecdo e muitos outros sdo validos exemplos de palcos para a tal arte. As mais variadas formas
de comunicagdo encontradas atualmente utilizam-se das HQs para expressar opinides, registrar
acontecimentos, divulgar noticias, servir de obra literdria, avaliar saberes e, com isso,
transcender uma caracteristica que antes se restringia ao entretenimento das grandes massas
(VERGUEIRO e RAMOS, 2009; CAGNIN, 2014).

Esta forma de comunica¢do com recursos imagéticos permite ao leitor, mesmo tendo
acesso a um enredo com personagens € cenarios a vista, criar um pouco mais do que vé e, com
1sso, compreender melhor a informacao ou o conteudo. H4 um consenso entre diversos autores
sobre habilidades que sdo desenvolvidas pelas HQs quando utilizadas didaticamente e o quesito
autoral ¢ um imperativo entre elas, sem contar que as interfaces digitais e o ciberespago t€ém
ampliado ainda mais os formatos de criagdo, registro e disponibilizacdo das historias que, por

seu formato e intencao, eram conhecidas apenas em revistas ou gibis (VERGUEIRO e RAMOS,
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2009; PAIVA, 2017). A cibercultura e o ciberespaco sdo termos advindos da obra de Gibson
(1991). As expressdes foram cunhadas por Lévy (2007) em alusdo aos espagos e
comportamentos para além da presenca fisica humana, como os observados em ambientes de
interacao digital.

Para Vergueiro (2014), as HQs sdo uma rica fonte de utilizacdo didatica quando se
intenciona trabalhar conteudos de modo ludico e acessivel aos alunos de todas as idades, o que
nos leva a considerar que os novos espagos de aprendizagem tornam possivel um repensar da
utilizacao das tecnologias disponiveis no que se conhece por educagao e pelo perfil de alunos e
professores que formam as mais recentes geragdes. Este repensar advém das adaptagdes as
novas tecnologias, que leva os seres humanos a buscarem novos saberes e realizarem novas
praticas e, como considera Novoa (1992) requerem da estrutura educacional a continuidade de
processos formativos docentes.

O presente estudo apresenta uma estratégia pedagogica relacionada a tecnologias
digitais, formacdo docente e letramentos com uso de interfaces e HQs. Tem por objetivo geral
analisar, junto aos professores do ensino fundamental de uma escola de educagdo basica da
cidade de Maceid, como a utilizagdo de HQs criadas em interfaces digitais pode desenvolver
habilidades de letramento e autoria. Os objetivos especificos que nortearam a pesquisa foram:
a) verificar a manifestacdo de apropriagdo das HQs como género discursivo pelos professores;
b) analisar a percepcao dos professores sobre HQs digitais com fins pedagodgicos antes e depois
da estratégia proposta. Os objetivos foram propostos com vistas a responder o seguinte
questionamento: quais os efeitos de uma estratégia de experimento formativo utilizando HQs
com professores de educagdo basica no contexto de letramentos digitais?

Sob o embasamento metodoldgico de experimento formativo (VYGOTSKI, 2012), as
principais etapas da pesquisa incluiram realizagao de oficinas com os professores envolvidos,
a criagao de HQs digitais utilizando o dispositivo mével smartphone por docentes e seus alunos
e o registro da percepcdo dos professores em relacdo a experiéncia, antes e depois das
construgdes praticas. Consideramos este tipo de estudo que, para Vygotski (2012), envolve
estimulo, intervencao, motivagdo e orientacao para uma nova agdo. Acreditamos que, para o
sucesso de uma nova acao pedagogica, o professor necessita ser um sujeito participante, em
detrimento de uma estrutura unidirecional: apenas quem fala e quem escuta. Deste modo, sendo
o0 sujeito capaz de ressignificar seu trabalho e suas atividades, o mesmo chega a compreender
melhor aquilo que realiza, elabora de forma mais adequada e avanca — teoricamente, conhecido

como um viés revoluciondrio. Rios (2011) apresenta o professor como elemento chave no
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processo de apreensado e disseminagdo do conhecimento classificando-o como ator e autor, que
materializa a educagdo por sua didatica, colocacdo pela qual se reforca a necessidade de
trabalhos de formacao constantes, para que o dia a dia das aulas esteja a par da realidade do
aluno e da escola (BRITO e PURIFICACAO, 2015).

As HQs foram construidas com base em um contetdo especifico, utilizando as interfaces
ToonDoo™ ¢ Pixton™, no sentido de utilizar o livro didatico da institui¢ao onde se deu a
pesquisa e provocar nos professores a reflexdo sobre uma realidade do cotidiano dos
participantes.

Ha diversas publicagdes a respeito de HQs e suas personalidades pioneiras, nas quais
sdo feitas distintas abordagens. E vélido destacar que o que refor¢a sua importancia se deve
também por haver sempre um determinado publico interessado nas HQs, seja para o proprio
lazer ou para fins profissionais e cientificos, uma realidade que ultrapassa geragdes (PAIVA,
2017). Trata-se de um campo ainda vasto em discussdo, principalmente no que diz respeito a
novas abordagens de utilizagdo, pois, ao longo do tempo, elas se modificaram e passaram a ser
utilizadas em diversos espacos.

O formato digital analisado nesta pesquisa foi o criado pelo dispositivo movel
smartphone, considerando que, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE), em 2014 o aparelho se tornou o principal meio de acesso a internet no Brasil, pelas
diversas classes socioecondmicas distribuidas pelo pais e, ndo obstante a esta informacao, sdo
recorrentes noticias a respeito de como o acesso a Internet e, em especial, ao celular (ou
smartphone) tem crescido por todo o territorio brasileiro. Apenas em 10 anos (2005-2015), em
todo o pais, o numero de pessoas utilizando dispositivo aumentou 147%, considerando pessoas
de diversas faixas etarias e rendas familiares, chegando a ultrapassar a quantidade de aparelhos
comercializados e ativos em relacao a quantidade de habitantes (BRASIL, 2016).

Por compreender a atividade pedagogica como uma gama infinita de possibilidades e
adaptacdes, consideramos a HQ um género discursivo que serve de suporte didatico para
professores e alunos, em especial no contexto digital. Os resultados deste estudo servirdo de
contribuicao para discussdes sobre as abordagens tedricas propostas, como forma de fomentar
novas pesquisas cientificas neste campo.

Esta dissertacdo esta estruturada em oito se¢des — incluindo esta introdug¢do — que
apresentam como o estudo foi organizado desde o inicio da estratégia de formag¢do com os
professores até a finalizagdo, além de apresentar as possibilidades de discussdes sobre o objeto

de estudo.
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Na primeira se¢do, Percursos para o uso de HQs digitais na educagdo, apresentamos a
construcdo do experimento formativo com os professores em termos metodologicos.
Apresentamos o delineamento da investigacao, discutindo a proposta com base em Vygotski
(2012) e o método experimental. Apresentamos o estudo como pesquisa qualitativa, os critérios
de inclusdo dos participantes, bem como os temas de andlise que possibilitaram as
interpretacdes discursivas que constam neste estudo. Nas etapas de coleta de dados,
apresentamos o esquema que construimos para a realizacdo da estratégia proposta € um
fluxograma de acompanhamento das atividades. Por se tratar de um experimento formativo,
optamos por iniciar com os procedimentos metodoldgicos de modo construir junto ao leitor o
entendimento das etapas realizadas, uma vez que este tipo de investigagdo compreende uma
construgdo ao longo da pesquisa.

Na segunda secao, Tecnologia e pratica docente: o ensino para as geragoes de meios
digitais, discutimos sobre o processo de ensino e aprendizagem considerando a formacao de
professores com objetivo para o desenvolvimento de autonomia (FREIRE, 1996); ensino ativo
(FREINET, 1975); valorizagdao do saber docente (TARDIF, 2012); Névoa (2017), Shulman
(1987), Costa (2012), entre outros. Correlacionamos a discussdo sobre formacao docente aos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como
instrumentos legais de formaliza¢do do ensino brasileiro.

A terceira se¢do, Comunicagdo, letramentos e autoria em tempos digitais, instiga
reflexdes sobre linguagem, ubiquidade e comunicagao (SANTAELLA, 2013), com discussao
sobre leitura e letramento digital (DUDENEY, HOCKLY e PEGRUM, 2016) e autoria
(FOUCAULT, 2001; ORLANDI, 2004), de modo a situar o leitor no contexto digital e
referéncias para o trabalho docente em relagdo a si mesmo e aos alunos.

A quinta secdo, Historias em quadrinhos nos espagos de aprendizagem e conhecimento,
aborda, de modo breve, a historia das HQs e sua representagdo cultural, discute sobre os
aspectos estruturais de uma HQ e apresenta as funcionalidades das interfaces ToonDoo™ e
Pixton™, utilizadas durante a pesquisa.

Na sexta secdo, A constru¢do de HQs digitais como ressignificagdo da ag¢do
pedagogica: uma analise sobre a produgdo dos professores, descrevemos como a estratégia se
originou e como foi realizada, passo-a-passo. No instante que apresentamos cada etapa, aliamos
fragmentos de falas dos participantes, anota¢des do diario de campo e producdes tanto dos

professores quanto dos alunos.
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Na ultima se¢do, Consideragoes sobre o estudo, discutiremos a luz dos objetivos os
alcances teoricos do estudo em relagdo a apropriacdo de HQs, letramentos digitais, autoria e

experimento formativo.
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2 PERCURSOS PARA O USO DE HQS DIGITAIS NA EDUCACAO BASICA:
UM EXPERIMENTO FORMATIVO COM PROFESSORES

O método ¢, neste caso, a0 mesmo tempo premissa € um
produto, ferramenta e resultado da investigacgao.
(VYGOTSKI, 2012, p. 47)

Para o atingimento dos objetivos propostos, descrevemos uma estratégia pedagdgica de
utilizacao de HQs criadas pelas interfaces digitais ToonDoo™ e Pixton™ junto a professores
do quinto ano (Ensino Fundamental I) ao sétimo ano (Ensino Fundamental II), numa escola do
setor privado da cidade de Macei6. Com base em Vygotski (2012), e vistas a conduzir os
professores a novas praticas de trabalho, adota-se o experimento formativo como
direcionamento metodoldgico nas etapas da pesquisa.

Na literatura, a grafia do nome de Vygotsky (1896 — 1934) encontramos em diversas
formas de apresentagdo, por exemplo: Vigotski, Vigotskii, Vigotsky, Vygotsky, Vygostki,
Vygotskij. Isto seja pelo idioma de referéncia ou, ainda, pelo modo que seus escritores
denominaram como uso comum. Neste trabalho, optou-se pela nomenclatura ‘Vygotski’, como
a grafada em um dos livros que serviram de construcao desta discussao — Obras Escogidas III:
problemas del desarrollo de la psique — edicdo de Madri, 2012. Mencionamos o autor para
afirmar suas colocagdes em relacdo a investigacdo experimental, que posiciona a discussao
sobre a metodologia utilizada neste estudo.

Em um de seus apontamentos, Vygotski (2012, p. 47) afirma:

A elaboragdo do problema e do método se desenvolvem conjuntamente, ainda que nao
de modo paralelo. A busca do método se converte em uma das tarefas maior
importancia da investigagdo. O método ¢, neste caso, a0 mesmo tempo premissa € um
produto, ferramenta e resultado da investigacao.

Para o autor, a pesquisa investigacdo ou pesquisa experimental corresponde a uma
técnica concreta, que ¢ composta por: problema estudado, caracteristicas do sujeito, tarefas
especificas da pesquisa concreta (analise, inicio de algum processo) e carater da pesquisa.
Segundo Vygotski (2012, p. 48), “os métodos das investigacdes experimentais estdo
estruturados sobre um principio: estimulo-reagdo”, com a finalidade de “estudar, investigar,
analisar, descrever, comparar a resposta ao estimulo dado e a reacdo que o estimulo provoca”.
Este principio ¢ atribuido por Vygotski como tese fundamental da lei da psicologia basica e,
para ele, esta metodologia possibilita a geracdo de indicios de que o sujeito compreende o que
estd sendo feito. Tal conceituagdo levou-nos a classificar a presente pesquisa como um

experimento formativo.
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Para Vygotski (2012), ha o estimulo, a interven¢do e a motivagdo com a orientagdo de
possiveis caminhos para uma nova acdo. Esta nova acdo ¢ realizada de modo que o sujeito
reelabora aquela que anteriormente foi orientada. Nesta pesquisa, pode-se perceber tais
elementos quando se considera que se realizaram agdes de orientagdo aos professores e o reflexo
disso pode ser observado na pratica, na sala de aula. Em alusdo a Vygotski (2012), o carater
experiencial, que carrega o aspecto psicologico cultural, foi teorizado a luz da construcio do
pensamento humano, ou seja, como o professor organizou seu pensamento. No instante das
formagdes com os professores, os mesmos foram levados a pensar em seus alunos, pois, ao
mesmo tempo que os professores foram orientados sobre o uso das interfaces, os mesmos foram
levados a pensar em como criar algo para seus alunos — a atribuicdo de significado com o
repensar de sua pratica.

Apo6s a formagado com os professores, os mesmos foram observados em suas acoes junto
aos alunos, em busca de percebermos como os mesmos ressignificaram suas praticas, na mesma
medida em que se pdde observar a evidéncia de autoria, uma vez que os docentes criaram suas
proprias HQs e, consequentemente, o fizeram com seus alunos. Entretanto, o fazer orientado,
com um fim de perceber a utilizacao das HQs digitais para a aprendizagem, ndo apenas para o

uso técnico.

2.1  Delineamento da investigaciao: procedimentos, dados e objeto

Trata-se de uma pesquisa qualitativa. Seguindo a afirma¢ao de Minayo (2001, p. 14), de
que o objeto das Ciéncias Sociais ¢ “essencialmente qualitativo”, corroboramos sé-lo para
evidenciar que este ramo cientifico aborda a vida social e coletiva com todas as suas
caracteristicas e influéncias, mesmo porque, segundo a autora, as pesquisas realizadas e seus
instrumentos de coleta e anélise de dados trazem aproximacgoes da totalidade e, portanto, cada
método inclui também expressodes, observagdes, apontamentos e subjetividade, considerando
qualquer simbolo ou significado que tenha relagdo com o que se deseja pesquisar. Dai a
adequagdo mais apropriada para esta pesquisa ser inclusa como qualitativa.

Do ponto de vista das possibilidades pedagogicas do uso das HQ, no que diz respeito as
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TIDIC), a pesquisa caracteriza-se de
cunho qualitativo como experimento formativo. Fundamentamos o conceito de experiéncia em

Miccoli (2010, p. 31-32):
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[...] processo de natureza complexa e organica que constela em si varias outras
vivéncias relacionadas, formando uma teia de relagdes dinamicas entre aqueles que a
vivenciam, no meio do qual se da a experiéncia. Isso faz da experiéncia ponto de
partida para a reflexdo, com implicagdes para sua compreensao, para transformacao
de seu sentido original, bem como de quem a vivencia.

Mesmo sendo um processo complexo, compreende-se a experiéncia como algo que se
desenvolve conforme experiéncias anteriores tenham sido vivenciadas, internalizadas. Miccoli
(2010, p. 32) reforca que a experiéncia pode ocasionar a reflexdo e, consequentemente, a
“transformacdo de seu sentido orginal”, ja preconizado por Vygotski (2012, p. 47) quando
discute sobre o desenvolvimento cultural como “um processo de mudanga de comportamento”.
De modo complementar, corresponde a uma pesquisa aplicada, por visar a equacionar uma
determinada situagdo, apontando caminhos (MEDEIROS, 2014).

Quanto aos fins, pretende-se realizar um estudo exploratério, que, segundo Vergara
(2003), se aplica quando uma &rea apresenta poucas, ou quase nenhuma, fontes e, portanto, a
necessidade de se ampliar o conhecimento sistematizado. Na mesma dire¢do, Cervo, Bervian e
Silva (2007, p. 27) afirmam que um método nao pode ser inventado, pois “depende,
fundamentalmente, do objeto de pesquisa”, como o que se propde alcancar ao final deste

trabalho. Sobre este tipo de pesquisa, Marconi e Lakatos (2017, p. 78) refor¢am:

Sdo investigacdes de pesquisa empirica [...] com tripla finalidade: (1) desenvolver
hipoéteses; (2) aumentar a familiaridade do pesquisador com um ambiente, fato ou
fenomeno para a realizagdo de uma pesquisa futura mais precisa; (3) modificar e
clarificar conceitos.

Em destaque as afirmag¢des de Marconi e Lakatos (2017), o estudo exploratorio em
questdo visa a produzir o entendimento do fendmeno proposto, bem como apontar
possibilidades de estudos futuros nas areas de TDIC e HQs. Em relagdo ao cunho de pesquisa
aplicada, ou seja, a intengao pratica deste trabalho, apoiamo-nos nas contribui¢cdes de Santos

(2014, p. 101):

Nas concepgdes de pesquisa "aplicada" e de pratica pedagogica bancaria, os sujeitos
da comunicagdo sdo vistos como meros objetos e receptores que ndo participam da
autoria das mensagens, nem da comunica¢do e muito menos dos processos de
aprendizagem. As praticas discursivas sdo atos de falas lineares centralizados no polo
da emissdo, normalmente veiculados pelo pesquisador especialista e pelo professor
transmissor.

O que se intenciona, tomando uso das oficinas formativas e do acompanhamento da
mudancga dos professores em sua pratica, ¢ perceber o desenvolvimento das atividades como
geradores de novas praticas, neste caso autorais, fazendo com que os professores se tornem

mediadores de conhecimento, ndo apenas transmissores.
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2.1.1 Os participantes da pesquisa

Para a constituicdo do objeto de pesquisa foram delimitados os professores e as
produgdes dos alunos de uma escola do setor privado da cidade de Macei6, na qual o
pesquisador desempenha o papel de coordenador pedagogico. Para garantir o anonimato de
identidade dos mesmos, generalizamos para o masculino, “professores” e ‘“alunos”, e
nomeamos de modo hipotético, por letras do alfabeto. Esta forma de organizagao diz respeito a
solicitacdo da instituicdo onde se realizou o estudo. Também foi solicitada pela institui¢ao a
ndo exposicao de fotos e identificagcdes da escola e de seus integrantes — professores e alunos.

Em sintese, o publico participante da pesquisa foi organizado da seguinte forma:

Quadro 1 - Apresentacio dos participantes da pesquisa

COMPONENTE
PARTICIPANTES MODALIDADE CURRICULAR TURMA QUANTITATIVO

ENSINO
runpamenTAL 1 | POLIVALENTE | &° ANO !
LineuA
PROFECCORES ENGINO PORTUGUESA | ¢ 7 2
FUNDAMENTAL 2 _ ANOS
REDACAOD !
TOTAL: 4 PROFECCORES

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para o 5° ano, considerou-se o professor polivalente, que conduz as disciplinas gerais;
j& para o 6° e 7° anos, foram orientados os professores responsaveis pelas disciplinas de lingua
portuguesa (2) e redacdo (1). As turmas consideradas foram o 5° ano (com 25 alunos) do Ensino
Fundamental I, o 6° e o 7° anos do Ensino Fundamental II (com 20 e 26 alunos,
respectivamente).

No caso do 5° ano, com alunos de idade entre 9 e 10 anos, seguindo a Lei 11.274/06 do
Conselho Nacional de Educagao (CNE), a turma foi escolhida por se tratar de um publico em
transi¢do: os alunos estdo saindo do Ensino Fundamental I para o Ensino Fundamental II,
deixando quatro professores (disciplinas gerais, laboratério pedagodgico de matematica,
educacao fisica e um de musica), para lidarem com 9 professores de disciplinas distintas (lingua
portuguesa, matematica, ciéncias, geografia, histéria, filosofia, arte, redacao, inglés), como
preconiza o Ministério da Educacdo (MEC). Para esta ultima turma, as HQs constam no

curriculo como mecanismo de desenvolvimento de leitura e interpretagdo, um dos principais
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motivadores de sua inclusdo entre as turmas analisadas. Em rela¢do as turmas do Ensino

Fundamental II, 6° ¢ 7° anos (10 a 11 anos e 11 a 13 anos, respectivamente).

2.1.2 Critérios de inclusdo e temas de analise

Os critérios de inclusdo na pesquisa foram: a) ambas as turmas possuem professores
especificos das disciplinas; b) entende-se que se trata de um publico estudantil mais autbnomo
em relag@o ao uso de tecnologias, pois observou-se que todos levam o smartphone para a escola;
c) os materiais didaticos apresentam maior quantidade de obras com HQs nas distintas
disciplinas.

Considerando o material didatico utilizado pelas turmas, de modo institucionalizado
pela escola em questdo, ¢ importante ressaltar que as Historias em Quadrinhos sdo vistas como
conteudo apenas no 7° ano, seguindo os PCN (Parametros Curriculares Nacionais) para os quais
as HQs correspondem a um género literdrio ou discursivo; por esta razdo, encontrou-se mais
respaldo analitico tanto entre os professores quanto entre os alunos desta turma.

As principais etapas da pesquisa foram realizadas entre os meses de maio e setembro de
2016 e envolvem desde o conhecimento do que os professores compreendem sobre as HQs até
sua utilizagao digital para fins pedagdgicos por meio das interfaces ToonDoo™ e Pixton™ nos
formatos para computador e dispositivo mével. Durante a pesquisa analisamos as possiblidades
pedagdgicas que as HQs trazem aos professores da educagdo basica e como as mesmas podem
propiciar, nos alunos, habilidades de leitura e autoria considerando o cendrio digital. Rios
(2011) aponta o professor como elemento chave no processo de apreensdo e disseminagdo do
conhecimento classificando-o como ator e autor, que materializa a educagdo por meio de sua
didatica, ao mesmo tempo que esse profissional apresenta demanda de trabalhos de formagao
constantes, para que o dia a dia em sala esteja a par da realidade do aluno, da escola e da
sociedade.

Para isso, realizamos oficinas de formagao com os professores da institui¢ao privada em
questao, acompanhar as produgdes dos alunos das turmas analisadas e provocar um repensar da
educagdo e do uso das HQs em interfaces digitais. A fim de atingir o que, para Vygotski (2012)
se interpreta como autonomia e consciéncia, as etapas da pesquisa culminaram as seguintes

intengoes:

1) Mediagdo consciente: o formador, ao realizar as entrevistas, buscou levar os professores
pensarem sobre HQs e sua aplicacdo a educagdo, que pode ser considerada, também,

como uma etapa de reflexao;
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2) Agdo provocativa: utilizando dispositivos digitais, os professores criaram HQs, como
forma de provoca-los a pensarem sobre a utilizacdo das mesmas em seu cotidiano de
trabalho, seu componente curricular e seus alunos, no sentido de tentarem expor um
conteudo curricular a sua escolha;

3) Atividade concreta: uma vez que os professores refletiram e foram provocados a um
repensar de suas praticas, aplicaram seus conhecimentos com os alunos, ndo como
reprodutores, mas como idealizadores de uma estratégia pedagdgica integrada as midias
e dispositivos digitais;

4) Autonomia e consciéncia: com vistas a continuidade das a¢des, buscou-se, por meio das
entrevistas, perceber como os professores visualizaram o processo formativo e passaram

a considerar o uso de HQs digitais.

A figura 2 apresenta as etapas de trabalho correspondentes a abordagem das pessoas e

elementos contribuintes da pesquisa:

Figura 2 - Representaciao das etapas de coleta de dados da pesquisa

ENTREVICTA AcAooAs ENTREVIST
comm If'> rochno If'> If'> o

pmmss

. SEMESTRUTURADAS | | v COLETAS ) . RedkEioE conez 1
',/ INDIVIDUALS. ) mormmme, Y74
! ;v ueooE cear. I, ALUNOS CRIAM SuAS
" mEDIAGRO  acko provocATiv Py e—
MEDIAGAO p p |
oo C!ENTE ACAO PROVOCATIVA | (S DITAR, et
|V US0 DE COMPUTADOR €' E
v e I CONSCIENCIA

ATIVIDADE CONCRETA

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como se observa na imagem 2, foram 4 etapas de coleta dos dados que subsidiam este

estudo, a saber:

1. Entrevista semiestruturada com cada professor, com duracdo média de 20 minutos,
registrada por escrito pelo entrevistador, digitadas no momento da fala. Todas as
entrevistas foram realizadas no ambiente escolar, em horario combinado com cada

educador. Periodo de realizag¢ao das entrevistas: maio de 2016;



29

2. Oficinas de formagdo com os professores: foram realizados 2 encontros presenciais,
em duas semanas seguidas, com 90 minutos de duragdo cada, no espaco escolar,
com utilizacdo de computadores e smartphones dos proprios professores, dado que
a unidade onde foram realizadas as oficinas encontrava-se com o laboratério de
informdtica em construcdo. Considerando as instrugdes informais e sugestdes de
leitura dos livros “Como usar outras linguagens na sala de aula”, de Marcondes,
Menezes e Toshimitsu (2013) e “Como usar as Historias em Quadrinhos na sala de
aula”, organizado por Ramos e Vergueiro (2014), aos professores, a etapa formativa
durou um total de 8 horas e incluiu a discussdo breve sobre o uso de HQs digitais
como didatica e a produgdo dos professores sobre um determinado contetido
escolhido pelos mesmos. Periodo de realizagao: junho de 2016;

3. Atividade concreta: Nas duas semanas seguintes a formagdo realizada, os
professores idealizaram uma atividade utilizando HQs e as interfaces ToonDoo™ e
Pixton™. Cada professor considerou sua turma e o conteudo atual que estava sendo
ministrado, em consonancia ao material didatico da escola. Os alunos criaram suas
producdes utilizando computador e smartphone. Periodo de realizagdo: agosto de
2016;

4. Observagdo das produgoes dos alunos: em cada turma, foram observadas as
explicagdes dadas pelos professores e as produgdes criadas pelos alunos com foco
em explicarem uma determinada unidade tematica (contetido) das disciplinas de
lingua portuguesa (para todas as turmas) e redagao (6° ¢ 7°anos). Os alunos foram
dispostos em trios para que se auxiliassem na criacdo dos quadrinhos, iniciando a
criagdo pelo computador e, em seguida, pelo smartphone. Periodo de realizagao:
agosto de 2016;

5. Entrevista com os professores, pos-produgoes: cada professor foi entrevistado
individualmente a fim de se obter sua percepcdo de todo o processo, desde as
discussdes iniciais até as producdes criadas pelos alunos. Nesta etapa, o foco esteve
na percepcao dos professores sobre todo o trabalho realizado, principalmente sobre
os quesitos de autoria, leitura e subjetividade que puderam ser desenvolvidos
durante e ao final da pesquisa. As entrevistas foram realizadas individualmente, com

duracdo média de 15 minutos, sob horario combinado com cada educador.

As entrevistas semiestruturadas junto aos professores buscaram verificar como se

apresentam os seguintes temas de analise:
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a) Conhecimento prévio dos professores sobre HQs;

b) Dispositivos digitais utilizados pelos professores;

¢) Dispositivos digitais utilizados pelos alunos;

d) Estrutura das HQs criadas;

e) Comparagdo dos entrevistados entre a HQ digital e a HQ manual;
f) Desenvolvimento de autoria;

g) Relacao: estratégia versus possibilidades de leitura;

h) Percepcao dos professores;

1) Existéncia de aprendizagem.

A figura 3 apresenta um fluxograma de como as varidveis foram acompanhadas, de

modo a tornarem-se validas aos objetivos da pesquisa:

Figura 3 - Fluxograma do acompanhamento das variaveis analisadas

COMO 0S PROFECOORES OBSERVAM AQ o
mpr?%ﬁg?m U'I'FMZANDO ugcpgu;n Afss
MOVEIC? DISPOSITIVOS MOVEIS?
QUAL 0 CONHECIMENTO COMO A ESTRATEGIA PODE OF
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Hasg? PEDAGOGICAC DE LEITURA?
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CONCTRUIR AC HOC?
00 ALUNOQ PRECICARAM
COMPUT COMO 0€ PARTICIPANTES COMPARAM A
&Tﬁ'ii'zmm co% CRIACAO DAS HQS UTILIZANDO
A HOS PROPOSTAS PELOS INTERFACES TECNOLOGICAS E MET0DOS.
PROFECCORES OU APENAS TRADICIONAIS ‘% SJ?DM LIVRE A
0 CELULAR?
AC HOC APRECENTAMUSO AS HOS CRIADAS APRECENTAM
DE ONOMATOPEIAS? INICIO-> DESENVOLVIMENT 0/CLIMAX >FIM?

Fonte: Elaborado pelo autor.

O carater narrativo da coleta de dados apoia-se nos postulados de Connely e Clandinin
(2000), ndo por se tratar de uma pesquisa essencialmente narrativa, mas, principalmente, por
esta ser a principal base estrutural das HQs.

A andlise qualitativa relaciona-se fundamentalmente a identificacdo da existéncia de

relacdo entre as varidveis que sdo observadas, neste caso os conteudos tematicos recém
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mencionados, por meio da opinido dos respondentes e a busca da natureza desta relacdo, o que
caracteriza o estudo como sendo descritivo. Esta percepc¢ao incorre em aproximar o pesquisador
das caracteristicas de seu objeto de pesquisa (CHIZZOTTI, 2005; GIL, 2007). O quadro 2
apresenta os itens solicitados como fundamentais nas producdes dos professores € os pontos de

analise:

Quadro 2 - Caracteristicas solicitas nas HQs dos professores e pontos de analise

CARACTERICTICAS SOLICITADAS TEMAQC DE ANALICE

UTILIZACAO INICIALMENTE DE COMPUTADOR E,
DEPOIS, DE SMARTPHONE.
ACPECTOS FUNDAMENTAIC DE HISTORIAS EM
QUADRINHOS (PERSONAGEM, CENARIO,
DISCURSO DIRETO).

UTILIZACAO DE BALOES E QUADROS
REPRECENTATIVOS DOS ELEMENTOS TEXTUAIS.
DISCURSO DIRETO. FALA ENTRE PERSONAGENS.
ORGANIZACAO DE TEMPO E ESPACO EM
SEQUENCIA.

1) DECCRICAO DO TEMA QUE FOI
ABORDADO NA HG;

2) APRECENTACAO DA RELACAO ENTRE
PERCONAGENS E AMBIENTE/CENARIO;
3) DELINEAMENTO DA HISTORIA — DO

INICIO AO CLIMAX DA HISTORIA E
FINALIZACAO.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os itens fundamentais solicitados foram considerados pré-requisitos para que os
professores atingissem a estrutura da HQ, que ja existe na literatura, conforme Cagnin (2014)
e Eisner (1995) de modo a possibilitarem a identificacdo dos temas de analise descritos como
fonte de interpretagdo da pesquisa.

Sobre o uso de interfaces, Santos (2014, p. 101) acrescenta:

[...] propomos o uso das interfaces digitais como meio de comunicagio interativa que
gerem autorias e géneros textuais. Com elas € possivel integrar varias linguagens
(sons, textos e imagens - estaticas e dinamicas) na tela do computador. Por isso,
devemos atentar para a emergéncia de novos géneros textuais a partir do uso das
tecnologias digitais de informag@o e comunicagao.

Ao solicitarmos aos professores que utilizassem as interfaces ToonDoo™ e Pixton™,
por meio de dispositivos digitais, como o computador € o smartphone, utilizamos o experimento
formativo como fonte de producao e interpretacdo de dados em contextos multirreferenciais
(SANTOS, 2014).

Ardouin (2013, p. 4), sobre a abordagem multirreferencial como uma estrutura de a¢des
interdisciplinares, afirma que “a abordagem interdisciplinar nos parece indispensavel para
estudar a formacgao, a medida que pde em jogo o individuo, o coletivo (ou o grupo) e a situagado

(organizacdo ou ambiente) em estratégias de aprendizagem” (idem). Isto ocorre quando
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objetivamos trabalhar com os professores algo voltado a seu cotidiano profissional — a sala de
aula — neste caso, o uso de HQs. Esta interdisciplinaridade mencionada por Ardouin (2013)
refere-se aos aportes de diferentes disciplinas/ saberes, ndo a consideracao de disciplinas
isoladas, autonomas e sem articulacao. Este termo ¢ apresentado pelo autor para destacar que
multirreferencialidade e interdisciplinaridade implicam na consideracdo do que o mesmo

nomeia como “olhar plural”. A este respeito, Ardouin (2013, p. 6) argumenta:

A multirreferencialidade na pesquisa em educagdo pde em destaque trés tipos de
pluralidade: Pluralidade de perspectivas. Jacques Ardoino (1977) distingue cinco
perspectivas: centrada no individuo, centrada na inter-relacdo, no grupo, na
organiza¢do e sobre a institui¢do. Pluralidade de espacos-tempos. A abordagem
multirreferencial alia sincronia (produto) e diacronia (processo) e ndo dissocia o
tempo do espaco. Ela os distingue e busca articula-los. Pluralidade de referenciais
teoricos para uma pluralidade de disciplinas cientificas a mais ampla possivel para
oferecer focos diferentes sobre o objeto de pesquisa.

Desta pluralidade, nascem os olhares para a totalidade. No caso do estudo proposto,
consideramos: os saberes dos professores em relagao ao objeto de estudo (HQs); possibilitamos
instantes de formacdo, nos quais pudemos ter um olhar voltado para cada professor
individualmente e para sua relagdo com o grupo, além de utilizarmos o material didatico da
institui¢ao; utilizamos dispositivos digitais, o que nos permitiu desenvolver o processo de
trabalho (a construcao das HQs utilizando os dispositivos ¢ as interfaces), articulando-os; como,
nas oficinas formativas, utilizamos aportes teodricos sobre quadrinhos e educagdo,
possibilitamos que cada professor desenvolvesse seu proprio entendimento a este respeito e
pensasse em suas turmas de modo particular, ou seja, a construgao de focos diferentes sobre o

objeto de pesquisa.

2.1.3 Apresentacdo dos dados e interpretagdes

Em relagdo aos dados da pesquisa, além de entrevista, utilizou-se, também, o didrio de
campo, seguindo as orientacdes de Flick (2009) e Marconi e Lakatos (2017), para o registro
diario de cada percepcao sobre as formagdes realizadas com os professores e as producdes
resultantes dos alunos. Ao longo do texto, compomos nosso discurso com referenciais tedricos
e fragmentos de observagdes realizadas durante a pesquisa, que foram registradas nos diarios.

Utilizamos dois modos de apresentacdo das anotacdes realizadas in loco: diario e evento.
O diario diz respeito as anotagdes relacionadas as atividades realizadas e impressdes do
pesquisador consideradas relevantes para a pesquisa. Eventos sdo acontecimentos que se deram

a partir das atividades propostas, ndo necessariamente relacionados a intengdo de pesquisa,
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porém registrados como forma de perceber abrangéncias das acdes que foram orientadas.
Diferente do diario, o evento apresentara uma situagdo-problema que ocorreu durante uma dada
etapa da pesquisa, desencadeou-se para uma solugdo e foi finalizada. Exemplo de evento

ocorrido:

Evento:

Um aluno do sexto ano perguntou se poderia utilizar o tablet do pai, pois achava
melhor por causa do tamanho da tela. Outros alunos fizeram a mesma colocagado,
partir da fala provocada pelo primeiro. O professor X orientou que conversasse com
a coordenac¢do. O aluno foi orientado pela coordenagcdo que poderia utilizar o
dispositivo que tivesse a disposi¢do: smartphone, computador ou tablet. Ao retornar,
o aluno mudou de ideia, dizendo que achava que o computador seria mais facil.

O evento apresentado mostra uma situagao na qual houve a necessidade de intervencao
da coordenacdo sobre a orientacdo de utilizagdo do dispositivo digital. O acontecimento
destacou a importancia de informar aos professores que, em suas solicitagdes, os alunos
poderiam utilizar os dispositivos sem a necessidade de autorizagdo expressa da coordenacao,
dado que ja fazia parte da atividade e havia um fim pedagogico. Neste caso, o professor foi
informado que seria bastante registrar na agenda a possibilidade de utilizagdo de algum dos
dispositivos: smartphone, tablet ou computador. Como ¢ de praxe, na escola, haver a
necessidade do registro das atividades e solicitagdes dos professores na agenda diéria, ndo seria
problema o professor fazer a referida meng¢ao. Como a postura do aluno foi de desisténcia, por
considerar o computador mais facil, este evento trouxe uma evidéncia para a analise da situagdo
e geragdo das consideragdes da pesquisa.

Segundo Falkembach (1987), os didrios sdo registros de auxilio ao pesquisador, pois
neles se escrevem todas as observagdes concretas ocorridas durante o dia de trabalho. Os
diarios, bem como os eventos, realizados nos espagos da escola que serviu de ambiente de coleta
de dados e construgdo pratica da pesquisa, foram registrados por meio digital — na medida em
que os encontros ocorriam, utilizou-se o computador e smartphone (bloco de notas) para fazer
as devidas anotagdes e em papel. O diario ¢, portanto, um auxilio ao pesquisador, pois permite
o registro de pensamentos breves que surgem no instante, os ditos insights. Compreende-se que
0 objeto deste estudo fomenta discussdes para o desenvolvimento nos alunos e nos professores
de habilidades e competéncias para a apreensao do saber com as tecnologias digitais (APARICI,

2012).
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Para as entrevistas realizadas, foram utilizadas técnicas de analise do discurso, que, para
Macedo et al (2008, p. 652), podem ser abordagens semidticas de diversas naturezas
(SANTAELLA, 2013), e que versam sobre possibilidades qualitativas existentes num
determinado texto. Para Fonseca Jr. (2005), ¢ aplicavel a pesquisas sociais € permite o
entendimento da existéncia de relacdo entre as opinides dos individuos.

A quantidade de entrevistados permite a andlise com identificagdo de semelhangas
durante as colocagdes com mais confiabilidade em relagao ao ambiente do qual fazem parte e
as circunstancias que os aproximam, conforme os temas de analise descritos neste capitulo, no
topico sobre as entrevistas. Orlandi (2009, p. 15) classifica o discurso como “palavra em
movimento, pratica de linguagem”, seguindo este raciocinio, nos fundamentamos nas
colocagdes dos respondentes em relagdo a produgdo de sentido e as correlagdes identificadas,
uma vez que, segundo Orlandi (2009), os sentidos sdo possiveis por meio de sua materializagao
na linguagem, o que se busca perceber nas colocagdes feitas pelos professores participantes da
pesquisa.

Orlandi (2009), em relagdo a analise do discurso, chama a atengdo para dois aspectos
importantes: o lugar e a posi¢ao dos sujeitos. A autora discute sobre o efeito de sentido entre
interlocutores, pois o discurso envolve: lingua e histéria, formagao social e projecdes de sentido.
Na pesquisa, ambos os espagos podem ser observados nos dois momentos das entrevistas: antes
da realizacdo da parte pratica e depois da formacdo. As colocagdes orais dos professores em
todas as etapas, bem como suas produgdes, apontam para uma analise mais aproximada de sua
motivacao para novas acoes.

Os dados obtidos foram analisados, portanto, diretamente sobre as imagens e relatos.
No caso da percepgao dos professores, realizou-se a analise de contetido tematico, conforme as
entrevistas realizadas apds a formagao com estes primeiros ¢ a obtencao das producdes dos
alunos. Nao houve, desta forma, intencdo de contato direto com os alunos. Prezou-se pela
discricdo e sigilo em relacdo a todos os envolvidos com a pesquisa e a instituicdo onde se
realizou o trabalho, por solicitagdo da mesma, inclusive os resultados foram apresentados aos
mesmos tao logo a pesquisa foi concluida. A metodologia utilizada baseia-se no referencial
tedrico descrito a seguir e, ao utilizar dispositivos digitais e HQs, converge para um olhar sobre

a formagao de professores alinhada ao desafio de ensinar as geracdes do mundo conectado.
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3 TECNOLOGIA E PRATICA DOCENTE: O ENSINO PARA AS GERACOES
DE MEIOS DIGITAIS

[...] € necessario promover o desenvolvimento de
competéncias digitais para o desenvolvimento da disciplina
e da profissio (MERCADO, 2014, p. 18).

Este capitulo discute o papel do professor, dadas as demandas da sociedade conectada,
que utiliza dispositivos de comunicagdo cada vez mais modernos e multifuncionais.
Posicionamos a formagao docente como uma necessidade continua, ao destacarmos os espagos
de aprendizagem que transcendem os muros fisicos da escola e que esta necessita desenvolver
as competéncias necessarias para o desenvolvimento de agdes antenadas ao mundo digital.
Abordamos o processo de ensino e aprendizagem numa discussao sobre autonomia, com Freire
(1996); ensino ativo, com Freinet (1975); o saber docente, com Tardif (2012); e, ainda, estudos
de Novoa (2017), Shulman (1987), Costa (2012), entre outros. Sao abordados os PCN ¢ a
BNCC, como instrumentos legais de formalizacdo do ensino brasileiro em termos de
profissionalizagdo docente.

Paiva (2010) considera que, por meio das TIC, o ensino torna-se ativo, quando, entre a
informagao e o aluno, o professor existe num papel mediador, afirmag¢ao ja expressa por Freinet
(1975). O formato dindmico assumido a partir da incorporacdo de aplicativos, modelos
pedagdgicos hibridos e multimodais, e o compartilhamento de conhecimento caracteristico dos
ambientes digitais t€ém sido a realidade da escola nos ultimos tempos. Um mesmo
direcionamento ¢ apresentado por Mercado (2014) quando afirma que a cultura digital das
escolas ¢ um acontecimento inevitdvel, dadas as demandas que a sociedade hiperconectada
apresenta, como, por exemplo, a vasta quantidade de ferramentas disponiveis em formato on-
line que podem ser utilizadas e/ou adaptadas ao espaco escolar de aprendizagem. A este

respeito, Libaneo (2004, p. 6) acrescenta que:

O que esta em questdo ¢ como o ensino pode impulsionar o desenvolvimento das
competéncias cognitivas mediante a formagdo de conceitos e desenvolvimento do
pensamento tedrico, e por quais meios os alunos podem melhorar e potencializar sua
aprendizagem.

As competéncias cognitivas referidas por Libaneo (2004) objetivam desenvolver nos
alunos suas competéncias e habilidades mentais, fazendo com que ndo apenas internalizem
conceitos, mas também incorpore a pratica, a novos comportamentos. Pode-se, entdo, observar
que tanto professores quanto alunos necessitam de acdes que fomentem as competéncias
pedagdgicas necessarias para que o ensino e a aprendizagem ocorram em totalidade. Tais agdes,

também consideradas por Libaneo (2004) como estratégias, podem ser desenvolvidas na escola,



36

por meio, por exemplo, da formacao docente, que se transformard numa espiral de mudangas:
o professor, ao transformar-se, acarretara a mudanca do aluno, que apresentara novas demandas
de pensamento e acao e, deste modo, convergira para um novo contexto escolar. A este respeito,
o autor acrescenta que os alunos sdo levados a lidar com a realidade: “resolver problemas,
enfrentar dilemas, tomar decisdes, formular estratégias de agdo” (LIBANEO, 2004, p. 7).

Para Freire (1996), o ato de ensinar implica também em aprender e, desta forma, um ato
que, no espaco da escola, se torna continuo. Foi sobre esta atencao que ele tanto discorreu em
sua c¢lebre obra. O autor destaca a importancia de se aprender a ensinar e de se ensinar a pensar
como uma poderosa ferramenta de mudanca de comportamento. Ao destacar o ensino como
fonte de autonomia, Freire (1996) ndo apenas se dirigia ao aluno em si, mas, principalmente,
ao educador, que, conforme sua linha de discussado, necessita pesquisar, respeitar os saberes dos
educandos, ter criticidade, ter atitudes estéticas e éticas e, dentre varias outras dimensoes,
ensinar reporta-se a aceitacao do novo e a reflexao sobre a pratica. Neste sentido, tais afirmagdes
sdo possiveis por meio de atividades e estratégias de formacdo docente, pois, neste cenario
tecnologico e inovador, se tornam urgentes acdes de capacitacdo e desenvolvimento dos
professores.

Entre o discurso e a pratica ha no papel docente, muitas vezes, abismos. O que se fala,
0 que se pensa, o que se planeja (quando se planeja) e o que se faz estdo, ndo raro, tdo
divergentes e distantes que levam muitos projetos promissores ao insucesso. As praticas de
trabalho do professor sdo resultados de sua realidade e daquilo que este tem construido desde
seus instantes iniciais de formacdo. Sobre esta tematica, Medeiros e Cabral (2006, p. 3)

argumentam:

[...] a formac¢do docente é construida historicamente antes e durante o percurso
profissional do professor, e que, como preconiza a abordagem socio-histdrica, ¢
também construida no social. Partindo deste principio, podemos dizer que esta
formagdo depende essencialmente, tanto das teorias, quanto das praticas
desenvolvidas no cotidiano escolar, sendo, portanto, necessario compreendermos esta
interacdo como condicdo sine qua non para a construgao dos saberes.

As colocacdes dos autores reforcam o que, para Vygostki (2012), considera-se
desenvolvimento cultural — o passado e o presente sdo fatores que se interligam a construgao
da experiéncia humana, tornando as ac¢des atuais um reflexo de toda uma historia de vida.
Quando falam sobre formagao docente, Medeiros e Cabral (2006) discutem a existéncia de um
conhecimento que se constréi desde o inicio da pratica, a cada dia, a cada éxito e frustragao.

Esta ideia converge para a afirmacdo de que o professor estd a construir-se desde suas
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percepgdes como apenas aluno. Vale também ressaltar que o meio influencia essa construgdo e
o ambiente escolar, fisica e/ou digitalmente organizado, podera garantir ao professor a

propriedade em seu discurso e o atingimento dos objetivos de seu componente curricular.

3.1 Formacio de professores e desenvolvimento profissional em tempos digitais

No mundo contemporaneo, a formagdo docente representa uma necessidade e, ao
mesmo tempo, uma conquista que, ao longo de mais de um século, tem mostrado diversos
caminhos possiveis. Desde a formacdo sacerdotal dos primeiros professores, os Colégios
Liceus, as Escolas Normais Superiores até a percepcdo do magistério como uma fungao
cientifica e, portanto, necessdria de aprimoramento e capacitagdo, o que se conhece por
formagdo no campo docente reporta-se a incontaveis iniciativas que buscavam instrumentalizar
o trabalho pedagdgico em sala de aula. Na atualidade, tanto o modo quanto os mecanismos de
formag¢do modificaram-se acompanhando as demandas emergentes € os novos meios de
informagao e comunicagao.

Sobre o conceito de formagao, Goguelin (1987, p. 42-47, apud Ardouin, 2013, p. 6)

afirma etimologicamente:

[...] formar (do latim formare) significa dar uma forma, criar ou realizar o que nao
existe. A formagdo ¢ literalmente esta agdo de fazer aparecer alguma coisa. Ela se
tornara, por conseguinte, a agdo de formar alguém intelectualmente ou moralmente
por intermédio da instrugdo ¢ da educagdo. A formagao, como institui¢do, faz, a partir
de entdo, parte integrante de nossa sociedade, nossa vida e nossa historia [...] foi
preciso esperar Le Robert, edicdo de 1968, para encontrar formagdo como quinto e
ultimo sentido: (século XX): educagdo intelectual e moral de um ser humano; meios
pelos quais a dirigimos, a adquirimos; resultados assim obtidos. Especialmente:
conjunto de conhecimentos teéricos e praticos de uma profissdo, de uma técnica; sua
aquisicao, ex.: formagao profissional, estagio de formacao.

O século XX introduziu o conceito de formacao, antes ndo conhecido. Para Goguelin
(1987) destaca a importancia de associar o termo a histéria humana, pois, com o objetivo de
criar o que ndo existe, ou dar forma, como afirma o autor, as a¢des de formacdo envolvem
atividades de instrucdo e aquisi¢ao de conhecimento.

No Brasil, a LDB, no titulo VI, lei 9.394/96, do artigo 61 ao 67, aborda a formacgao
docente como prerrogativa para uma educacao de qualidade. Sobre a formagdo de professores

e o uso de tecnologias, dispoe:

§ 2° A formagdo continuada e a capacitagdo dos profissionais de magistério poderao
utilizar recursos e tecnologias de educacao a distancia.
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§ 3° A formagdo inicial de profissionais de magistério dara preferéncia ao ensino
presencial, subsidiariamente fazendo uso de recursos e tecnologias de educagdo a
distancia.

Parédgrafo unico. Garantir-se-4 formagdo continuada para os profissionais a que se
refere o caput, no local de trabalho ou em instituigdes de educagao basica e superior,
incluindo cursos de educacdo profissional, cursos superiores de graduagdo plena ou
tecnologicos e de pds-graduagao.

Art. 62-A. A formagdo dos profissionais a que se refere o inciso III do art. 61 far-se-
4 por meio de cursos de conteido técnico-pedagdgico, em nivel médio ou superior,
incluindo habilitagdes tecnologicas (Incluido pela Lei n® 12.796, de 2013). (BRASIL,
2017).

Os meios de comunicagao sao o que de mais rapido se democratiza na sociedade. Eles
refletem a produgdo de um saber cultural, que ¢ transmitido e modificado na medida em que a
sociedade se transforma, o que tem provocado o surgimento de discussdes diversas sobre
automacao de processos cotidianos, inteligéncia artificial e conectividade em todos os espagos
sociais, principalmente no escolar (CHARTIER, 2009).

Essas modificagdes refletem novos habitos e necessidades, cada vez com menor
participagdo fisica da pessoa humana. Nesta direcdo, espera-se como tendéncia da midia-
educagdo a ‘desmediagdo’ — termo referenciado por Rivoltella (2012), utilizado para discutir
sobre a automacao das maquinas comuns de uso doméstico € a autonomia dos usudrios dos
meios digitais. Estes ja ndo necessitam, em alguns casos, da media¢ao de uma empresa de TV
(exemplifica o autor) para acessar videos, porém apenas de aparelho e conexdo adequados,
informagdes que se tornaram comuns entre as pessoas e, portanto, deixaram de ser novidade.

Entretanto, esta desmediagdo pode ser observada em relagdo ao uso da maioria dos
dispositivos digitais, que chegam cada vez mais faceis de utilizar e adaptados (em muitos casos,
inclusive, adaptaveis) as necessidades do usudrio — uma realidade do plug and play e do prét-
a-porter. Estes termos estrangeiros referem-se a rapidez com a qual os objetos se mostram
passiveis de adaptagdo: o primeiro tem seu significado na rapida funcionalidade das maquinas,
ou seja, no comprar, ligar e usar, sem a necessidade de terceiros; o segundo diz respeito a
adaptabilidade dos equipamentos e aplicativos, pois 0 que mais se encontra no mercado ¢ a
facilidade de personalizacdo de produtos tecnolodgicos, para que os consumidores os
caracterizem a seu modo (NOVOA, 2002; RIVOLTELLA, 2012).

A formagdo docente apresenta ndo apenas facilidades, uma vez que sdao muitos os
projetos ja realizados por institui¢des educacionais por todo o mundo que podem ser utilizados
como modelo. Mercado (2014, p. 52) destaca a necessidade de se levar os professores “a
aprenderem novas formas de pensar processos de ensinagem”, a0 mesmo tempo em que defende
que o docente desaprenda praticas “cristalizadas em relagdo a processos formativos de

docéncia” (idem), ou seja, que haja abertura a novos paradigmas.
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O termo ensinagem foi inicialmente utilizado por Anastasiou (1998), que, em sua tese,
defendeu-o como significando uma agao de parceria entre o professor e o aluno que resulta em
aprendizagem; este destaque, segundo a autora, ¢ de extrema importancia quando se refere a
estratégias didaticas, pois as mesmas precisam possibilitar um quesito de prazer entre ambos os
envolvidos, o que Anastasiou (1998) afirma ser o ato de saborear o conhecimento enquanto
orientado pelo professor.

Flores (2004) destaca que o ato de ensinar pode ser aprendido e que isto implica na
constru¢do de conhecimentos partindo da consciéncia do papel docente, ou seja, da profissao
docente, que deve ser o ponto de partida para o envolvimento dos participantes do processo. Ao
se considerar a formagdo docente como um processo linear, planejado, cabe considerar
primordialmente os cuidados necessarios para que as etapas formativas ocorram de modo
satisfatorio, eficiente e eficaz, ou seja: 1) a equipe realmente venha a sanar suas necessidades,
diante de seu particular cendrio; ii) as ferramentas e mecanismos sejam utilizados
adequadamente e da melhor maneira possivel; iii) e os objetivos propostos, de ensino ou de
projeto, sejam alcangados de forma integral (FLORES, 2004).

Célestin Freinet (1896-1966), estudioso da aprendizagem e da educagdo de criangas na
escola, ¢ um dos grandes pensadores a respeito das formas interativas que envolvem o publico
infantil na escola e, por esta razdo, discorreu sobre técnicas que tornam isso possivel. Dentre
elas, o autor destacou a leitura como uma maneira de potencializar a interpretagdo e a
comunicacao desde a educacao basica, como a imprensa escolar, pois os impressos destacavam-
se como elementos de interesse dos alunos e, para que isto se materializasse, os professores
deveriam ser inclusos numa espécie de processo organizado (FREINET, 1975).

A midia-educagdo tem sido um importante tema associado a formacao de professores.

Para Bévort e Belloni (2009, p. 1083), ao discutirem o termo, conceituam-na:

[...] um elemento essencial dos processos de producdo, reprodugéo e transmissiao da
cultura, pois as midias fazem parte da cultura contemporanea e nela desempenham
papéis cada vez mais importantes, sua apropriagdo critica e criativa, sendo, pois,
imprescindivel para o exercicio da cidadania.

As autoras destacam a importancia de se conceber ambas as palavras — midia e educacao
— unidas num sé vocdbulo como a integracdo de duas importantes tematicas: por um lado, a
midia como comunicagao e, desta forma, o reflexo da sociedade, em termos de comunicagao e
aprendizagem, tanto em termos de cultura quanto de organizag¢do social; por outro lado, a
educagdo, que, como as autoras destacam, inter-relaciona-se com a realidade cultural de uma

sociedade e influenciam geragdes futuras.
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Rivoltella (2012) apresenta quatro paradigmas tedricos associados ao uso deste

‘movimento’ e refor¢a que o mesmo se refere tanto a pratica pedagdgica quanto a formacao de

profissionais da educagao, que sao apresentados no quadro 3:

Quadro 3 - Paradigmas tedricos da midia-educacio.

PARADIGMA CONCEITO

1. Inoculatério Intervengdo de protecdo do sujeito. A crianca ¢ vista como um sujeito

fragil que precisa de outros para se proteger e defender.

2. Images and
consciousness
(imagens e consciéncia)

Educagdo como desconstrugdo cultural: trabalho critico sobre a midia,
para analisar o que esta por tras de suas produgdes.

3. Educagiio popular Brasil). Um conceito mais envolvido, midia-educagdo como

Com influéncia da Pedagogia Ativa (Freinet, na Europa, e Freire, no

democratizagdo, ou seja, de acesso para todos e com uso da realidade
dos sujeitos.

4. Pensamento critico | 1950, Midia-educagdo como ferramenta para desenvolver a consciéncia

Base nas teorias semidticas na Franga e Inglaterra, no final dos anos

¢ a autonomia criticas do sujeito.

Fonte: Elaborado pelo autor — Adaptado de RIVOLTELLA, 2012.

Os paradigmas dispostos no quadro 3 apontam como se pode chegar a concepcao dos

pressupostos da formagdo docente por meio de uma visdo integrada, que parte do sujeito inicial

(neste caso, a crianga) até o desenvolvimento pessoal e cognitivo com resultado (como o

pensamento critico). O uso de tecnologias emergentes no processo de formagao de professores

beneficia cada aspecto relacionado por Rivoltella (2012) no sentido de:

a)

b)

d)

trabalhar junto ao professor a consciéncia de seu papel diante da formacdo e
construcao do saber do educando;

utilizar as fontes de imagens e comunicagdo como meio de desenvolvimento da
consciéncia e percepcao de mundo do alunado, o que pode incluir o tipo de
linguagem utilizada;

desenvolver, junto ao professor, metodologias que o auxiliem no envolvimento
dos alunos e utilizem meios que, democraticamente, fagam parte de sua realidade
(neste caso, a realidade tanto do professor, quanto da escola e dos discentes); e,
ndo menos importante,

o desenvolvimento do pensamento critico por meio da reflexdo sobre a pratica,
uma vez que, quando o educador passa pelo papel de aluno pode vir a perceber
dificuldades e facilidades nas propostas metodologicas, bem como desenvolvé-

las a partir das experiéncias provocadas no processo de formagao.
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E no contexto da prépria escola que se identifica e se constréi a demanda do que se
necessita investir para formar os professores. Tardif (2012) discute sobre o saber dos
professores como algo primordial e o classifica como vasto, temporal e heterogéneo, pois os
mesmos trazem consigo ndo apenas aquilo para o qual foram formados, mas também sua
historia de vida, desde quando alunos até sua posi¢cdo profissional. Hagemeyer (2016, p. 89)
enriquece esta consideracdo ao afirmar que “[...] os professores, como sujeitos historicos,
absorvem as questdes humano-sociais e culturais da sociedade e do ambito escolar”. A autora

complementa as colocagdes de Tardif (2012) quando acrescenta:

Os saberes profissionais (das ciéncias da educagdo e da ideologia pedagogica)
constituem um conjunto de conhecimentos transmitidos pelas instituicdes de
formagdo de professores, embora possam se basear em disciplinas cientificas, e em
conhecimentos modelados e voltados para situagdes problematicas concretas [...]
(HAGEMEYER, 2016, p. 89).

A formacao docente perpassa ndo apenas aquilo que o individuo desenvolveu em sua
graduacdo, mas também em sua experiéncia profissional, o que Tardif (2012) classifica como
a profissionalidade docente. O cotidiano em sala de aula faz com que o professor vivencie
quesitos nao abordados pela teoria e, portanto, sdo elementos que devem constar como
aproveitamento no processo formativo.

Freire (2013) reforca que o profissional de educagao possui um compromisso direto com
a sociedade, uma vez que o ensino e a aprendizagem, quando envoltos num mesmo objetivo,
necessitam vir daquilo que se compreende por cultura e saber popular, ou seja, dos héabitos
enraizados pelas primeiras esferas de formacdo, e também necessitam existir para a
transformagao de uma dada realidade, atual ou futura. A realidade €, para o autor, a principal
fonte de desenvolvimento de reflexdes, pois ndo ha ser a-historico e, por esta razdo, os
comportamentos atuais sempre estardo relacionados a algo da historia de vida que influencia
também na percepg¢ao individual do professor.

A formagdo docente serve tanto para a profissionalizacdo do professor quanto para a
ampliacdo de sua visdo de mundo, uma vez que estd a cargo deste profissional a conducao da
visdo que seus alunos deverdo desenvolver, a fim de que ndo se tornem seres alienados,
incapazes de transplantar técnicas generalizadas que podem servir em diferentes contextos
(FREIRE, 1996, 2013). Este olhar para a transitoriedade convém a uma pratica necessaria no
ambito de educacdo transformadora, pois as especificidades de um ambiente podem tornar uma

experiéncia de sucesso uma saida adaptavel em espacos cognitivos distintos.
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O cenario apresentado pelo século das tecnologias digitais mostra-se tanto desafiador
quanto favoravel ao que se refere ao desenvolvimento profissional dos professores.
Universidade, escola e equipe pedagogica podem utilizar-se de ferramentas outrora nao
imaginadas para a aprendizagem, como ¢ o caso das redes sociais, dos dispositivos moveis e de
elementos didaticos, como, por exemplo, as histérias em quadrinhos digitais com foco na
aprendizagem escolar.

Ao longo dos anos, os encontros realizados presencialmente passaram a ser facilmente
estruturados em rede, on-line, ndo necessariamente com todos a estarem presentes de modo
fisico. E cada vez mais frequente o uso de videoconferéncias e solugdes digitais no que diz
respeito a estratégias e mecanismos de gestdo do conhecimento, que tornem os instantes
formativos mais abrangentes e otimizados em relacdo ao tempo. Neste sentido, diversas
institui¢des aderem ao formato da educagdo a distancia para realizarem suas formagdes, seja de
modo integral ou apenas uma parte on-line.

O trabalho do professor ¢ uma constante de mudangas, dado que as novidades
acontecem na medida em que o conhecimento se dissemina e, como consequéncia, este
profissional ¢ provocado ndo apenas a transmitir saberes, mas também a conquistar seu publico-
alvo, os alunos. Shulman (1987) elencou trés elementos ou categorias de conhecimento que

originam o que se conceitua por pratica docente:

Quadro 4 -Categorias de conhecimento da pratica docente

CATEGORIA IMPLICACAO

Capacidade do docente de expressar dominio do
1. Conhecimento da matéria ensinada conteido, de modo a conduzir a compreensdo
seletiva dos alunos em rela¢do a um dado contetido.
Desenvolvimento de meios que facilitem o
2. Conhecimento dos contetidos pedagogizados | entendimento dos discentes em relacdo a um dado
conteudo.

Dominio dos aspectos legais relacionados aos
conteudos em cada nivel escolar, demonstrado
quando o docente se utiliza de materiais
instrucionais, como livros e midias.

Fonte: Elaborado pelo autor — Adaptado de SHULMAN, 1987.

3. Conhecimento curricular

As categorias apresentadas por Shulman (1987) se relacionam aos aspectos que, para se
tornar apto a conducdo de seu componente curricular e receber a incumbéncia de acompanhar
a aprendizagem de uma turma, o professor necessita estar capacitado. Muitos desses aspectos
sdo desenvolvidos durante o periodo da graduacao e se estendem por toda a vida do profissional.
Cabem, diante destas caracteristicas, reflexdes também sobre qual o publico que, atualmente,

chega as salas de aula e suas demandas.
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Diversas publicacdes apontam que a escola tradicional, aquela com o conhecimento
centralizado no professor, unidirecional, com recursos limitados, ja ndo existe como projeto de
futuro (NOVOA, 2017). O conhecimento tem se apresentado como algo que se pode construir
a partir de mecanismos e estratégias outrora nao concebidas. E isto ndo se reporta a
acontecimentos que tenham levado décadas ou séculos, mas a uma realidade recente. O mundo
digital terminou por ocasionar mudangas em, praticamente, todas as estruturas sociais e de
comunica¢do num curto espaco de tempo.

A formagdo docente ¢ um processo permanente, pois dela dependem a qualidade do
ensino e a efetividade da aprendizagem dos alunos e da escola, como uma organizacao.
Atividades e movimentos escolares que promovam a gestao do conhecimento docente permitem
ao professor diferenciar-se em relagdo as expectativas de seus alunos, bem como conhecer
possibilidades pedagogicas atualizadas e ir além dos contetidos teoricos que compdem o
curriculo. O pesquisador espanhol Garcia-Vera (2000) apresenta trés dimensdes que devem

fazer parte da formagao de professores e do desenvolvimento de tecnologias:

Quadro 5 - Dimensdes essenciais para a formacao de professores.

DIMENSAO APONTAMENTOS

Reflex@o historica das estratégias economicas e dos
meios de controle produgdo e sua relagdo com as
fungdes de cada nova tecnologia no mundo do
trabalho.

Percepcao analitica do desenvolvimento tecnologico
Politico-governamental | como uma construcdo que sofre impactos das
politicas e governos que sobre ele legislam.
Apreciagdo das mudangas provocadas pelos
produtos  tecnoloégicos no mundo laboral,
principalmente nas relagdes de tempo e espago,
como consequente novo modus faciendi’.

Fonte: Elaborado pelo autor — Adaptado de GARCIA-VERA, 2000.

Economico-laboral

Sociocultural

Para Garcia-Vera (2000), tais dimensdes devem representar pontos indispensaveis de
reflexdo. Como orientadores do conhecimento, os professores sdo responsaveis por primeiro
refletirem e, em seguida, conduzirem a criticidade de seus discentes. Deste modo, a terceira
dimensdo compreende a mudangca que o comportamento social sofre por causa do
desenvolvimento tecnologico, e isto ndo esta apenas relacionado aos aspectos comunicacionais,
mas também comportamentais, ideolodgicos e culturais. Debrugar-se sobre o pensar econdmico

e politico torna o processo de formacao de professores eficiente para a pratica com consciéncia

3 Do latim, modo de fazer.



44

da necessidade de atualizacdo continua para o acompanhamento das inovagdes que se
apresentam.

Esta consciéncia ¢ a prerrogativa para a mudanca de comportamento. Vygotski
apresenta o termo desenvolvimento cultural, que compreende o que proprio autor afirmou como
sendo “um processo de modificagdo de comportamento” (VYGOTSKI, 2012, p. 47). Se o
comportamento humano corresponde a uma associagdo cultural, dado que o que se aprende
prescinde da existéncia de referéncias, as pessoas aprendem estabelecendo relagdes de sentido
com uma carga de conhecimentos que ja possua, seja por experiéncias praticas ou pela
orientagdo dada ao longo de sua vida. Na escola, a busca do desenvolvimento cultural dos
discentes iniciara pela transformacao inicial de seus professores.

E possivel considerar trés revolugdes importantes na histéria da humanidade: a primeira,
quando a humanidade inventou a escrita (3.000 a.C.); a segunda, a inven¢ao da escrita impressa
(por Gutenberg, no século XV); a terceira, nos dias atuais, que se forma como um divisor
temporal entre o ‘antes’ e o ‘depois’ do mundo digital (SERRES, 2008; NOVOA, 2017). Tais
revolugdes sao marcos de conhecimento, ou seja: antes e depois de cada uma delas, o ser
humano nao aprende mais da mesma maneira. Diante disto, ¢ possivel conceber que o papel
docente, num espago desafiador como o atual cendario da escola, prescinde de habilidades que
vao desde o mundo analdgico até o digital, tanto em termos técnicos quanto de mudanga social.

Noévoa (2017) destaca que o desafio imposto aos professores no século XXI relaciona-
se a necessidade de criar cenarios educacionais baseados no direcionamento: autonomia, ensino
diferenciado e a personalizagdo de aprendizagem. Este foi um dos postulados da Escola Nova,
também conhecida como Escola Ativa ou Progressiva, que ganhou espago no inicio do século
XX, apesar de haver sido idealizada no século anterior. Renomados estudiosos da educagdo e
do comportamento social, como John Dewey, Durkheim, Lourengo Filho, Anisio Teixeira,
Paulo Freire, Célestin Freinet, dentre outros, defenderam uma escola bem mais voltada a
realidade atual da sociedade na qual a mesma estava inserida. Atualidade, neste sentido, se
desenvolve a partir do que se mostra como demanda real e, portanto, a cada evidéncia social e
comportamental de uma geracdo, uma nova realidade se mostrara, trazendo consigo o desafio
de adaptacdo pedagogica e analitica dos profissionais que formam a escola e, dentre estes, o
destaque ao professor (FREINET, 1975; NOVOA, 2017).

Dois importantes papéis sdo destacados por Novoa (2017) em relagdo a realidade digital
e o perfil do professor: o professor organizador e o professor coletivo. Uma vez que as novas

tecnologias servem de base ao desenvolvimento autonomo dos alunos, o professor se tornara,
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cada vez mais, um organizador do trabalho que o proprio aluno gradativamente ira construir.
Isto ¢ uma realidade ao se considerar o uso de aplicativos, por exemplo, quando o aluno ja
conhece como utiliza-lo. O professor, neste sentido, muito mais conduz e orienta a construgao
do saber do que ‘entrega’ ao aluno informagdes que nao necessitem de um carater interpretativo
menos centrado no docente.

As ferramentas e mecanismos digitais, configuram, deste modo, a pessoa do professor
coletivo quando este vem a trabalhar num contexto de interagdes multiplas. Sdo diversos os
sistemas de ensino ja atrelados a portais digitais e, inclusive, existe uma quantidade crescente
de interfaces pedagdgicas de comunicagcdo que permitem que a figura do professor se
personalize também em atividades de tutorias. A exemplo, tém-se as metodologias ativas e os
Recursos Educacionais Abertos (REAs).

O trabalho de formag¢ao docente perpassa um ciclo continuo, dada a necessidade, ndo sé
de aprendizagem constante que a sociedade demanda, mas, principalmente, por conta da
qualidade que o proprio mercado impde as organizagdes. Ao se considerar o ambiente das
escolas privadas, principalmente, pode-se perceber o quanto se tornaram competitivas as
institui¢des de ensino, numa disputa crescente pela conquista de novos alunos e familias
(responsaveis financeiros).

Os paradigmas da midia-educacdo apresentados por Rivoltella (2012) e as categorias de
conhecimento descritas por Shulman (1987) demonstram pontos que devem ser abordados no
processo formativo docente que, dada a realidade tecnoldgica atual, podem ser estruturados de
modo operacional, como apresentado por Costa (2012). Segundo o autor, ¢ possivel realizar a
formagao dos professores numa estrutura de retroalimentacdo, ou seja, com elementos que
possibilitem e incorram numa revisdo de pontos negativos e positivos — um auxilio para
acentuacao dos avancos e reducdo dos retrocessos. O modelo de Costa (2012), ao discorrer
sobre a formagao docente, aponta o ciclo de trabalho do professor como uma representacao

estrutural:
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Figura 3 - Ciclo do desenvolvimento profissional dos professores.
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Fonte: COSTA, 2012.

No processo de formagdo, o conhecimento inicial que o professor desenvolve esta
relacionado as provocagdes que o formador o orienta, com objetivo de que a agdo passe por um
estagio de planejamento e, entdo, ocorra a pratica com os alunos. Observe-se que, no modelo
apresentado, as cinco etapas convergem para a construcao dos trés elementos de base: a partilha,
a supervisdo e o suporte. Uma vez que o professor experimenta com seus alunos aquilo para o
qual foi formado, sua interagdo com toda a equipe de trabalho serd de suma importancia para a
etapa de reflexdo — o ponto chave para a retroalimentagao do ciclo — ou seja, para que a visao
do professor seja recriada e, com isso, todos os passos venham a reconstruir-se.

Nesta pesquisa, os professores participantes foram levados a reflexdo desde o instante
em que foram integrados as primeiras abordagens, com a realizagao das entrevistas. A exemplo,

trazemos um fragmento de anotac¢des do diario de campo:

17/05/2016

Quando realizamos a entrevista, o professor V afirmou que estava nervoso pois tinha medo de
errar em suas respostas. Depois que informei que ndo havia resposta certa ou errada, ele
agradeceu e disse estar mais tranquilo. [...]

Apos a entrevista, enquanto eu guardava os materiais, o professor V agradeceu e disse que,
quando foi perguntado sobre quadrinhos, ele relembrou os estudos que fez na faculdade, em
sua graduagdo, quando estudou o género para criangas. Ele agradeceu por ter conhecido um
termo novo para ele — HQ. Creio que, a partir de hoje, mesmo sem o trabalho pratico ainda
feito, ele ndo sera mais o mesmo.

Percebi que o fato dele organizar as respostas ndo se mostrou um viés de pesquisa, pois ele foi
levado a pensar sobre o objeto que discutimos e construir sua resposta.
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Para o modelo de Costa (2012), o rationale do professor (do latim, raciocinio) ¢ fruto
de sua reflexdo. Para o autor, o professor constréi seu entendimento, ¢ orientado a agao, pratica,
necessita interagir com os demais professores e reflete. Isto ira possibilitar o aprimoramento de
seu rationale, formando uma estrutura continua.

Desenvolvemos a pesquisa por acreditarmos que, para o sucesso de uma nova agao
pedagogica, o professor necessita ser um sujeito participante, em detrimento de uma estrutura
unidirecional: apenas quem fala e quem escuta. Pois, deste modo, sendo o sujeito capaz de
ressignificar seu trabalho e suas atividades, o mesmo chega a compreender melhor aquilo que
realiza, elabora de forma mais adequada e avanga — teoricamente, conhecido como um viés
revolucionario. Para Vygotski (2012), h4d o estimulo, a interven¢do e a motivacdo com a
orientagdo de possiveis caminhos para uma nova a¢ao. Esta nova agao ¢ realizada de modo que
o sujeito reelabora aquela que anteriormente foi orientada, o que pode ser encontrado em
Davidov (1999 apud LIBANEO, 2004), que destaca o conceito de atividade como necessidades,
acdes e operacdes que geram o item fundamental para a sua realizacdo — o desejo.

Neste estudo, pode-se perceber tais elementos quando se considera que se realizaram
acoes de orientacdo aos professores e o reflexo disso pode ser observado na pratica, na sala de
aula, por meio da constru¢do de HQs digitais. Em alusdo a Vygotski (2012), o carater
experiencial, que carrega o aspecto psicologico cultural, foi teorizado a luz da construcio do
pensamento humano, ou seja, como o professor organizou seu pensamento. No instante das
formagdes com os professores, os mesmos foram levados a pensar em seus alunos, pois, ao
mesmo tempo que os professores foram orientados sobre o uso das interfaces, foram também
levados a pensar em como criar algo para seus alunos — a atribuicdo de significado com o

repensar de sua pratica. Segue um fragmento de registro do didrio de campo:

07/06/2016

O professor V solicitou aos alunos do sétimo ano que criassem uma HQ por meio de um
aplicativo de celular. Na agenda do dia 03/06, o professor solicitou que tentassem pelo Pixton
ou pelo ToonDoo. Cheguei a sala de aula, hoje, e o professor havia colado na parede cartazes
com as HQs feitas pelos alunos. Fiquei surpreso e emocionado, pois eles criaram as HQs
sozinhos — sem o auxilio do professor. Perguntei, informalmente, a turma de quem eram as
produgdes, disseram que o professor V solicitou e eles fizeram em grupos, que haviam se
reunido na casa dos colegas. [...] O professor V me informou que alguns alunos criaram pelo
computador, utilizando o ToonDoo, poucos preferiram usar o celular.
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No diario do dia 07/06/2016, registramos um acontecimento que corrobora as
afirmacdes de Vygotski (2012), quando um dos professores — uma semana apo6s a realizagdo da
entrevista — solicitou a turma do sétimo ano a producao de uma HQ sobre o conteudo que
estavam estudando: tipos de sujeito. Os alunos criaram pela interface Pixton™, sem que a
professora necessitasse orientar como utilizar o aplicativo. Segundo os alunos, a HQ foi criada
utilizando computador, pois consideraram mais facil para integrar o grupo, dado que realizaram

a atividade na casa de um dos colegas.

Figura 4: Produciao de HQ de alunos do 7° ano.
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Fonte: https://www.pixton.com/br/comic/sheuaxk(. Acesso em 18 set. 2016.

Essa acdo do professor surgiu a partir da realizacdo das entrevistas, fato importante para
a verificacdo da existéncia de uma provocagdo por meio da conversa realizada. O conteudo
orientado aos alunos foi “tipos de sujeito”; eles pesquisaram e leram o proprio material didatico,
mas criaram uma HQ explicando a unidade tematica solicitada. Quando perguntamos ao
professor sua motivagdo, ele respondeu que teve um insight a partir das perguntas na entrevista.
Utilizamo-nos deste exemplo para ilustrar que o processo formativo docente pode ser
considerado desde o inicio do trabalho, quando os professores passam a ser instigados pelos

formadores e também por suas primeiras construcdes de consciéncia (VYGOTSKI, 2012).



49

Os PCN apresentam questdes imprescindiveis ao fazer docente. Eles abordam o uso de
diferentes linguagens quando se trata da educa¢do do ensino fundamental, inclusive ao
destacarem que os alunos devem ser levados ao uso de distintas fontes de informacao e recursos

tecnologicos (BRASIL, 1998, p. 55-56):

Utilizar as diferentes linguagens — verbal, matematica, grafica, plastica e corporal —
como meio para produzir, expressar € comunicar suas ideias, interpretar e usufruir das
producdes culturais, em contextos publicos e privados, atendendo a diferentes
intengdes e situagdes de comunicagdo; - saber utilizar diferentes fontes de informagéo
e recursos tecnoldgicos para adquirir € construir conhecimentos.

As propostas retratadas pelos PCN objetivam, ja no ensino fundamental, a formacao
auténoma do aluno e, portanto, o desenvolvimento de habilidades que se enquadrem nas
caracteristicas do mundo atual e atendam as demandas sociais apresentadas.

A BNCC, um documento de muitas discussdes na primeira década dos anos 2000 sobre
a educacdo no Brasil, foi homologada no segundo semestre de 2018 e, dentre as 10
competéncias gerais que a norteiam, aborda o “uso de diferentes linguagens” (inclusive, a
visual), a “relacdo com a atualidade”, a valorizacdo da “diversidade de saberes”, bem como a
compreensdo, utilizagdo e criacdo de “tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa e ética...” (BRASIL, 2018, p. 9). Tais competéncias direcionam a
nova proposta de organiza¢do da educagdo como voltada a formagao integral do aluno; deste
modo, estende-se aquilo ja preconizado pelos PCN e mantém-se a necessidade do uso de
linguagens acessiveis e assertivas no cotidiano pedagdgico, o que causa um olhar especial aos
detalhes de formagao dos professores.

Descrevendo as competéncias 4 a 7, que constam na BNCC (2018, p. 9), encontra-se:

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens
artistica, matematica e cientifica, para se expressar ¢ partilhar informagdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag&o e comunicagao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias do
mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu
projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confidveis, para formular,
negociar ¢ defender ideias, pontos de vista ¢ decisdes comuns que respeitem e
promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo
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responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento ético em relagdo
ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

Os itens discutidos pela BNCC sao exercicios diarios para os professores do século XXI.
O uso de diferentes linguagens, orientado por Freire (2013), acontece quando existe o processo
de formagao, quando ha a motivagdo para a acao e quando o professor efetivamente o executa.
Na competéncia 5, sdo utilizados os verbos ‘compreender’, ‘utilizar’ e ‘criar’ tecnologias
digitais e apresentam-se sequencialmente, o que converge para toda uma construgdo para a
acdo, a fim de que a pratica docente acontega conscientemente e o professor se torne um sujeito
autdbnomo em seu pensar € em sua construg¢ao didatica, ou seja, o rationale como produto da
reflexao e vice-versa (COSTA, 2012).

Novos resultados se ddo por novas praticas e novos olhares. Os meios digitais ampliam
o alcance das estratégias, transcendem os limites fisicos e geograficos e se tornam mais
interessantes e abrangentes na constru¢ao do conhecimento, pois estes meios sao a realidade
vivida pelos alunos — seres complexos, que interagem, que dominam as tecnologias, porém nao
possuem, em maioria, maturidade cognitiva para associar a instrumentalizagdo dos mecanismos
aos tantos recursos disponiveis pelas vastas redes e aplicabilidade de conhecimento. Se, por um
lado, chegam alunos com demandas tecnoldgicas e adaptativas especificas, o espago escolar,
por outro, necessita enxergar os novos perfis de professores que se tornam imperativos neste
cenario. A formacao ¢, portanto, um caminho para torna-los capazes de provocar reflexdes a
respeito da pratica pedagogica e didatica e conduzir seus discentes a uma percepgao para além

do contetdo, a uma leitura de mundo (FREIRE, 1999).
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4 COMUNICACAO E LETRAMENTOS EM TEMPOS DIGITAIS

Os seres humanos sdo seres interpretativos
(HALL, 1997, p. 16)

No século XXI: meios de transporte e comunicagdo modernizados, dispositivos
conectados, avancos na telefonia movel, novos perfis comportamentais de criangas e
adolescentes, consumismo em alta, aquecimento da educacao a distancia (EAD), velocidade e
disseminagao de informagdes cada vez maiores. Tem-se o século pelo qual nossos antepassados
aguardavam, porém sem, provavelmente, saberem da interconectividade que ocorreria entre
pessoas, maquinas e ambientes, o que vale destacar que ndo caracterizam apenas as formas de
comunicar, mas a vida em si (BARANAUSKAS, MARTINS e VALENTE, 2013;
PASSARELLI, JUNQUEIRA e ANGELUCI, 2014).

Todas as possibilidades de interagcdo hoje viabilizadas por dispositivos que permitem a
comunicag¢do para diversos fins remontam a ideia de que os limites de espaco fisico e tempo
estdo cada vez menores. Em alusao a afirmagao de Hall (1997), no mundo onde imperam as
tecnologias digitais, processos interpretativos estdo por toda a parte: mensagens de texto,
imagens, videos, audios e materiais hibridos; todos que implicam na compreensao de mundo e
interatividade, caracteristicos do atual século.

Neste capitulo, abordaremos a sociedade digital em termos de comunicag¢ao, letramentos
e autoria. Para isso, trazemos Santaella (2013) numa discussdo sobre ubiquidade e a estrutura
da comunicag¢do de Cloutier (2001), os tipos de leitores e as formas de comunica¢ao no mundo
das interfaces digitais. Discutimos sobre letramentos digitais com base em Dudeney, Hockly e
Pegrum (2016), utilizando-nos de considerag¢des de Shirky (2010) sobre midias digitais, Palfrey
e Gasser (2011) sobre nativos digitais, Kress (2005) sobre multimodalidade e Saudeli e
Rosswell (2013) a respeito de multiletramento. Apresenta-se a autoria como uma relacao entre
o pensamento, a criacdo e o compartilhamento, elementos que se destacam no mundo digital e
que, com apoio em Foucault (2001), Lévy (2007), Orlandi (2004), Passarelli (2014) e Pinto e
Francisco (2017).

As construcdes tedricas sao apresentadas levando em consideracdo as transformagdes
sociais e educacionais que as instituigdes recebem como desafio. Avangos tecnoldgicos e
inovacdes de mercado sdo discutidos nesta se¢cdo em relagdo ao seu impacto na comunicacao e

comportamento humanos, como percebido nos aspectos informacionais de todo o mundo: redes
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sociais mais ativas, acesso por uma quantidade maior de pessoas, utilizagao de dispositivos cada

vez mais integrados aos aspectos basicos de vida (SANTOS, 2014).

4.1 Criar, comunicar e aprender: uma discussao além do tempo e do espaco

Gadamer (1999), por meio da hermenéutica, refor¢ou a necessidade da compreensao e
afirmag¢dao do ser por meio da linguagem, ao mesmo tempo que o ser humano constroi
significados sobre os espacos dos quais faz parte e/ ou com os quais interage, o que implica na
constru¢do de um conhecimento que se da por meio daquilo que se interpreta, ou seja, do
conhecimento interpretativo (TAYLOR, 1985 apud BANNELLL et al, 2016).

A hermenéutica, ramo da filosofia que estuda a interpretagdo, permite observar que o
individuo cria seu significado de mundo por meio da coletividade, ndo sozinho, isoladamente.
Esta compreensdo ¢ necessaria ao entendimento de como se estabelecem os processos de
comunica¢do pelos meios atuais, que demonstram ndo apenas como as pessoas dominam 0s
recursos, mas também como desenvolvem sua identidade. E neste cenario que se concebem as
transformagdes ocasionadas pela e para a vida conectada em rede (BANNELL et al, 2016).

Se possivel fosse viajar no tempo passado, muito se veria a respeito dos primérdios de
desenvolvimento e quanta diferenca ha entre estes e a atualidade, entretanto imagina-los nao é,
de todo, uma tarefa impossivel, dados os vestigios deixados pelos antepassados e os registros
que fazem com que a histéria auxilie o conhecimento remoto. Por meio dela, ou seja, do registro
de acontecimentos que se deram em espacos de tempo distintos dos atuais, € possivel idealizar
o cendrio onde a comunica¢do humana se iniciou e, at¢ mesmo, materializa-lo por meio
descritivo ou imagético.

Muitas transformacgdes ja se fizeram conhecer. Dos animais que levavam recados ao
tempo real de envio e resposta de mensagens; da TV ao smartphone; dos impressos em papel
ao interativo nas telas: o modo de comunicar mudou, € isto se tornou uma realidade em varios
aspectos da vida humana. E véalido mencionar o modelo teérico proposto por Cloutier (1973),
em que cada individuo ¢ autor e receptor numa sociedade que interage por qualquer meio
possivel, o dito Emerec* (emissor/receptor); esta inter-relacdo implica na percep¢io da
comunica¢do como um sistema integrado, pois inclui pessoas, desejos € mecanismos. O quadro

a seguir apresenta os elementos considerados por Cloutier (2001) referentes ao sistema de

4 Dos termos franceses émetteur/récepteur.
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comunicagdo do modelo Emerec, também conhecido como modelo circular, conforme o

posicionamento de seus elementos:

Quadro 6 - Representacio do modelo Emerec

ORDEM NATUREZA
“ OPERACIONAL [l OPERACIONAL CMEIENIE

® Pessoas e nter-relacdo ¢ Linguagens ® Espaco
¢ Os ditos * Intengdo * Mensagens * Tempo
emerec ¢ Informagao * Meios * Relagdo
e Interacio temporal

Fonte: Elaborado pelo autor - Adaptado de CLOUTIER, 2001, apud CRESPO, 2012.

Este ¢ um dos modelos de base cibernética, a responsavel por incluir os aspectos
de circulagdao da comunicacao e, portanto, como se posicionam: emissor, receptor, mensagem,
o canal e demais elementos que instrumentalizam e possibilitam a interagdo comunicacional.
Desde a base até o ambiente, sdo consideradas as pessoas, suas relacdes, os meios que
comunicam, o tempo e o espago para tal. Cabe destacar a importancia das TIC neste sentido,
que tiveram incorporado convencionalmente por escritores e pesquisadores da educagdo o
termo ‘digital’, passando a se tornar tecnologias digitais da informagao e comunicagdo (TDIC),
a respeito de seus novos espagos de utilizagao e disseminacao, uma vez que o meio digital esta
cada vez mais presente em todos os ambientes (CRESPO, 2012; BRITO ¢ PURIFICACAO,
2015). TDIC foi referenciado pelos autores Baranauskas, Martins e Valente (2013) na obra
“Codesign de redes digitais: tecnologia e educagdo a servigo da inclusdo social”, referente ao
conjunto de elementos que formam as tecnologias nos espacos digitais de comunicagao.

As modifica¢des da comunicacdo se traduzem num ambiente muito mais amplo
de possibilidades. No modelo Emerec (CLOUTIER, 2001), podem ser considerados os
elementos que compdem as formas de comunicacdo e decodificagdao dos individuos que se
comunicam por meios convencionais as evolucdes tecnologicas. Numa observagao do que se
encontra em Crespo (2012), sdo vastas as analises que podem ser criadas a partir do modelo

proposto, a saber:

e sua base ¢ formada por pessoas humanas;

e cstas pessoas comunicam-se € inter-relacionam-se com outras pessoas;

e cada mensagem possui um objetivo, mesmo que informal, o que Cloutier (2001) destaca
como intengao;

e ha sempre algo comunicado, ou seja, uma informacao; e
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e todo esse processo culmina no que o autor classifica como interagdo, quer dizer, os
processos de ordem operacional — como ocorre na pratica.

Na natureza operacional, listam-se as linguagens, as mensagens e 0os meios para
expressar os elementos para os quais a base e a ordem operacional se estruturam, principalmente
se for observado que, a depender do meio, a linguagem pode ser modificada e,
consequentemente a mensagem pode ser enviada com uma estrutura especifica, o que se
observa nos atuais mecanismos de comunicagdo (redes sociais, aplicativos e formas diversas
dispostas no universo conectado).

Conceituamos linguagem de acordo com Santaella (2005), para a qual corresponde a
formas sociais de comunicagao e significacao estruturalmente organizadas. A autora considera
que as formas de linguagem se sustentam em trés matrizes: a sonora, a visual e a verbal.
Santaella (2013) considera que ndo ha cultura sem linguagem, pois a linguagem reflete aspectos
de semelhanga e compreensdao em um dado grupo social.

Numa rede social, a depender da pessoa a quem se comunica, da ferramenta que se
utiliza e da esséncia da mensagem, poderdo ser observadas escritas diferenciadas e, ainda,
signos particulares aos costumes do publico envolvido. Ogden e Richards (1972) sdo autores
de uma esquematizagdo em formato de tridngulo sobre referente, simbolo e referéncia,

conforme se apresenta no modelo:

Figura 5 - Tridngulo de Ogden e Richards (1972)

Pensamento
(Referéncia)
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amizade e
vivacidade
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(Simbolo) g

Objeto
(Referente)

Fonte: https://www.researchgate.net/figure/Figura-1-Triangulo-Semiotico-de-Ogden-e-Richards-adaptado figl
263268803. Acesso em 6 mar. 2019.

Segundo Peirce (1972, p. 94 apud CAGIN, 2014, p. 39), o tridngulo esquematiza a

compreensao da relagdo entre signo e significado. A este respeito, o autor destaca:
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Um signo ¢ algo que, sob certo aspecto ou de algum modo, representa alguma coisa
para alguém, isto ¢, ha na mente dessa pessoa um signo equivalente ou talvez um signo
mais bem desenvolvido. Ao signo, assim criado, denomino interpretante do primeiro
signo. O signo representa alguma coisa, seu objefo.

Peirce (1972) segue a acrescentar que o pensamento humano se desenvolve com a
criacdo de simbolos e as relagdes de significado. Esta relacdo pode ser vista quando, na
sociedade em rede, muitas formas de comunicacao utilizam-se de elementos que sdo comuns
aos usudrios. A este respeito, aproveitamos para mencionar a colocacdo de um dos alunos
enquanto estava criando em sua turma uma HQ, conforme a solicitagdo de um dos professores

participantes da pesquisa:

Didrio 17/08/2016

Enquanto o professor Y perguntava aos alunos como foi a experiéncia de criarem uma HQ por meio
de aplicativo, um aluno do sétimo ano respondeu que foi facil, pois os “botdes” do ToonDoo™ eram
“iguais” aos do videogame dele. Creio que estava se referindo a palavra, pois ele falou sobre
descobrir facilmente a funcionalidade dos icones dada a semelhan¢a com os jogos.

A existéncia de signos faz com que a comunica¢do se estabeleca de modo mais
compreensivel entre pessoas de um determinado grupo. O fato, por exemplo, de um aluno
identificar na interface solicitada pelo professor para criagdo de uma HQ digital informacdes
semelhantes as do jogo que costuma utilizar e simbolos e linguagens colocados da mesma forma
remete a internalizacdo dessa informacao: aos alunos que utilizam jogos eletronicos, se tornam
comuns algumas expressoes € alguns icones, que tendem a ser utilizados em interfaces digitais.

Numa sala de aula, por exemplo, havera padroes de escritas diferenciados caso os alunos
sejam solicitados que construam uma carta para a diretoria e outra para um determinado colega
de classe — as linguagens de cada escrito serdo provavelmente distintas. O mesmo se observara
em outras formas de expressdo, que ndo apenas a escrita, como no caso de se construir uma
ilustragdo: a depender do que for solicitado, a ilustragdo podera tornar-se mais ou menos formal
(RAMOS e FEBA, 2011; MARCONDES, MENEZES e TOSHIMITSU, 2013; VERGUEIRO,
2014; LUZ e GOES, 2016).

A distancia entre o emissor e o receptor (que muitas vezes se trata de um publico
receptor, ndo apenas uma unica pessoa, seja ela fisica ou de outro teor) nao se torna impeditivo
para a criacdo de uma determinada mensagem. Entretanto, a relacdo temporal podera se
estabelecer de modo diferenciado, quando a mensagem se referir a algo que se passa em tempos

distintos: no presente, no futuro ou no passado e, portanto, vocabularios e argumentos
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especificos serdo também percebidos. Esta distancia podera ser observada tanto em relagdo ao
conteudo em si quanto em relagdo aos individuos, que se utilizardo de expressdes caracteristicas
de suas épocas comunicacionais, como apresentam criangas e adolescentes. Como uma
conotac¢do a esta tematica, a figura 6 representa o uso de smartphones por criangas realizando o
registro fotografico de seus brinquedos para postagem em suas redes sociais, uma obra do

cartunista Bruno Galvao.

Figura 6 - Charge de criancas postando fotos de seus brinquedos em suas redes sociais.

DIA pAs CRIANCAS

charge stiruna blagspet.com

Fonte: http://chargesbruno.blogspot.com/search?updated-max=2014-06-09T14:33:00-03:00&max-results=400&
start=50&by-date=false. Acesso em 1 jan. 2019.

A charge satiriza a utilizagdo dos brinquedos pelas criangas que passou do fisico ao
digital: ao invés de utilizarem seus brinquedos de forma manual, como se conhece
tradicionalmente, as criangas do quadrinho apresentado estdo fotografando-os e postando as
imagens em suas redes sociais. Esta ¢ mais uma caracteristica social da atualidade, que serve
de desafio aos profissionais que lidam com criancas. O brincar, para Vygotsky (1998), ¢
fundamental a crianga para o desenvolvimento de novas aprendizagens, pois o brinquedo
permite que a mesma crie relagdes de percepcao, Vygotsky (1998, p. 137) discorre que “a
esséncia do brinquedo ¢ a criacdo de uma nova relagio entre o campo do significado e o campo
da percepc¢ao visual, ou seja, entre situagdes no pensamento e situagdes reais” e esta relacao se
torna responsavel pela aprendizagem da crianga. As criangas nascidas no século XXI sao os
jovens que estdo a ingressar na universidade e no mercado de trabalho e j& trazem essa nova
forma de olhar o mundo, esse outro modo de aprender (CASTELLS, 2008).

Ao se considerar o que cada aluno leva em sua bolsa para a escola, atualmente, serdo
vistos materiais compativeis ao que, em tempos passados, ndo era tdo frequente. A mochila

cheia de livros, cadernos e objetos de escrever e pintar hoje tem seus bolsos preenchidos por
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caderno, livro, materiais basicos e, na maioria dos casos ¢ um aparelho movel (smartphone ou

tablet). Segundo Seabra (2013, p.?):

E dificil cada vez mais encontrar algum aluno que ndo tenha consigo um aparelho
celular. Assim como a imensa maioria dos brasileiros (onde ja temos uma quantidade
muito maior de celulares do que de pessoas no pais), quase todo o aluno carrega no
bolso, ou na bolsa, um desses dispositivos de comunicagio.

Além disso, grande parte dos materiais didaticos ja esta disponivel em formatos digitais.
O smartphone, que se tornou uma extensao do corpo das criangas e adolescentes, os acompanha
quando os mesmos saem de suas casas e, até mesmo, quando estio nelas.

Concomitante ao uso deste dispositivo digital, estdo a utilizagdo de senhas e a
necessidade de criagdo de um e-mail. Estes fatores, a cada dia, fortalecem o que se percebe por
identidade digital, uma vez que o nome de registro passou a ser substituido por um nimero de
identificacdo de rede social ou um nome que o usudrio haja escolhido para comunicar-se com
seus amigos, seguidores e demais pessoas com interesses semelhantes e, por esta forma, ¢
identificado nos espagos digitais. Nao ha mais apenas um ser individual, mas um ser coletivo,
o que Bannell et al (2016, p. 64) ressaltam: “[...] a distribui¢do da cogni¢do nao ocorre
exclusivamente entre sujeito e objeto, mas também na comunidade, que atribui, coletiva e
socialmente, significados ao objeto”.

Segundo Cavalcanti e Ostermann (2010), os autores destacam que a aprendizagem dos
alunos tem posto em xeque as tradicdes metodologicas do treino Unico, e da perfeigdao pela
repeticdo, uma vez que a didatica de outrora encontra-se ultrapassada e desinteressante para os
novos publicos, que ingressam cada vez com mais diferencas em relacdo a geracdes anteriores.

A aprendizagem, tal qual a comunicagdo, se mostra cada vez mais relacionada aos
avangos que os meios de vida manifestam. Cavalcanti e Ostermann (2010) apontam algumas
teorias da aprendizagem, desde os tedricos behavioristas até os mais recentes, socioculturais.
Ao longo do tempo, tém sido realizados estudos para além do comportamento humano, com
foco nas relagdes estabelecidas entre o que se aprende, como se aprende e com quem se aprende,
capacidades possibilitadas pelo desenvolvimento cerebral humano.

Para Luria (1976), os neurdnios precisam ser estimulados para criarem conexdes
neuronais. Ele afirma que o cérebro se desenvolve numa forma complexa de organizacao e, ao
longo da vida, o individuo constroi conceitos e atribui sentidos, o que 0 mesmo considera ser o
significado social. Este significado gera a a¢ao consciente, uma vez que para o individuo houve
a criagdo de sentido. Para Leontiev (1988), o sujeito sé se desenvolve quando ele tem atividade

consciente e personalidade, elementos que incorrem na agdo significativa.
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Pode-se complementar o conceito de Luria (1976) com as consideragdes de Vygotski
(2012), quando afirma que a agdo existe para satisfazer uma necessidade, que ¢ a responsavel
por gerar um motivo de execugdo da acdo, o que o autor também nomeia como trabalho. Entao,
apos os estimulos neuronais, o cérebro humano ¢ levado a construgao de sentido, gerando um
significado social e, assim, a acdo. Entretanto, esta acdo necessita de um motivo, uma
necessidade, o que Davidov (1999) questiona sobre como esta necessidade pode ser gerada.
Davidov (1988, p. 6) afirma que “o saber contemporaneo pressupde que homem domine o
processo de origem e desenvolva as coisas”. Para ele, existem atividades que se estabelecem
por grau de importancia. A crianga, por exemplo, utiliza determinados brinquedos e
brincadeiras na medida em que a mesma tem um maior interesse. Esta afirmacdo faz parte da
Teoria da Atividade.

Davidov (1988, p. 82) afirma que:

A entrada na escola marca o inicio de um novo periodo evolutivo: a idade escolar
inicial, cuja atividade de governo sob a direcdo do professor, sistematicamente
assimila o contetido das formas desenvolvidas de consciéncia social (ciéncia, arte,
moralidade), o direito e a capacidade de agir em correspondéncia com as demandas
dessas formas.

Para o autor, a atividade se inicia, para a crianga, quando ela ingressa na escola, quando
estara sob a responsabilidade do professor em sua conducao. Ou seja, o professor, neste sentido,
terd o desafio de criar motivos para agdes conscientes de modo que o comportamento da crianga
se modifique. No caso desta pesquisa, utilizamo-nos da Teoria da Atividade quando buscamos
acoes conscientes dos professores e sua capacidade de ressignificacdo das agdes, no caso a
utilizag¢ao das HQs.

Para Bannell et al (2016, p. 64), a Teoria da Atividade concebe uma agao mediada por
um objeto ou ferramenta, orientada a um objetivo e que condiz a internalizagdo das operagdes
mentais. Segundo os autores, a aprendizagem acontece como fruto da “interacdo com os
membros da comunidade” e converge em materiais € formas de comunicagdo oriundos da
mediacao pela tecnologia. Neste caso, compreende-se a tecnologia como um mecanismo € um
fim em si mesma. Quando se trata dos alunos, ha que se considerar que os mesmos ja estdo
inseridos digitalmente, ou seja, ja estdo motivados para a utilizagdo; enquanto os professores
necessitam ser instigados a ingressarem nesse mesmo direcionamento.

Fruto de uma grande discussdo deste século, existe também a Teoria da Criatividade,
oriunda da inteligéncia artificial. Segundo Engerstrom, Miettinen e Punamaéki (1999), ela ¢ uma

grande motivadora das investigagdes cientificas sobre comportamento, cognigao e criatividade;
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afinal, as maquinas terminaram por provocar ndo apenas o desejo, mas, principalmente, a
necessidade humana de dominio e adaptagdo, o que torna um simples comando algo
compreendido pelo equipamento que responde ao usudrio textos, imagens, sons € sensagoes.

Os autores diferenciam dois termos importantes — conhecimento e atividade, a saber: o
conhecimento, mesmo podendo ser um produto da atividade de pensamento humano pode
também ser “um meio de realizar essa atividade” (ENGERSTROM, MIETTINEN e
PUNAMAKI, 1999, p. 347), além do mais, acrescentam que o conhecimento é algo que pode
ser reproduzido; a atividade €, em si, o ato, a realizacao de algo, que se considera um meio de
obteng¢do do conhecimento.

Mesmo havendo proximidade e, ao mesmo tempo, certa distancia entre as teorias da
cognic¢do e da aprendizagem, como consideram alguns autores, fundamental ¢ considerar que a
instrucdo, o acompanhamento e a existéncia de um condutor no processo de apreensao de saber
sdo de igual modo cruciais, o que torna a relacdo professor-aluno um elemento de destaque nas
metas pedagégicas (ENGERSTROM, MIETTINEN e PUNAMAKI, 1999). Note-se o termo
utilizado — existéncia — e ndo presenca, pois a presenca pode ser expandida a inimeras formas,
gragas aos meios de comunicacao e interatividade atuais. Tais teorias ndo estdo num consenso
entre os autores da atualidade, mas, em esséncia, auxiliam a compreensao das abrangéncias da
comunicagdo social, da interatividade, do saber individual e coletivo, assim como suas
tendéncias e possibilidades. O mundo digital, deste modo, apresenta-se como um diversificado
espacgo de agdes que podem ser, no contexto escolar, mediadas pelo professor em consonancia
as caracteristicas € comportamentos de seus alunos, que nascem nesse mundo e se adaptam

rapidamente as inovagdes tecnologicas que surgem.

4.2 Letramentos digitais: olhares possiveis para um mundo em movimento

A leitura, como pratica, faz parte da vida social desde a infincia, pode-se considerar. O
que era contado para dormir fazia parte de uma construg¢do criativa pela qual a crianca se
submetia por auxilio de um adulto. Os primdrdios tradicionais de leitura se davam muito antes
da propria crianga conseguir ler rapidamente e, portanto, o ato de ler era também uma forma de
aproximagdo afetiva entre pais e filhos (CHARTIER, 2011). A figura 7 exemplifica um
momento de leitura realizado comumente na infancia, entre maes e filhos. A base utilizada foi
a producao do brasileiro Mauricio de Sousa, numa tirinha de sua mais conhecida e popular obra,

a Turma da Monica.



Figura 7 — Leitura tradicional desenvolvida na infiancia.
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Fonte: https://blogueirossaocarlos.wordpress.com/2012/10/31/turma-da-monica/. Acesso em 02 dez. 2017.

Observe-se a expressao de cada quadro de imagem e a relagdo familiar representada na
tirinha, que mostra dois aspectos muito recorrentes na pratica de leitura: o uso de historias
tradicionais e, muitas vezes, populares, bem como a preocupag¢ao do mediador (neste caso, a
mae) em ler um conteudo que seja de interesse do filho. Em ambos os casos, a aceitacdo da
historia pode ser visualizada na feigdo de cada personagem que estd deitada ouvindo a historia
contada pela mae.

Ainda sobre a tirinha, note-se que a leitura ¢ realizada de acordo com o fator de interesse
do individuo principal ao qual a mesma esta relacionada e o elemento utilizado, neste contexto,
¢ o livro fisico. Cada um dos trés personagens esta submetido a mesma experiéncia, entretanto
demonstram envolvimento com a historia por se tratar de algo que lhes desperta atencdo. No
primeiro, Cascao ouve atentamente a historia dos Trés Porquinhos; no segundo, Monica escuta
atentamente a historia da Chapeuzinho Vermelho; no terceiro, € ndo menos importante, Magali,
apesar de se tratar de uma leitura incomum a criangas de sua idade, escuta com emogao a receita
de um prato determinado (afinal, ela ¢ uma personagem bastante conhecida pela fome continua
que sente). Os mecanismos de leitura, ao longo do tempo, passaram a compor novos formatos
que, por assim, dizer, coexistem com o papel impresso tradicional.

Brandao e Micheletti (2002, p. 9) consideram que o ato de ler diz respeito a um processo
de compreensdo de mundo e, portanto, complexo, pois desenvolve a capacidade simbdlica de

perceber aquilo que estd em volta. As autoras apresentam o seguinte conceito:

E um processo abrangente e complexo; é um processo de compreensio, de intelecgio
de mundo que envolve uma caracteristica essencial e singular ao homem: a sua
capacidade simbolica e de interagdo com o outro pela mediacao de palavras. O ato de
ler ndo pode se caracterizar como uma atividade passiva.
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A leitura de mundo ¢ a que nos referimos, principalmente, neste trabalho, pois, além
envolver o dominio da escrita, o ato de ler inclui, também, a percep¢do de aspectos visuais,
sonoros, de movimento e de vida. Freire (1989) adverte que antes da leitura da palavra deve
existir a leitura de mundo, pois o ato de ler implica sempre em percepgao critica.

As formas de linguagem e leitura possibilitadas pelo mundo digital sdo variadas, bem
como o modo de registro de memoria, de manifestacao cultural e comunicag¢ao social. Tudo isto
reverbera um publico com particulares caracteristicas em seu modo de comunicar e, portanto,
de pensar, de conhecer, de aprender, de compartilhar. Neste direcionamento, Payer (2015)
considera que as mudangas imperativas dos novos sujeitos implicam em desafios que interferem
principalmente nos processos educacionais, dadas as multiplas linguagens existentes e a
necessidade de dominio ndo apenas das novas tecnologias, mas também dos formatos de
convivéncia, que, segundo a autora, ocasionam novas linguagens e c6digos comunicacionais
(GROENSTEEN, 2015; PAYER, 2015).

Essas linguagens e codigos convergem para um novo perfil de aluno e leitor nos espagos
de aprendizagem e conhecimento. Para Santaella (2013), ocorre que a sociedade digital
culminou em expandir o conceito de leitura, como considera Balestrini (2010), ao abordar a
utilizacdo de dispositivos méveis para a educacdo aberta — Open Education —, refere-se ao
movimento de utilizagdo interfaces digitais para a realizacdo de aulas e discussdes voltadas a
aprendizagem, com a possiblidade de cria¢do, cocriacdo e compartilhamento de materiais com
fins educativos. A autora discorre a respeito de ndo existir um modelo Unico para a realizagdo
do ato de ler. Atualmente, 1é-se um livro impresso, um livro digital, uma imagem, um video,
todas obras que se valem ao processo de observagdo, interpretacio e formulagdo de narrativas,
que variam conforme as proprias caracteristicas do publico leitor e os meios de acesso
(BALESTRINI, 2010; SANTAELLA, 2013).

O espacgo digital ¢ um imperativo dentre as formas mais interessantes e utilizadas de
comunica¢do e interatividade, pois apresenta um universo que possibilita o exercicio da
criatividade e a construcao de facetas de identificagdo com os semelhantes, ditos usudrios, que,
mesmo diante da pressao a que se submetem para que se tornem aceitos e atualizados em relagao
a seus grupos, mergulham com mais interesse por conta dos desafios que sempre sao novos,
dadas as modificagdes frequentes dos espacgos e ferramentas (PALFREY e GASSER, 2011;
SANTAELLA, 2013).

Para Santaella (2013, p. 14), “os espagos multidimensionais, que as redes fizeram

emergir, tém um impacto significativo na aquisi¢do personalizada e customizada do
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conhecimento”. A meng¢do da autora representa, ndo apenas formas de organizagdo social e de
vida, mas também de gera¢do de conhecimento. Santaella (2013) destaca que os espagos
multidimensionais configuram o mundo atual, termo que utiliza para se referir as pessoas.
Segundo a autora, o principal responsavel pelas convergéncias sociais de mudanga € o contexto
em que se vive e este construido na coletividade, como se observa nas redes de organizacao
social.

Palfrey e Gasser (2011) consideram que as ultimas geragoes, ja nascidas nos anos do
século XXI, sao formadas por nativos digitais, que se utilizam de espacos antes nao pensados
para desenvolverem seus aspectos mais basicos de adaptacao e interagdo pessoal. Nao convém,
aqui, aprofundar discussdo sobre o termo identidade, entretanto ¢ necessario compreender que,
praticamente, tudo o que ¢ de interesse das criancas e adolescentes atuais estd relacionado ao
que os grupos dos quais fazem parte ditam como importante.

Santaella (2013) adverte sobre as repercussoes tecnoldgicas nas formas de comunicar,
ler e aprender, quando trata de termos como ubiquidade, ecologia pluralista da comunicagdo e
mobilidade. Segundo a autora, a no¢ao de tempo e espago tem se modificado, dadas as relagdes
que nasceram nos novos formatos de interacao e de vida. Ela destaca, por exemplo, que, entre
o tempo interno e o tempo social, hd uma dimensao a ser considerada — a sensacdo, o quanto
que a consciéncia processou 0 momento vivido. Nao obstante o fato de que o registro formal
das horas guia o que se conhece por aspecto historico de desenvolvimento da sociedade e esta
realidade implica em novas formas de comunicagdo, leitura e linguagem (SANTAELLA,
2012).

Burlamaque, Martins e Araujo (2011) mencionam que o leitor adulto ¢ o reflexo dos
incentivos e atengdes de quando crianga e, portanto, considerando que a infancia se desperta
mais fortemente ao que se mostra ludico, faz-se importante atentar para os elementos visuais
das obras utilizadas como materiais didaticos de leitura: quanto mais subsidios a criatividade e
a apropriagdo do que se I€, mais interessante fica a obra para o individuo, que se torna sujeito
ativo neste processo.

Ao se levar em consideragdo o contexto digital de praticamente tudo o que envolve a
interacdo humana da contemporaneidade, cabe apresentar o que Santaella (2013) destaca como
trés tipos especificos de leitores: o contemplativo, 0 movente e o imersivo, discutidos no quadro

7, apresentado a seguir.
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Quadro 7 - Tipos de leitores

| CONTEMPLATIVO ]

o A partir do século XVI
e Leitura de livro impresso, individual, solitdria, silenciosa
¢ Leitura concentrada, abstragdo e conceitualizagdo

= MOVENTE —

* Percepgdo mecanica, decorrente do telégrafo e da fotografia

¢ Leitura de publicidades, fotografias

e Exposicdo a conteddos audiovisuais, adaptacdo ao
pensamento associativo, intuitivo e sintético

¢ Leitor do ciberespacgo, da mobilidade
o Leitura de telas e programas

¢ Ordenagdo associativa, leitor conectado, que navega, busca e
interage

Fonte: Elaborado pelo autor — Adaptado de SANTAELLA, 2013.

Mesmo caracterizados especificamente, o tempo nao fez desaparecer este ou aquele tipo,
dentre os apresentados. Para Santaella (2013), ambos os leitores coexistem, dado que os
formatos disponiveis para leitura sdo variados, os interesses dos sujeitos adaptam-se ao tempo
e, mesmo com a disseminagdo das redes sociais para os mais distintos fins, ha que se considerar
que ora o leitor apresenta-se como contemplativo, ora movente e ora imersivo, ou seja, 0s tipos
complementam-se. Entretanto, hd merecido destaque para o leitor imersivo, que da margem ao
que a autora menciona como um emergente quarto tipo, o leitor ubiquo, que transcende a
simples leitura, tendo a possiblidade de tornar-se coautor de construgdes narrativas, com agdes
que nao se submetem ao tempo e ao espago, comuns da cultura digital.

Considerando a leitura, o ato de ler e os perfis de leitores, ¢ importante, também discutir
a respeito de letramento. No caso deste trabalho, especificaremos a discussdo sobre letramentos
digitais.

Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 17) conceituam letramentos digitais como
“habilidades individuais e sociais necessarias para interpretar, administrar, compartilhar e criar
sentido eficazmente no ambito crescente dos canais de comunicagdo digital”. Para os autores,
as habilidades caracteristicas do século XXI requerem do ser humano o envolvimento
irreversivel com as tecnologias digitais e, para isso, um “dominio dos letramentos digitais”.
Deste depende a localizacao de recursos, a comunicagao e a construgao de colaboragdes — acdes
fundamentais na vida organizada em rede. Em alusdo ao espaco escolar, consideram que

letramentos correspondem a “habilidades essenciais que nossos alunos precisam adquirir para
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a sua plena participagdo no mundo além da sala de aula, mas também podem enriquecer sua

aprendizagem dentro da sala de aula” (DUDENEY, HOCKLY ¢ PEGRUM, 2016, p. 20).

Mesmo que, em esséncia, o termo letramento relembre ‘escrita’, seu significado vai
além do texto literal. Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) contextualizam que existem varios
letramentos, pois se trata de um conceito plural, inerente as praticas sociais. Alguns conceitos
particulares que podem ser encontrados na literatura, segundo os autores sdo: letramento remix,
o letramento pessoal, o letramento atencional, o letramento em rede e o letramento movel. Para
os autores, os letramentos podem ser organizados em quatro focos (linguagem, informacao,

conexdes e (re) desenho):

Quadro 8 - Tipos de letramentos digitais.

Quarto foco:

Primeiro foco: S  foco:  Terceiro foco:
(Re)desenho

Linguagem  Inf 5~ Conexdes

Letramento
impresso

+—

Letramento
em SMS

2 Letramento Letramento

= em hipertexto classificatério

v

w

‘:': - Letramento Letramento

® em pesquisa pessoal

5 Letramento Letramento Letramento

= em multimidia em informagao em rede

2 ;

£ Letramento Letramento K

3 em filtragem participativo =
Letramento
em jogos Letramento

Letramento intercultural

Fonte: DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016.

Em cada foco, o nivel de complexidade varia. Ao se observar, por exemplo, no foco
linguagem os letramentos impresso € em SMS apresentam menor complexidade, enquanto os
letramentos em jogos, movel € em codificagdo requerem uma complexidade maior. Os niveis
foram organizados pelos autores de modo a representar condi¢des como tempo de modificagdo
em cada elemento, grau de desenvolvimento de habilidades e linguagens utilizadas. No foco
informagdo, os autores listaram os letramentos classificatorio, em pesquisa, em informagdo €
em filtragem como requisitos para o desenvolvimento do que nomearam como /inguagem. Em
relacdo as conexoes, sao listados os letramentos pessoal, em rede, participativo e intercultural.

Enquanto que no foco (re)desenho apresenta-se somente o letramento remix.
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Em termos de aplicagdo da organizagdo apresentada, ¢ possivel conceber a seguinte
interpretacdao: uma vez identificado o meio de linguagem, especificidades de informagdes serdo
geradas; estas informagdes geram conexdes com conhecimentos ja existentes ou desenvolvidos
e culminam nas proposicdes atuais de comunicagdo — como os espacgos de aprendizagem que

permitem a possibilidade de criagdes autorais.

Sobre o mundo digital e o uso da Internet, os autores mencionam Shirky (2010), que,
em sua publicacdo no jornal americano The Wall Street Journal, discorreu sobre as
caracteristicas que compdem as midias digitais. Este autor abordou as transformagdes que
ocorreram desde a invengdo de Gutenberg, com a imprensa, até as possibilidades colaborativas
de interfaces antes nao imaginadas para o desenvolvimento da ciéncia. Para Shirky (2010, p.?),
“agora € a nossa vez de descobrir qual a resposta que precisamos para moldar nosso uso de
ferramentas digitais”, pois, como o mesmo afirma, o desenvolvimento de habilidades para a

leitura de um livro leva mais tempo do que as necessdarias para utilizagdo de um computador.

A forma como o os dispositivos digitais se apresentam termina conquistando mais
rapidamente o usudrio nascido na era digital — a partir dos anos 2000 — também conhecido como
integrante da gera¢do Z (que podera ser encontrada com outras nomenclaturas, como Gen Z,
iGeneration, pos-millennials). Em termos de comportamento, empresas que estudam o perfil do
consumidor € o comportamento das geracdes consideram que a geragdo z abrange os nascidos
entre os anos de 1994 e 2010, dado que compreendem os jovens que estdo no inicio da vida
adulta e as criangas que estdo prestes a ingressar na adolescéncia (ROSA, 2018). Trata-se de
uma geracao que vive muito mais conectada do que em relagdes fisicas, segundo o estudo
realizado pela WGSN Mindset em 2018. Em 2017, a revista Exame trouxe uma publicagdo a
respeito deste perfil destacando como intervalo de nascimento os anos de 1995 a 2010

(KOJIKOVSKI, 2017).

O perfil comportamental representa, também, o modo de lidar com informagdes e
desenvolver o saber. Enquanto os Baby Boomers (nascidos entre 1940 a 1959) viveram
contextos distintos das geragdes seguintes, puderam visualizar as transformacgdes sociais
ocorridas nas décadas seguintes (KOJIKOVSKI, 2017). Por outro lado, as geragdes posteriores
provocaram comportamentos sociais que convergiram para um ambiente imerso na vida digital:
enquanto a geracdo Y viveu o surgimento da Internet e passou pelas primeiras adaptagdes a
transicdo on-line, a geracdo Z caracteriza-se essencialmente pela vida em redes sociais,

mobilidade de comunicagdo e multiplas realidades. Discutir sobre letramento, em termos atuais,
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significa considerar os contextos humanos de vida e, deste modo, as habilidades necessarias
para o dominio de uma determinada forma de interacdo e comunicacao.

Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 18-19) destacam que:

Lingua e letramento estdo fortemente aglutinados um no outro: por uma parte, porque
a verdadeira nogdo de letramento se baseia na lingua; por outra, porque todos os
letramentos se conectam com a comunicagao de sentido, seja por meio da linguagem,
seja por outros canais frequentemente complementares [...] o letramento digital &,
ainda, mais poderoso e empoderador do que o letramento analdgico. Precisamos
incrementar nosso ensino e a aprendizagem de nossos estudantes de acordo com essas
novas circunstancias.

A distingao feita entre os letramentos analogico e digital ¢ apresentada pelos autores
como destaque. No ambiente escolar, as midias imperam em detrimento dos formatos de
comunicagdo apenas manuais. Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) chamam a atencdo para que
se evite utilizar exclusivamente o letramento impresso, uma vez que o presente e o futuro dos
alunos estao associados a formatos multimodais, ou seja, incorporam fotografias, videos,
imagens, graficos, sons, textos e outros elementos que, segundo Palfrey e Gasser (2011), se
tornaram facilmente compreendidos pelas geragdes da era conectada.

O letramento remix ¢ tido como um estagio mais avangado por envolver habilidades que
sdo prerrogativas do mundo digital. Para Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 55), “o remix
pode ser considerado a prova maxima do conceito de web 2.0, por conta da maneira como
democratiza a criacdo de contetido, a critica e a circulacdo de sentido [...] os novos significados
sdo construidos cooperativamente”. No mesmo sentido, Lessig (2007), em palestra sobre a
leitura de imagens e criatividade, afirma que o remix diz respeito ao letramento para a geragao
das novas modalidades de comunicagdo, o que, para Kress (2005) se apresenta como
multimodalidade: escrita, imagens, estrutura (ou layout), som, movimento, a apresentacdo dos

discursos e objetos 3D. Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 60) corroboram que

Enquanto professores de linguas, estamos bem situados para promover os letramentos
digitais em sala de aula, integrando-os com a linguagem tradicional e o ensino do
letramento na medida em que equipamos nossos alunos com toda uma gama de
letramentos de que precisardo como membros de redes sociais crescentemente
digitalizadas, como trabalhadores do século XXI e como cidadaos de um mundo que
faz frente aos desafios ambientais e humanos em escala global.

Os autores referem-se ao professor como um mediador entre o material e a lingua, pois
os materiais que sdo utilizados (seja o material didatico ou recursos fisicos) sao manuseados

utilizando padrdes linguisticos minimos (seja o idioma apresentado, formas de configuragdo
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imagética etc.). Quando se trata de tecnologia, Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 303)
exortam os docentes considerarem a sala de aula como um grupo heterogéneo, no qual existem
alunos que sao mais proficientes que os demais, ndo significando algo relacionado a idade — ha
casos em que alunos ‘iniciantes’ demonstram menos proficiéncia do que os ‘avangados’ e vice-
versa. Uma forma eficaz de trabalho € organizar, na turma, equipes com alunos de habilidades
distintas, de modo que os mais experientes auxiliem o que possuem mais dificuldade e cada um
seja reconhecido e aproveitado em sua média de competéncia.

Para Saudelli e Roswell (2013), a pratica escolar necessita reinventar-se
constantemente, ainda mais diante das midias sociais que fazem parte do contexto de vida dos
alunos. As autoras defendem que existe um momento cultural, ao mesmo tempo também
educacional, em todo o mundo ¢ isto requer do professor agdes em prol do que as mesmas
classificam como uma pedagogia de multiletramento, de modo a levar o docente a desenvolver
diversas linguagens e tecnologias em sua didatica. Leitura e letramento, portanto, sdo tematicas
que se aproximam no sentido de discutir a necessidade do professor buscar novas praticas em
sua didatica e dominar as tecnologias que se impdem ao espago escolar.

Castells (2004), ao apresentar sua obra sobre a sociedade em rede, afirmou que a forga
do desenvolvimento das organizagdes verticais (como as desenvolvidas pelo mundo conectado)
esta na capacidade de flexibilidade, adaptabilidade e capacidade de auto reconfiguracdo. Destas
caracteristicas, surge o que o autor considera uma habilidade das redes de comunica¢do — o
aparecimento de novos atores € novos conteudos. Numa abordagem historica, Castells (2004)
aponta que a interagdo humana comegou a desenvolver-se com mais destaque entre os anos
1940 e 1950, quando aparelhos microeletronicos se fizeram notar no consumo das grandes
massas, vindo a consolidar-se em 1970, nos Estados Unidos.

Nas escolas, nao t€m sido diferentes as relagdes observadas nos alunos das mais distintas
faixas etarias, pois estdo sempre mais conectados e os professores, neste contexto, desafiados
pelo dominio das tecnologias e pela rapidez de acompanhamento das formas e linguagens
comuns de interagdo. Para Passarelli (2014, p. 232), esta realidade enquadra-se no que a autora
convida a aten¢do — a hiperconectividade — ou, como a mesma frisa, “conectividade continua”,
que se desenvolve junto ao hibridismo que os meios de comunicagdo tém apresentado, que

demanda novas capacidades humanas, de criagdo, interpretacdo e autonomia.
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5 AUTORIA EM AMBIENTES DIGITAIS: O ESTIMULO, O PENSAR, O
CRIAR E COMPARTILHAR

Disponibilizacdo de informagdes e cultura de produgéo sdo, na verdade,
a cultura digital; e seu fortalecimento ocorre de forma colaborativa.
(PINTO e FRANCISCO, 2017, p. 53)

Um mundo de repositdrios e de compartilhamento, prontiddo em enviar e pressa em
receber, preocupagao em alterar antes de publicar e necessidade de contar as curtidas e
visualizagdes... estas sdo apenas “fatias” das caracteristicas do século das redes, dos amigos
fisicamente ndo conhecidos, do tempo da ubiquidade, dos aplicativos, da vida hiperconectada.
Fazem parte, também, do que Pinto e Francisco (2017) nomeiam como a cultura digital, que ¢
construida coletivamente, uma vez que as interfaces de comunicagdo disponiveis possibilitam
a interagao entre diversos individuos, que mantém interesses comuns, seja numa rede social ou
em formas especificas de comunicacao no ciberespaco.

Neste trabalho, discute-se sobre autoria, pois apresentamos produgdes que foram criadas
pelos professores participantes da pesquisa. Estes, além de serem orientados durantes as
oficinas formativas, foram provocados a criarem também junto aos respectivos alunos HQs.
Uma vez que as HQs compreendem narrativas criadas por um autor com o fim de comunicar
algo a um leitor, posicionamos teoricamente autoria no contexto digital a fim de percebermos
nas analises das produgdes como a mesma se desenvolveu.

Nao encontramos uma vasta literatura sobre os estudos com foco em autoria, tanto no
quesito educacional quanto filosofico, o que nos leva a considerar ser uma area cientifica em
ascendéncia. A importancia de se saber quem ¢ o autor de uma determinada obra esta além de
uma particular discussdo, dado que auxilia ndo apenas no conhecimento historico da tal obra,
mas, principalmente, o reconhecimento de quem a criou, de modo legalmente registrado. Estes
aspectos enriquecem informagdes que cabem, por exemplo, a leitura de um dado texto, as
percepgoes de uma dada obra artistica, ao reconhecimento de tracos de identidade do individuo
autor e a validacdo dos aspectos legais de propriedade intelectual.

E valido ndo desconsiderar, fundamentalmente, que, com a modernidade dos
dispositivos de comunicacdo, a individualidade do autor, em si, tem ganhado amplos
significados, o que, para Foucault (2001), se traduz numa ampliacdo do sentido do vocabulo
autor. Se outrora as obras imortalizavam quem as criava e as registrava, o mundo da
cibercultura e da hiperconectividade tem modificado este conceito ao possibilitar a criagdo
compartilhada, a continuidade de obras cldssicas em outras formas de linguagem e a existéncia
de diversos autores ao mesmo tempo, que nem sempre se conhecem pessoalmente

(PASSARELLI, 2014).
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Com tantos textos, imagens e videos sendo veiculados como forma comum de se
comunicar, a fun¢do autor, teoricamente, pode ser observada principalmente sob dois aspectos:
o das Leis e o das Ciéncias da Linguagem e da Filosofia. A propriedade de uma criagao tem
sido discutida sob a égide legal e, de outro lado, as questdes de estética e ordenagao discursiva.
Pinto e Francisco (2017) posicionam teoricamente a autoria e afirmam que mengdes sobre
plagio, direito autoral, propriedade intelectual, bem como as linguagens e a identidade do autor
por meio daquilo que o mesmo registra sdo caracteristicas que compdem as discussdes no
campo cientifico e isto ndo se pode perder de vista, pois sdo, de certo modo, incipientes as
publicagdes a este respeito.

Para Orlandi (2004), o sentido de uma dada produgdo (obra ou criagdo) possui relacao
com determinado contexto que o autor deseja representar, algo que lhe foi ou ¢ particular ou
algo intencionalmente posto direcionado ao publico. Entretanto, hd que se considerar que o
leitor desenvolve possibilidades interpretativas do discurso apresentado, seja de um texto ou de
outras formas de linguagem e comunicagdo, na medida em que a propria obra passa, de certo
modo, a provocar uma espécie de didlogo com seu leitor.

Diferente dos tempos medievais, a lingua, e nao mais os aspectos voltados ao
teocentrismo (no caso, Deus), tem sido o principal meio de interpretacdo da sociedade e, com
ela, se produzem o que a autora denomina como processos de significagio (ORLANDI, 2004).
Todas as manifestacdes da lingua, portanto, podem auxiliar na identificacdo nao s6 de seu autor
e do publico ao qual a obra esta relacionada, mas também permitem que extensdes sejam
criadas, ou seja, que exista uma releitura por outras geragoes interlocutoras.

Em sua célebre conferéncia “O que ¢ um autor?”, publicada com as alteragdes que
solicitou em 1984, Michel Foucault (2001) aponta que, com o passar do tempo, as controvérsias
a respeito de quem seja realmente a pessoa do autor convergem para a ideia de que o autor se

identifica sob quatro aspectos de destaque:

» seu nome;
» suarelacdo de apropriacado,
» suarelacdo de atribui¢do,

» ¢, ndo menos importante, sua posi¢cdo.

Foucault (2001) atenta para o fato de que, com o passar do tempo, o autor, mesmo tendo
a posse de registro de determinada obra, abre espaco para o surgimento de novos personagens
de autoria, pois, mesmo tendo seu nome a atestar o pertencimento, toda a construgao autoral se

da como resultado de contextos particulares a pessoa e termina por inspirar novas producdes
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que, muitas vezes, ddo uma certa continuidade a tracos de escrita e de ideologia, fazendo com
que discussdes a respeito do que Foucault, ao referir-se a posi¢cdo historico-sociologica do
termo, classifica como sendo a morte do autor. Contudo, toda essa dualidade conceitual e
epistemologica se amplia ao se perceber a quantidade de recursos voltados as TDIC, que,
atualmente, possibilitam que uma dada criagao inicial seja modificada coletivamente e, assim,
venham a surgir a pessoa do coautor e a continuidade da obra, o que revela um outro carater da
autoria — o temporal.

A autoria ¢ um campo de discussdo bastante rico em abordagens, pois envolve tanto
quem se diz autor, quanto a propria obra e suas modificagdes ao longo do tempo, que, com o
poder das redes sociais e dos mecanismos de compartilhamento e de criacdo, ampliam os
conceitos até entdo mantidos como unica verdade (PINTO e FRANCISCO, 2017).

Pinto e Francisco (2017, p. 46) destacam as colocagdes de Gallo (2001) a este respeito
diferenciando duas abordagens fundamentais: a fungdo autor e o efeito autor. Enquanto a
primeira esta relacionada a uma questdo mais particular, a segunda refere-se a dimensao mais
coletiva do termo. Quando se menciona a fungao, inclui-se a linguagem e os tracos autorais que
caracterizam uma determinada propriedade intelectual; ja quando se trata do efeito, parte-se a
uma consideragdo de formagdes discursivas, ou seja, construgdes que sao criadas a partir de
uma obra inicial, que, a0 mesmo tempo, passam a fazer parte da mesma. Isto ¢ percebido
facilmente nos meios de comunicagdo que permitem uma criagdo compartilhada, seja iniciando
uma obra ou a continué-la.

De modo mais recorrente, interfaces como wikis, blogs, viogs e aplicativos que
permitem a participagdo do usuario na alteracdo e contribui¢do de conteudos sdo exemplos de
como esta construcao pode vir a ser compartilhada e, portanto, coletiva. Com apoio no conceito
apresentado por Bruno (2004), wikis sdo paginas disponiveis na internet, que “podem ser
editadas e alteradas por qualquer pessoa autorizada”, e sdo, na verdade, um espaco de
socializacdo propenso a criagdo e ao compartilhamento de materiais de modo coletivo, além de
possibilitarem a existéncia de uma espécie de gestdo do conhecimento. Sao modelos de sites
que trabalham com hipertextos e permitem a interacao colaborativa de usuérios, espagos digitais
que se utilizacdo de indexagdo e palavras-chave. O acesso ¢, na maioria dos casos, livre;
entretanto, a alteracdo de materiais ocorre sob autorizacao. Um exemplo bastante conhecido ¢

o site Wikipédia (disponivel em https://www.wikipedia.org/)’, que d4 ao usuario a liberdade de

5 O site Wikipédia é registrado na plataforma de propriedade intelectual Creative Commons, que pode ser
acessada em https://br.creativecommons.org/. Acesso em 23 jan. 2018.
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contribuir com postagens ja existentes e, inclusive, modifica-las. Neste contexto, mesmo sendo
duvidosas algumas fontes referenciadas nas postagens, ha como se identificar cada autor, pois
0 mesmo necessita registrar-se para que sua alteracao seja aceita. Entretanto, a veracidade das
informacdes dependera do acesso a fonte original mencionada. Talvez ocorra, por esta
incerteza, a vulnerabilidade do contetido em tornar-se algo distinto da verdade e, por esta razao,
a ndo aceitagcdo por muitos pesquisadores sobre o portal Wikipédia como espaco cientifico de
referéncia. Pinto e Francisco (2017) consideram que o formato apresentado converge para o
acesso livre a produgdo académica e, neste sentido, o amplo espago de discussdo se mostra um
portal de informagdes mutaveis, porém de acesso aberto.

Enquanto o blog representava uma espécie de diario virtual, muito utilizado no inicio
da primeira década dos anos 2000, o vlog provocou uma modificacdo em seu conceito, pois,
além de ser um registro periddico de seu proprietario, possui ferramentas que permitem que
seguidores de um determinado autor interajam com o0 mesmo, 0 que, ndo raro, incorre em
modifica¢des das postagens segundo as contribuicdes existentes. Com proposta semelhante a
do blog, o vlog tem por foco utilizar postagens em formato de video. Por meio do viog, muitas
criancas e adolescentes tém se comunicado e exposto suas ideias e intengdes a publicos que,
mesmo distintos, participam das alteragdes ocorridas no proprio espaco digital, uma vez que os
autores atuais utilizam ndo apenas a plataforma de divulgagao dos videos, mas também suas
redes sociais, onde se encontra a maioria de seus seguidores. Pelos videos, sdo encontradas
filmagens tradicionais, tutoriais e, ainda, materiais de apresentacdes diversas. Os autores tém
feito uso de redes sociais em portais digitais e redes apropriadas & comunicagao movel, como
forma de alcancar uma quantidade maior de adeptos as suas ideias; neste sentido, tanto a
gravacao quanto a reproducao dos videos muitas vezes sdo realizadas por meio de smartphones.
Em todo este cenario e contexto, as construgdes autorais sao iniimeras.

E na escola? Quando se trata de materiais de producao, no caso dos educacionais por
exemplo, € necessario que o professor conhega inicialmente a natureza de cada meio, para,
entdo, incentivar e promover as criagdes e produgdes, dado que as especificidades exigirdo
cuidados particulares, uma vez que os formatos mais comuns — como o impresso, o audiovisual
e o digital — requerem atengoes e registros distintos (PINTO e FRANCISCO, 2017). Fortunato
(2003), nesta dire¢do, aponta que o discurso se materializa na medida em que a autoria também
se desenvolve, o que torna os dois conceitos uma ocorréncia simultinea: uma mesma atividade
provocara efeitos diferentes quando simplesmente determinada para ser feita no formato

estimulo-resposta e, em contrapartida, quando langada de modo a permitir que o aluno socialize
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sua interpretagdo. Para Pinto e Francisco (2017, p. 53), a autoria, no que diz respeito a produgdo
de alunos e professores, esta fortemente relacionada ao registro e, deste modo, destaca-os como
“produtores de informacgao”.

A amplitude comunicacional que as TDIC oferecem a sociedade se torna um
instrumento benéfico de desenvolvimento pedagdgico, quando se consideram a familiaridade
com a qual pessoas de diversas idades interagem com mecanismos e aparelhos digitais.
Enquanto Passarelli (2014) aborda as questdes e possibilidades da hiperconectividade, Landow
(1992 apud PINTO e FRANCISCO, 2017, p. 53) ja atribuia a hipermidia o “término da autoria
individual”, transferindo-a ao leitor e, portanto, convergindo para o entendimento de que “a
escrita se faz a0 mesmo tempo em que a leitura ¢ processada”. Termo utilizado, a época
(LANDOW, 1992), para representar as ferramentas tecnologicas de disseminacdao da
comunicacao.

Podem ser acrescentados a esta leitura, além de textos, os recursos imagéticos e de
movimento, como os audiovisuais. Isto gracas a diversidade de aplicativos e mecanismos
digitais que permitem uma dinamica compartilhada de criagdo e ampliagdo de obras e
informacgdes. Nesta dinamica ocorre o que se pode considerar por aprendizagem, que, para
Campos (2011), estd relacionada as formas pelas quais o ser humano se desenvolve, aos
objetivos de uma dada educacdo e, com isso, os aspectos de afirmacdo racional e de
personalidade.

Fortunato (2003) destaca que a autoria se desenvolve na medida em que se manifestam
os movimentos culturais, tais como: a cultura oral, a cultura manuscrita, a impressa e a digital.
O conceito de autoria passou a incluir elementos diferenciados considerando cada cultura
existente na sociedade. Sem duvida, as interfaces digitais terminaram por ampliar os aspectos
autorais que podem ser identificados e desenvolvidos numa dada producao e tudo isso converge
para a extensdo do que se conhece por comunicacao. Ou seja, se a vida tem mostrado novos
padrdes e demandas, os aspectos comunicacionais irdo acompanhar as transicades.

Gallo e Coelho (2012) discutem que os novos espacgos de conexao atribuidos a internet,
0 que se percebe na mobilidade facilmente utilizada, na portabilidade dos equipamentos e o
desenvolvimento de novas competéncias e habilidades chegam ao ambiente escolar como uma
provocagdao de um novo meio de se construir o conhecimento, o que autora menciona como a
cultura da convergéncia, numa proposta de aprendizagem permanente, pois ndo apenas tém sido

observadas novas habilidades sociais, mas, principalmente, novas habilidades cognitivas.
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A alta conectividade da sociedade e de seus mecanismos e aparatos, presentes de modo
ubiquo na sociedade digital, na verdade descentralizam um modelo tradicional de aprender que
ndo mais funciona no novo século. Padrdes de comportamento estdo cada vez mais dificeis de
serem identificados, uma vez que a inconstancia tem sido a principal marca do comportamento
das novas geragdes. Esta inteligéncia coletiva parte de um conceito que Lévy (2007) introduziu,
o de ‘cérebro coletivo’, quando se referiu a informdatica como meio desenvolvedor do que, no
século XXI, foi a fonte de organizagao do espaco interativo e mével. A este respeito, Lévy

(2007, p. 27) acrescenta:

Em nossas interagdes com as coisas, desenvolvemos competéncias. Por meio de
nossas relagdes com os signos e com a informacao adquirimos conhecimentos. Em
relagdo com os outros, mediante iniciacao e transmissdo, fazemos viver o saber.
Competéncia, conhecimento e saber (que podem dizer respeito aos mesmos objetos)
sdo trés modos complementares do negdcio cognitivo, e se transformam
constantemente uns nos outros. Toda atividade, todo ato de comunica¢do humana
implica um aprendizado. Pelas competéncias € conhecimentos que envolve, um
percurso de vida pode alimentar um circuito de troca, alimentar uma sociabilidade de
saber.

Esta coletividade abordada pelo autor fortalece o conceito de criagdo humana
que ocorre pela interagdo com o outro, formando o saber individual e coletivo. Esta discussao
fortalece a consideragdo de que a autoria, quando de sua criagdo, ¢ fruto desta inter-relacao. Ao
mesmo tempo em que a necessidade de compartilhamento de informagdes também ¢ motivada
pela vida em sociedade, afinal o ato de compartilhar afirma coexisténcia de seres que buscam
comunicar-se (LEVY, 2007).

Os ambientes digitais emergentes — aqueles que estdo no dia a dia de criangas,
adolescentes, jovens, adultos e organizagdes — trouxeram ao ambiente cientifico os conceitos
de recriagdo, cocriacdo e remixagem. Bruno e Mattos (2017, p. 91) discutem que “o
contemporaneo implica novas formas de ensino e de aprendizagem por meio da partilha, da
construgdo colaborativa e da abertura no acesso” e essas sao transformagdes que cabem aos
postulados de Deleuze e Guattari (1995) apud Bruno e Mattos (2017), pois sdo movimentos
irreversiveis.

Nesta mesma discussdo, Santaella (2007, p. 70) exorta que o entendimento dos
acontecimentos da era da mobilidade possibilita que se aprofunde o saber divergente que existe
nas publicagdes atuais a respeito do que se compreende, nesta geragao, por autoria, € acrescenta
que se trata “de um problema que se liga diretamente a questao do estilo”, o que, normalmente,
se convém dizer que identifica o autor. H4, neste contexto, uma referéncia ao que Santaella

(2007, p. 71) conceitua como “po6s-humano”:
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Ha expressdes similares a “pos-humano” que vém sendo usadas com frequéncia,
como “pds-bioldgico” e “pos-organico”. Enquanto estas Ultimas referem-se mais
explicitamente a hibridizagdo entre o organismo e as maquinas, o termo “pds-
humano” inclui essa hibridizagdo, mas vai além dela, pois abrange inquietacdes e
indagagdes filosdficas e antropologicas acerca do destino humano nestes tempos de
mutagao.

A mobilidade dos equipamentos e mecanismos atuais, neste sentido, tem se manifestado
como o olhar além das fronteiras, dado que a mesma se tornou a principal forma de atingir
pessoas, lugares e tempos além do imaginado como possivel poucos anos atras. A dependéncia
de pessoas das maquinas estd dada como uma realidade sem volta — seja uma TV, um
computador, um tablet, ou um smartphone, ndo apenas as relagdes de consumo se mostram
imperativas, mas também a necessidade da existéncia de uma vida humana em espacos
essencialmente ndo-humanos, como as redes sociais. Nas redes, o registro diario de informacgdes
passa a produzir um efeito de socializacao quase de ‘anti privacidade’, dado que postagens,
mensagens e curtidas ocorrem praticamente de modo automatico em relacdo ao que se vive de
fato, o que Santaella (2007) classifica como hibridizacdo. Uma caracteristica de destaque,
quando se trata de autoria, estd nas formas de organizacdo da vida social contemporanea,
quando cada individuo busca comunicar-se construindo suas proprias formas de apresentagao,
como as percebidas nas redes sociais e nos formatos comunicacionais do século XXI, a exemplo

dos recursos imagéticos e audiovisuais, como, no caso deste estudo, as HQs.
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6 HISTORIAS EM QUADRINHOS NOS ESPACOS DE APRENDIZAGEM E
CONHECIMENTO

O potencial dos quadrinhos ¢ ilimitado e emocionante!
(MCCLOUD, 1995, p. 3)

As HQs representam manifestagdes de arte e comunicacao que datam, se considerarmos
os registros impressos, do aparecimento das técnicas de reprodugao grafica na Europa do século
XIX. Sua esséncia ¢ tdo remota quanto as pinturas rupestres deixadas pelas antigas civilizagoes,
quando a necessidade de contar uma histoéria sequencialmente através de imagens desenhadas
permite a interpretacdo de um cotidiano estruturado conforme a percepcao do espectador
(CAMPOS e LOMBOGLIA, 1989). Escrever sobre quadrinhos, em especial sobre as HQs,
descende de um gostar especial. Como ja afirmou Paiva (2017), € um gostar que se adquire com
a leitura, em alguns casos com o desenho, mas todos sempre com um olhar particular, que
muitas vezes se restringe aos espacos da academia, quando dariam bons livros e um rico
acréscimo aos nomes que apenas se repetem no dominio da area das HQs. Da mesma forma
que outros meios de comunicagdo, os quadrinhos tém sido produzidos em formatos distintos e
diferenciados, ndo apenas sendo disponibilizados para leitura, mas também viabilizados por
sites e aplicativos, ou seja, interfaces que permitem sua criagdo e compartilhamento, que servem
de asas as possibilidades de saber e aprender num século tdo dependente de tecnologias
informatizadas.

Apesar de serem consideradas, no espago escolar, fundamentalmente como um género
literario, discute-se, neste trabalho, sua utilizacdo como género discursivo, dados os objetivos
estabelecidos pela pesquisa e as construgdes praticas realizadas. Posicionamos historicamente
as HQs e as relacionamos ao contexto educacional presente nos ambientes escolares da

atualidade.

6.1  Historias em quadrinhos: historia e estrutura

Muito ja ha a respeito de como os quadrinhos surgiram e se integraram universalmente
aos meios e praticas de comunicagado social, estudos e defesas mais ricos que os outros, validos
e uteis para diversas areas. A tal arte, que € mais que um género literario, esta entre nos desde
muito antes da escrita e segue a transformar-se com as formas de comunicacgao e tecnologia que
tém emergido no mundo.

Terdo sido as HQs iniciadas com a histéria da comunicagcdo humana? Luyten (1987) e

Cagnin (2014) auxiliam o entendimento de que, ja nos primeiros registros do que se pode dizer



76

da arte sequencial, 0o homem se comunicava por seus desenhos, que contavam histdrias, muitas
vezes vividas ao longo daqueles dias. Pinturas rupestres, feitas com o que expressava o apice
das habilidades de producao de tinta e construgdo de desenhos, auxiliaram e auxiliam outras
geragoes, inclusive as novas, no conhecimento das rotinas das sociedades primitivas,
representadas de modo sequencial, muito provavelmente quando os autores da época sentiam a
necessidade de comunicar um feito vitorioso ou apenas a descri¢gdo de um acontecimento que,
por alguma razao, ganhou importancia. Como afirma Luyten (1987, p. 16) “as origens das HQs
estdo justamente no inicio da civilizagdao”, quando se pintavam desenhos que narravam
acontecimentos.

Uma obra que data da Idade Média, entre os anos de 1070 e 1080, infelizmente sem
autoria seguramente reconhecida, ¢ tida como o trabalho que, provavelmente, iniciou a leitura
sequencial de acontecimentos sociais de modo mais bem elaborado em cores e bordados — A
Tapecaria de Bayeux, de 1064. Narra a epopeia de Guilherme, o Conquistador, numa peca, em
tecido, com 69 metros de comprimento e cerca de 50 centimetros de largura, contendo um total
de 58 cenas da vida cotidiana da nobreza do final do século XI. A obra esta exposta para acesso
ao publico no Musée de la Tapisserie de Bayeux, Franga, e esta inscrita como patrimonio
mundial pela Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO). Para se ter uma ideia da obra que, talvez, inicie na histéria do contar de
acontecimentos numa narrativa imagética mais longa, a figura 8 apresenta parte da Tapecaria

de Bayex:

Figura 8 - Fragmento da Tapecaria de Bayeux, exposta no Musée de la Tapisserie.

S R R W T A = R il
Fonte: http://lounge.obviousmag.org/anna_anjos/assets_c/2013/08/WilliamtheConquerorTrans-thumb-600x417-
45235.jpg. Acesso em 20 mai. 2016.
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Para cada cena da Tapecaria de Bayeux, ha um respectivo texto e toda historia ¢ contada
de modo sequencial, muito provavelmente numa estrutura evolutiva de narragdo. O que sdo as
HQs? Nao ¢ tao facil chegar a uma conclusao conceitual. Cagnin (2014) menciona a defini¢ao
de Topffer, que, em 1837, afirmou que a HQ “se compde de série de desenhos autografados em
traco. Cada um destes desenhos ¢ acompanhado de uma ou duas linhas de texto” (CAGNIN,
2014, p. 28). Isto porque, a época, considerava-se que o desenho era evidenciado sobressaindo-
se ao texto. O suico Rodolphe Topffer ¢ considerado um pioneiro nas HQs, com sua literatura
criada em estampas na obra Monsieur Vieux-Bois®, na qual ja contava historias com foco bem
mais no desenho que no texto. A figura a seguir apresenta um fragmento da obra de Topffer

(datada de 1837):

Figura 9 - Fragmento do livro Monsieur Vieux-Bois, com traducio em portugués.

=27

Quaz’lb_S;L'a'cTia
de M. Vievx-JBois,

Fonte:  http://www.escolavillare.com.br/artigos/wp-content/uploads/2014/04/4873725673 7a5517f4a3 bl.jpg.
Acesso em 20 mai. 2016.

iS)
desiludido,
cai doevite.

M Vi Bo

Observa-se na obra tragos particulares do autor, representados no formato de cada
desenho e no modo de escrita do texto. Na imagem, a historia ¢ contada de forma sequencial,
para a qual texto escrito e imagem, ou seja, texto verbal e texto ndo verbal, convergem para o
entendimento da estdria que o autor desejou apresentar ao leitor. Perceba-se que se trata de uma

imagem mais bem estruturada que a Tapecaria de Bayeux e também de mais facil entendimento,

¢ Livro que contava os amores do senhor Vieux-Bois, publicado em 1837.
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pois cada fragmento de cendrio permite ao leitor visualizar as principais referéncias do texto,
bem como uma ideia imagética da situacdo descrita.

Para Eisner (1995), as HQs apresentam uma sequéncia narrativa que ganhou espaco
como uma forma de comunicacdo dominante no campo impresso. Estas consideracdes
relacionam-se com o termo pelo qual as HQs sdo historicamente conhecidas, ou seja, a nona
arte’, a arte sequencial. Uma personalidade do futurismo italiano, Ricciotto Canudo, quando
continuou os postulados de Hegel sobre as artes, estabeleceu, na década de 1920 o Manifesto
das Sete Artes, criado em 1912 e publicado em 1923, no qual relacionou sete tipos: musica,
danga, pintura, escultura, teatro, literatura e cinema. Mas as tais ndo pararam por ai, pois outros
estudiosos colaboradores continuaram a sequéncia. Convencionalmente, a fotografia passou a
ser a oitava. E, como se pode imaginar: os quadrinhos tornaram-se a nona, tidos como a Arte
Sequencial, por integrar cor, palavra e imagem. Considerando as tecnologias emergentes do
século XXI, ja se comentam outras novas artes, como: jogos de computador (quem sabe, a
décima) e arte digital, que caminha para ocupar o possivel posto de décima primeira (MOYA,
1993; MCCLOUD, 1995; MAZUR e DANNER, 2014; CAGNIN, 2014). Como ilustracdo das
artes, em continuacao a contagem publicada por Ricciotto Canudo (CANUDO, 1995), a figura
10 relaciona as sete artes acrescidas até a décima primeira, como se convenciona encontrar na

literatura atual;

Figura 10 - Representacao ordinal das onze artes, desde Ricciotto Canudo (1923).

?E
CINEMA (12 2 67)

g
HIST. EM QUADRINHOS
(COR, PALAVRA,
IMAGEM)

.45.

ESCULTURA e
(VOLUME) JOGOS DE COMPUTADOR
= (INTEGRAAS ARTES
PINTURA (COR) ANTERIORES)
z e
TEATROIDANGA ARTE DIGITAL (GRAFICAS

COMPUTADORIZADAS, EX.:
(MOVIMENTO) 2D, 3D e PROGRAMACAQ)

1H
MUSICA 1237

(SOM)

Fonte: Elaborada pelo autor - Adaptado de <https://inspi.com.br/2016/01/0s-11-tipos-de-arte/. Acesso em 12 fev.
2017.

7 As HQs também sdo conhecidas como arte sequencial e como a nona arte.
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Ha, portanto, um carater evolutivo nas consideragdes histéricas das artes classicas,
principalmente por estarem, sempre, relacionadas a fontes de atengdo da sociedade e
caracteristicas de comunicacdo vigentes a €poca particular de cada qual. No mundo da
mobilidade e da hiperconectividade, ndo se torna facil prever qual serd a décima segunda arte a
ser inclusa nesta relagao.

No caso das HQs, Eisner (1995) destaca o poder comunicador da imagem e autores
como Cagnin (2014) e Luyten (1985) reforcam a leitura e a escrita que sdo possiveis, a0 mesmo
passo que complementares, nas HQs. Mccloud (1995) corrobora as ideias de Will Eisner
quando considera as HQs uma arte sequencial e reafirma que a sequéncia ¢ um dos motivos que
dao vida a historia criada em quadrinhos, que pode ser classificada como a “arte da historia em
quadrinhos” (MCCLOUD, 1995, p. 5). Nao se trata, portanto, de uma facil tarefa definir o que
vém a ser as HQs, entretanto um bom inicio de conversa estd em compreender o que ¢ forma e
0 que ¢ conteudo, pois sdo os principais elementos estruturais desta arte. Utilizam-se, neste

trabalho, os conceitos apresentados por Mccloud (1995, p. 6), que distingue:

e Forma: o meio de apresentagdo, ou seja, os quadrinhos;
e (Conteudo: o que estd sendo apresentado;
e Mensagem: o que se objetiva comunicar ao leitor;

e Mensageiro: o autor ou personagem que exerce o papel de comunicador.

As informacgdes descritas por Mccloud ndo limitam a existéncia de texto ou de apenas
imagem e ¢ isso o que torna as HQs ainda mais instigantes tanto para o meio artistico quanto
para o meio académico e cientifico, pois suas produgdes e aplicacdes podem se mostrar bastante
variadas. Nas HQs, Eisner (1995) destaca o poder comunicador da imagem e autores brasileiros,
como Luyten (1985) e Cagnin (2014), reforcam a leitura e a escrita que sao possiveis, a0 mesmo
passo que complementares.

Ha que se considerar que desde os anos 1800, quando Rodolphe Topffer apresentou ao
mundo suas histoires en estampes (historias em estampas) — contadas em sequéncias
apresentadas em bande dessiné (desenho em banda, desenho animado, termo utilizado na
Francga) — as HQs ganharam for¢a e expandiram suas intenc¢des e formatos ao longo do tempo.
Destaca-se também que ndo ha consenso, ainda, sobre a génese dos quadrinhos (MAZUR e
DANNER, 2014), pois, no mesmo periodo de Topffer, outros autores também registraram obras
de outras nacionalidades, como o pintor japoné€s Hokusai com os funnies, nos Estados Unidos.
Funnies, do inglés ‘divertidos’, foi o nome dado as primeiras historias em quadrinhos nos

Estados Unidos e em alguns paises de lingua inglesa (MAZUR e DANNER, 2014).
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A historia das HQs elenca a distingdo do nome dado por cada pais as representagdes
impressas da nona arte. A figura 11 ilustra as principais nomenclaturas dadas as HQs,
considerando os paises onde os quadrinhos ganharam destaque como meios de linguagem

(MAZUR; DANNER, 2014):

Figura 11 - Ilustraciao dos nomes dados a Histérias em Quadrinhos em seus respectivos paises.

Histérias em Quadrinhos  Histérias aos quadradinhos

Historietas Manga Tabed

————= e

Comic strips  Bandes dessinées Fumetti

i

Fonte: Elaborado pelo autor - Adaptado de MAZUR; DANNER, 2014.

Em 30 de janeiro de 1869, foi publicada a primeira HQ no Brasil, de autoria do italiano
Angelo Agostini (1843-1910). No jornal Vida Fluminense, em dois episodios de uma sequéncia
intitulada “As aventuras de Nho-Quim”, contava a histéria de um jovem caipira em visita a
corte do Rio de Janeiro. Nesta época, Agostini criava suas histérias por meio da técnica de
litografia, desenhando a lapis em papel vegetal com decalque feito em cima de uma pedra. O
professor Gilberto Maringoni, que teve Agostini como seu objeto de pesquisa de doutorado,
explicou numa entrevista ao Portal Estadao (BELLEY, 2014) que, para imprimir os quadrinhos
de Agostini seguiam-se os passos: “jogava-se acido, criando uma chapa de metal que imprimia

o desenho”. A figura 13 ilustra um fragmento da obra de Agostini:

Figura 12 - Fragmento da obra Nh6-Quim.

Procurou um refigio, mas vendo que nem pulou sobre a mesa, pondo tudo em estilhagos.
assim se livrava da sanha do diabo do toté,
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Fonte: https://quadrinhos.files.wordpress.com/2011/07/06-nhoquim-cao.jpg. Acesso em 20 mai. 2016.

Na representacdo de Agostini, a historia contada era disposta de modo sequencial,
entretanto numa mesma tela, dadas as condi¢des de impressdo e tecnologia da época, sem
quadros especificos utilizados como delimitadores de espago e margem. Exatamente no instante
em que o personagem muda de cenario, o texto ¢ disposto na parte inferior da imagem, como
um elemento de orientacao ao leitor sobre o fato ocorrido e sua sequéncia correta.

Como um meio promissor de comunicagdo, Mazur ¢ Danner (2014) consideram que os
quadrinhos passaram a ser vistos desta forma a partir de 1950, com a publicagdo de uma das
HQs mais famosas da Bélgica — Tintin — que, segundo os autores, “transmitia o alto nivel de
habilidade artistica e imaginativa que os criadores podiam trazer [...], em décadas em que era
visto basicamente como um meio comercial destinado ao publico infantil” (MAZUR e

DANNER, 2014, p. 7). Apresenta-se na figura 14 a capa da HQ Tintin:

Figura 13 - Capa da HQ Tintin, publicada em 1955.

Fonte: MAZUR; DANNER, 2014.

Até entdo, as producdes de quadrinhos baseavam-se nos impressos norte-americanos
surgidos a partir do final da década de 1920. No Brasil, as HQs impressas comegaram a aparecer
nesta mesma década. Entretanto, as coloridas tornaram-se mais conhecidas a partir da primeira
HQ continuada com personagem semanal — O Menino Amarelo, difundida na década de 1980
(MOYA, 1993). As figuras a seguir ilustram um fragmento dos impressos da revista original e

de sua publica¢do no Brasil:
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Figura 14 - Capa da revista The Yellow Kid.

i"VOL.I.ND.Z E{;&jg PRICE S CEN'

Fonte: http://giscreatio.blogspot.com.br/2012/05/richard-f-outcault-e-o-menino-amarelo.html. Acesso em 02 jan.
2016.

Figura 15 - O Menino Amarelo (1987), em portugués.

Fonte: MOYA,1993.

A obra se baseava nos guetos nova-iorquinos e, por esta razao, a cor do camisoldo do
menino. E fez sucesso no Brasil por razdes, tais como: preco acessivel & massa popular de baixa
renda, historia voltada a cotidianos infantis, relatos das aventuras de um garoto da periferia.
Note-se que o texto estava presente sempre aproveitando um espago do proprio desenho ou logo

abaixo de cada quadro (MAZUR; DANNER, 2014).
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No Brasil, havia a revista Gibi, relancada em 1970, que era o principal meio de
apresentacdo impressa das HQs, com personagens diferentes em suas edigdes, inclusive os
super-herdis que, mais tarde ganharam outros formatos e configuragdes (SANTOS,
VERGUEIRO, CHINEN e RAMOS, 2010) e nomeou o termo brasileiro dado aos quadrinhos.
Diversas publicacdes brasileiras tornaram-se conhecidas e apreciadas por distintos publicos,
tanto infantis quanto adultos. Sdo exemplos de quadrinhos brasileiros: Tico Tico (1905), Gibi
(1939), Amigo da Onga (1943), Turma da Monica (1959), O Pereré (1960), entre outros.

O formato em quadrinhos, segundo Luyten (1985), desperta o interesse do publico leitor
pois ¢ um género discursivo de facil compreensdo, com imagens representativas exatamente do
que diz respeito a historia e, a0 mesmo tempo, permite que a imaginagdo se desenvolva
ampliando as informacgdes que constam na sequéncia para algo além da propria imagem.

Estruturalmente, os quadrinhos podem ser encontrados nos formatos: charge, caricatura,

cartum, tirinha e quadrinhos (CAGNIN, 2014). Sao dispostos a seguir:

a) Charge: ilustragio que satiriza uma situagdo — um acontecimento ou um personagem
conhecido publicamente, apresenta desenho com tragos exagerados e ¢ muito

utilizada para representar uma comunica¢ao de humor, conforme ilustra a figura 17.

Figura 16 - Exemplo de charge.

Fonte: http://d.emtempo.com.br/charges/81067/charge-de-em-tempo--07-de-outubro-2017--malika. Acesso em
02 jan. 2017.

b) Caricatura: desenho que caracteriza uma pessoa ou personagem real, com tracos

exagerados, normalmente pessoas conhecidas. Exemplo:
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Figura 17 - Caricatura de Mauricio de Sousa.

Fonte: http://jboscocaricaturas.blogspot.com.br/2016/01/mauricio-de-sousa.html. Acesso em 2 jan. 2017.

c) Cartum: normalmente destinado a textos jornalisticos, representa um desenho
animado ou apenas humoristico que retrata uma situacdo cotidiana em sociedade.

Exemplo de um cartum que representa uma situagao voltada a tecnologia e a sala de

aula:

Figura 18 - Cartum sobre uma situacio escolar.

Copyright 1937 Randy
Trad. JV.S

"N&o pude fazer os trabalhos de casa porque o meu
computador tem um virus, assim como
todos os meus lapis e canetas.”

Fonte: http://mesquita.blog.br/tecnologia-e-educacao-pro-dia-nascer-melhor-virus-lapis. Acesso em 02 jan. 2017.

d) Tirinha: sequéncia mais curta de uma HQ, apresentada numa unica faixa horizontal.
Um conhecido exemplo de tirinha convém a obra do argentino Joaquin Salvador
Lavado Tejon (1932-), mais conhecido como Quino, autor de uma das tirinhas mais
utilizadas nos meios educacionais, em que ele narra acontecimentos diversos com

sua mais enfatica personagem — Mafalda. Exemplo:
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Figura 19 - Modelo de tirinha da personagem Mafalda.

CHESTE N, bl
VENDERAM UMA
PILHA CARREGADA

| DE TRISTEZA m ;

b
f R

(PRONTO! VIO COMO £
| FACIL COLOCAR PILHA |
| NovA NO RAbIO?

o e
{ DBRIGARA, ",
\_PAPAI/

Fonte: https://culturamidiaeducacao.blogspot.com.br/2010/06/duas-tirinhas-da-genial-mafalda.html. Acesso em

02 jan. 2017.

e) Quadrinho: conjunto de tirinhas, normalmente com mais personagens e situacoes
que formam uma historia mais longa e apresenta introducao, desenvolvimento e
desfecho. Exemplos validos sdo as revistas de HQs e literaturas diversas escritas

neste formato.

Observe-se que a charge e a caricatura, por representarem uma realidade ou uma
personagem conhecida sdo circunstanciais e temporais, pois se relacionam a situagoes e pessoas
de dada época. O cartum ¢ uma histéria num unico quadro; enquanto a tirinha possui mais que
um quadro, porém numa unica sequéncia horizontal. O quadrinho em si convém a um conjunto
de situagdes contadas numa unica historia, que pode ter continuidade, ou ndo, em outras
versdes. Uma vez distinguidas as formas de apresentacdo de uma HQ, ¢ importante destacar
que personagens e cenarios sempre sao dispostos de modo a apresentarem suas emogoes e falas
tanto por meio de expressoes identificadas no proprio desenho, quanto por meio de baldes, nos
quais sdo colocados os textos e didlogos entre as personagens. Onomatopeias (palavras que
imitam os sons) e baldes tornaram-se padrdes interpretativos de facil assimila¢do para o publico
leitor ao longo dos anos (GROENSTEEN, 2015; CAGNIN, 2014; VERGUEIRO ¢ RAMOS,
2009 LUYTEN, 1987).

Sobre a presenca de textos nas HQ, ndo ha como deixar de mencionar os baldes
(CAGNIN, 2014). A seguir, h4d uma ilustracdo de como, na pratica, muitas representagdes de

fala e som podem ser encontradas.
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Figura 20 - Visualizacio dos textos num quadrinho da Turma da Monica.
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Fonte: http://amandaaepatricia.blogspot.com/2012/07/historias-em-quadrinhos-monica.html. Acesso em 20 ago.

2018.

Os personagens da Turma da Monica, como se pode ver na imagem, dialogam

individualmente ou em companhia de outras, existem onomatopeias e, acompanhados do

cenario, os baldes podem ser compreendidos com mais facilidade. Cagnin (2014) sintetiza 10

tipos de baldes comuns em HQs: 1) fala; 2) pensamento; 3) cochicho; 4) berro; 5) trémulo; 5)

de-linhas-quebradas; 6) vibrado; 7) glacial; 8) unissono; 9) baldes duplos; € 10) intercalados. A

representacdo grafica destes baldes estd evidenciada nas figuras a seguir:

Figura 21 - Baldes de fala e de pensamento.

0 BALAO-FALA,
O MAIS COMUM, TEM SEU CONTORNO
BEM NITIDO, CONTINUO.

O APENDICE EM FORMA DE SETA
SAI DA BOCA DO FALANTE.

no BALAO-PENSAMENTO,
A LINHA DE CONTORNO £ IRREGULAR, GNDULADA,
QUEBRADA OU DE PEQUENOS ARCOS LIGADOS.
0 APENDICE E FORMADO POR PEQUENAS BOLHAS
OU NUVENZINHAS GUE SAEM DO ALTO

00 DA CABECA DO PENSANTE.

Fonte: CAGNIN, 2014.

Figura 22 - Baldes de cochicho e de berro.
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- no BALAO-COCHICHO, -~
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-~ OUVIDA POR UM TERCEIRO. -
— —

d T S e o ———
\¢
-

o BALAO-BERRO
TEM AS EXTREMIDADES Dos,
ARCOS VOLTADAS, PARA FOr

OMO EXPLOSAD

Fonte: CAGNIN, 2014.



Figura 23 - BalGes trémulo, de-linhas-
quebradas, vibrado e glacial.

o BALAG-TREMULO
TEM AS LINFAS TORTUOSAS

MO O TREMULAR DAS ONDAS,
DICA © MEDO GUE SE SENTE
QU SE GUER TRANSMITR,

w0 BALAO-DE-LINHAS.-

QUEBRADAS 05 sons £
FALAS EMITIDOS POR APARELHOS
ELETRICOS OU FLETRONICOS
ESTAO EM FORMA DE
FAISCA ELETRICA

e ——

o BALAO-VIBRADO
PROCURA REPRODUZIR A VIBRAGAQ /
DE VOZ TREMIDA

0 BALAO-GLACIAL
MOSTRA A FRIEZA, O DESPREZO DE |
UMA PERSONAGEM POR OUTRA.

Fonte: CAGNIN, 2014.
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Figura 24 - Baldo unissono.

10008 CANTANDG, b ESCRAVOS 0B
2. Jo, JOBAVAM4a

0 BALAO-UNISSONO
ENGLOBA A FALA UNICA DE
DIVERSAS PERSONAGENS,

Fonte: CAGNIN, 2014.

Figura 25 - Bal6es duplos.

HA TAMBEM 0OS
BALOES-DUPLOS E 0s
INTERCALADOS:

0s BALOES-DU
SAO 0S QUE, PERTENCEND%L? USMA sO
PERSONAGEM, SKO LIGADOS POR UM
"ESTREITO” E INFORMAM QUE A FALA
FOI DIVIDIDA. .

...POR UM BREVE
SILENCIO, EM DUAS
PARTES.

Fonte: CAGNIN, 2014.

Figura 26 - Baldes intercalados.

gaNos INTERCALADOS,
ENTRE 05 DOIS GLOBOS PODE
SER INTERCALADA A FALA DE
OUTRA PERSONAGEM.

Fonte: CAGNIN, 2014.

Em outras palavras:
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Figura 27 - O que os baldes representam.

Tipos de Balées

G -
/" ondecle N||F cagt o iro?
Y estd? /|

L e ]

b YO0,

A falado O cochicho do O pensamento O grito do Afala de mais O personagem
personagem, personagem. dopersona-  personagem. deum teve uma idéiz
gem. personagem.

Ail Estd

!

O personagem O personagem O persanagem Opersona- O personagem O perscmage-m
esta astd ndo consegue gem asta estd estad
comdividas. admirado. seexpressar.  choroso, riste, cantando. zangado.

Fonte: http://www.eraumavezbrasil.com.br/voce-sabia-que-existem-diversos-tipos-de-baloes/. Acesso em 20 out.

2018.

Existem, ainda, formatos de HQs que ndo apresentam os baldes tradicionais, ou seja, hé
autores que preferem a ndo adesdo a moldura dos baldes, e chegam a utilizar textos dispostos
no cendrio, que indicam a orientagdo da fala por meio de um traco, a exemplo do que mostra a

tirinha de Calvin:

Figura 28 - Exemplo de quadrinho com e sem moldura de bal6es.

...POR FAYOOOR? CONTINUO ACHANDO QUE ESSE

...ENTAO, MAE, POSSO?
s | YOLHAR BANGE" NJO VA TE REN-

© v e P S

Fonte: http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=37903. Acesso em 09 out. 2018.

Resumindo, uma HQ envolve uma narrativa e ¢ formada por imagens, texto, baldes (ou
nuvenzinha), legendas e onomatopeias. E necessario que seja compreensivel ao publico nio
autor, deve existir um cenario e a histéria requer um uma sequéncia, ou seja,
inicio>meio>fim. Para Cagnin (2014), estes sdo os elementos que mais comumente se
encontram nas apresentagdes dos quadrinhos. O poder dos textos verbais e ndo-verbais vem
desde dos aspectos do sistema de comunicacdo: 1) fala; 2) lingua; e 3) linguagem. Quando

Saussure (1969) apud Cagnin (2014) considerou a abrangéncia do signo linguistico da fala,
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afirmou que este chega a excluir a necessidade do elemento fisico — o som. Nos baldes e
onomatopeias presentes nas HQs ¢ facil envolver-se em toda a histéria, imaginando gritos,
suplicas, choros, risadas e sensagdes sem que a obra tenha uma gravacao sonora atrelada. O
poder dos quadrinhos, portanto, € incrivel e isto se deve a todos os elementos que os compdem.

Ha um consenso entre os autores ¢ amantes das HQs em relagdo as modificacdes
estruturais que as mesmas sofreram ao longo do tempo. Provocados pelas demandas sociais e
descobertas e inovagdes, seus novos formatos foram incorporando-se aos poucos até que uma
nova roupagem se fez conhecer (VERGUEIRO e SANTOS, 2010; CAGNIN, 2014; MAZUR
e DANNER, 2014; PAIVA, 2017).

A dialética que se pode formar a partir dos constructos de linguagem e criatividade que
cada arte nos permite desenvolver serve para integrar, principalmente a didatica docente, novas
percepgdes, para que, nos espacos de aprendizagem, a comunicagdo se utilize dos meios que
estdo sob interesse do alunado e da sociedade como um todo. Nas primeiras manifestagdes
impressas, a imagem era lida como um texto e o texto era lido como uma imagem, até que
ambos se tornaram elementos de uma mesma linguagem. Cartunistas e estudiosos sao unanimes
ao afirmarem que os quadrinhos sdo pensados desde o titulo até as caracteristicas mais dbvias
como o cendrio, o enredo € 0s recursos imagéticos que exprimem ao leitor percep¢des que vao
além do que estd impresso (CAGNIN, 2014; VERGUEIRO e SANTOS, 2010). Os elementos
utilizados em todo o processo de apresentagdo grafica dos quadrinhos influenciam nas
sensagoes que o leitor desenvolve na medida em que segue a leitura. O poder comunicador da
imagem ¢ o grande responsavel pelas tendéncias que se tornaram hébitos e preferéncias na
sociedade e, ndo diferentes das atuais praticas de comunicacdo, os quadrinhos puderam ser
adaptados para além da leitura, pois sdo utilizados também como meio de aprendizagem e
desenvolvimento cognitivo (MAZUR e DANNER, 2014; PAIVA, 2017).

As formas dos quadrinhos que atualmente estdo disponiveis sdao diversas, incluem as
tradicionais revistinhas, os almanaques que permitem a participacdo do leitor em jogos
relacionados a histéria em questdo, as historias disponibilizadas em formato digital,
comunidades de discussao sobre quadrinhos que existem no mercado e, ainda, aplicativos e
interfaces digitais que possibilitam tanto a visualizagdo de HQs comercializadas quanto a
criacdo e, ainda, com a geragdo das produgdes para socializagdo em comunidades criadas para

este fim.
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Uma vez que as HQs tém se mostrado cada vez mais frequentes e interessantes para o

publico leitor no meio digital, ¢ possivel fazer associagdo conceitual dos aspectos teoricos

considerados por Mccloud (1995), como disposta no quadro 9:

Quadro 9 - Possibilidades do meio digital a luz dos aspectos de Mccloud (1995).

ASPECTOS

POSSIBILIDADES

IDENTIFICADOS EM CONCEITO DESENVOLVIDAS PELO MEIO
MCCLOUD (1995) EM (MCCLOUD, 1995) DIGITAL (PAIVA, 2017, adap.)
RELACAO AS HQs i > )
Como a Historia em
FORMA Quadrinhos ¢ disponibilizada Sites, aplicativos e interfaces.
aos leitores.
CONTEUDO Finalidade de criagdo do | Entretenimento, materiais didaticos,
quadrinho. exames de selegdo e utilidade
publica.
MENSAGEM Para quem a HQ estd | Conteidos voltados as diversas
voltada? classes sociais e faixas etdrias.
MENSAGEIRO Autoria da HQ. Um tnico autor, varios autores e
coautores.

Fonte: Elaborado pelo autor.

As interfaces digitais ampliaram as possibilidades de autoria, de disponibilizacdo, de
publico e de conteudo. As HQs ndo sdo mais as mesmas desde o inicio da propria Internet.
Mccloud (1995) destaca que a constru¢do de uma HQ depende de cinco categorias importantes,

conforme a figura 29:

Figura 29 - Categorias para a criacio de uma HQ.

.. E CADA DECISAO QUE VOCE TOMA
PODE SER MOLDADA E AVALIADA COM
BASE NESTAS CINCO CATEGORIAS.

P escounavo momento
| b=

ESCOLHA DO ENQUADRAMENTO
ESCOLHA DAS IMAGENS
ESCOLHA DAS PALAVRAS

ESCOLKA DO FLUXO

Fonte: MCCLOUD, 1995.

As categorias apresentadas por Mccloud (1995) apontam os passos para a construcao de
uma HQ. Cada escolha, com a chegada de mecanismos digitais, passou a ser facilitada de modo
que aplicativos atualmente disponiveis oferecem modelos prontos que auxiliam a sele¢ao pelos

autores. O momento estd relacionado com o carater temporal (entre o hoje, o ontem e 0 amanha),
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0 que ir4 direcionar a linguagem e as imagens que o autor utilizard em sua historia. A escolha
do enquadramento ¢ possivel pela selecdo (do usudrio) do formato de sua histéria, o que
normalmente, ocorre (como ¢ o caso do ToonDoo® e do Pixton®) com os formatos: quadro,
tirinha e HQ mais extensa; neste caso, logo depois da escolha o usuario comega a formar sua
HQ. Com as ferramentas digitais, as imagens ja estdo disponiveis pelos aplicativos, ou ainda
podem ser criadas (nos que oferecem esta opcdo), enquanto as palavras serdo digitadas ou, no
caso de serem expressoes emotivas (onomatopeias), podem ser selecionadas dentre as opgoes.
Quanto ao fluxo, cabera ao autor, principal responsavel pela estruturacdo de sua HQ, pois se
trata de um passo crucial para a clareza da produgdo e o atingimento das etapas:
inicio—>desenvolvimento/climax - fim.

No quesito da educagao, as HQs digitais tém sido mencionadas em diversas pesquisas,
tanto voltadas a educacdo bésica quanto ao ensino superior. Santos (2001) considera que as
HQs sdo aliadas importantes para criangas ¢ adolescentes, pois auxiliam no desenvolvimento
de hébitos de leitura e na compreensdo de conteudos. Neves, Christino e Ramos (2014)
discutem que os espagos digitais causaram novas formas de interagao entre o leitor e a propria
arte, o que representa uma evolucdo estética e de funcionalidade. Segundo os autores, a
realidade que se apresenta traz como possibilidades novas alternativas, como as narrativas
transmidias. Sobre este tipo de narrativa, Neves, Christino e Ramos (2014, p. 23) reforcam que
“interconecta e expande o conteudo de uma histéria em quadrinhos para vérias outras midias
como cinema, séries, animagdes, games, entre outros [...]”. E, como um ciclo, as experiéncias
vivenciadas pelos usuarios/leitores causarao novas demandas.

Com a tecnologia do século XXI, as midias atingiram um patamar de desenvolvimento
e autonomia antes impensado. A convergéncia de midias que se percebe atualmente crescente
tem impactado nas relagdes de vida, ndo apenas na comunicagdo, mas, de modo fundamental,
na “cultura, no consumo e nas interacdes sociais entre pessoas, gerando novas informagoes”
(NEVES, CHRISTINO e RAMOS, 2014, p. 24). Empresas como a Marvel® e a DC® Comics
sdo exemplos da transposi¢do das HQs de um formato tradicional para outras midias, como o
cinema e aplicativos especificos; considere-se, neste cenario, toda a cadeia produtiva que ¢
gerada a partir dessas inovagdes, como brinquedos, games, vestudrio, campanhas publicitarias
de diversos produtos etc. As novas formas de apresentagdo e disseminagdo das HQs sdo
responsaveis por reduzir o desapre¢o que outrora existiu e o tratamento dos quadrinhos como
uma “‘subliteratura ou subcultura prejudicial ao desenvolvimento intelectual das criancas”

(NEVES, CHRISTINO e RAMOS, 2014, p. 27).
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As HQs digitais transformaram-se em recurso de discussdo pedagodgica em varios
cenarios. Muitos professores tém utilizado a nona arte como meio de ensino e atingido
resultados satisfatorios com seus alunos, tanto no meio publico quanto no setor privado.
Utilizagdo valida também pode ser acompanhada por estudos que registram experiéncias de
formagao docente utilizando quadrinhos digitais. A utilizacao de HQs digitais, em muitos casos,
restringe-se a0 dominio de uma dada tecnologia, como computador e programa, por exemplo;
entretanto, esta area de discussao ¢ muito mais abrangente. Muitas vezes o que se diz ser digital
e voltado as TDIC ¢, na verdade, uma agao realizada em papel e apenas disponibilizada em rede
(REBLIN e RODRIGUES, 2015).

Quando as HQs estdo relacionadas a educagdo, vale considerar o que Santos (2001, p.

51) descreve como possibilidades de aplicacao:

[...] podem ser aplicadas na educagdo, com intuito de transmitir conhecimentos,
despertar o interesse e criar o habito da leitura sistematica, conscientizar, fomentar
atitudes criticas, desenvolver a aptidao artistica e a criatividade, seja em estudantes ou

em movimentos populares.

Mercado (2018) apresenta uma experiéncia com alunos de graduagdo num curso de
licenciatura. A pesquisa mostrou estratégias diferenciadas utilizando HQs e letramento digital
voltadas a formagdo docente ainda no ambiente académico, na qual existiu a elaboragdo das
producdes, o trabalho em equipe, a utilizagdo de tecnologia digital por computador e a
socializacdo com os demais colegas. A producao dos alunos relacionou-se a constru¢ao de uma
cartilha para os agentes educacionais de uma escola (pais, professores e alunos) com objetivo
de orientar sobre os perigos da internet. Os resultados relatados demonstraram a abrangéncia
de experiéncias formativas quando sdo utilizados meios que estdo no cotidiano dos alunos.
Segundo Mercado (2018), as estratégias utilizadas foram validas para os alunos, o que os levou
a motivarem-se na constru¢do da proposta. O autor reforca que as tecnologias emergentes
chegam ao espago escolar com desafios vastos, principalmente o de repensar a pratica
pedagogica e as perspectivas docentes.

Paiva e Ribeiro (2017) defendem que as HQs ainda tém muito a contribuir e necessitam
ser aprofundadas, consideram, também, que o interesse por estudos nesta area tem sido
crescente. Apesar da LDB, dos PCN e da recente BNCC abordarem multiplas linguagens e o
género dos quadrinhos especificamente, a escola, como ambiente educacional necessita buscar
meios de diferenciacdo pedagogica para acompanhar novas estratégias e tecnologias, como as

possibilitadas por aplicativos e interfaces diversas.
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6.2 Interfaces digitais para a criacao de quadrinhos: Toondoo™ e Pixton™

As ferramentas digitais promoveram uma ampliacdo de possibilidades e usuarios na
construg¢do de diversos materiais, isto pode ser considerado desde os mais simples aos mais
sofisticados processos. Editores de fotografias, por exemplo, passaram a facilitar o tratamento
profissional de fotos que, em tempos nao tdo distantes, s6 poderiam ser realizados por meio do
conhecimento profissional prévio, ou apenas com o auxilio de um especialista (que trabalha na
area). O mesmo se observa com outros editores, tanto de textos quanto de imagens e videos. Os
aplicativos que permitem a edi¢do e criagao de objetos de aprendizagem, como se aborda neste
trabalho, sdo inumeros e se mostram como uma inovagao que parte do uso habitual e informal
para a utilizacdo profissional com inten¢do de aprendizagem.

No caso das HQs, instituigdes como a Marvel™ Comics e a DC™ Comics, nos Estados
Unidos, e tantas outras espalhadas pelo mundo, responsaveis por publicar HQs, eram as unicas
responsaveis pela criacdo formal da nona arte. Ao longo dos anos, com o crescimento do mundo
digital e suas incontdveis possibilidades, a constru¢do de tirinhas, charges e caricaturas,
formatos de HQs, democratizou-se também aos proprios usuarios. Atualmente, por meio de
computadores e smartphones, ¢ possivel criad-las utilizando diversos recursos de personagens,
cenarios e disposi¢do textual, com a opgao, inclusive, de se disponibilizar a arte criada em redes
sociais, publicas ou especificas do proprio aplicativo, como € o caso da interface ToonDoo™.
E, ainda, existem os aplicativos que sdo disponibilizados para acesso via dispositivos moveis,
como ¢ o caso do Pixton™, que pode ser utilizado por meio de smartphone.

Nao ¢ inten¢do desta pesquisa apresentar uma espécie de tutorial de utilizagdo das
interfaces Toondoo™ e Pixton™. Entretanto, prezar-se-a pela discussao de ambas em termos
praticos conforme os objetivos que orientaram os procedimentos metodoldgicos realizados,
numa direcdo voltada aos quadrinhos criados, linguagens utilizadas e caracteristicas
identificadas. Deste modo, ambas as interfaces serdo discutidas de modo a situa-las como
ferramentas de criagdo de HQs digitais, com meng¢des resumidas das principais funcionalidades

que podem ser nelas encontradas.

a) Toondoo™: uma interface gratuita de HQs digitais

O ToonDoo™ ¢ uma interface digital criada pela Jambav™ (Disponivel em: <http://
http://www.jambav.com/>), um estudio indiano de criacao de jogos. Segundo as informagdes que

constam nos sites tanto da Jambav®, quanto do ToonDoo™, o foco da Jambav™ esta em criar
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e disponibilizar jogos on-line gratuitos com a possibilidade de edi¢des pelos usudrios, ou seja,
jogos personalizaveis. Foi com a mesma inten¢do que o ToonDoo™ foi criado e disponibilizado
digitalmente, entretanto, com foco em quadrinhos digitais. Para acesso ao ToonDoo™, basta
digitar o link <http://www.toondoo.com> e utilizar suas diversas funcionalidades. Um ponto
forte da interface estd na quantidade diversa de ferramentas para a criacdo de quadrinhos digitais
e sua disponibilizacdo em rede. Nao ha um aplicativo especifico para acesso via dispositivo
movel (como smartphones, por exemplo), mas a interface pode ser acessada via qualquer
aparelho via internet, por meio dos navegadores, entretanto seus caracteres graficos dependerao
das atualizacdes e capacidade do aparelho utilizado. Ao acessar o link da pagina principal, a
tela apresentada serd conforme a figura 30. A mesma visualizacdo pode ser encontrada quando

0 acesso acontece via dispositivo mével, diretamente pelo navegador.

Figura 30 - Tela inicial da interface ToonDoo™.
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() angelvs12

\ sasotten

H O Digite aqui para pesquisar

Fonte: http://www.toondoo.com. Acesso em 02 dez. 2018.

Observe-se que, ja no espacgo de apresentacao do inicio da interface, o site apresenta as
funcionalidades bésicas que os usudrios encontrardo, desde as ferramentas de criagdo das HQs
até a edicao do perfil, do livro (book) e as redes de ajuda e partilha de informagdes. Para realizar
o cadastro, é necessario escolher um nome de usuario, informar um e-mail valido e escolher
uma senha de acesso. Caso o nome de usuario esteja disponivel, ou seja, ndo tenha sido utilizado
por outro usuario, o cadastro sera aceito e a pessoa se tornara uma ToonDude — termo utilizado
pelo ToonDoo™ para classificar seus usuarios, também chamados por “Dooers”.

A utilizacdo do ToonDoo™ pode ser gratuita (quando individual) ou paga (quando

utilizada para fins comerciais ou corporativos). No caso deste trabalho, optou-se pela utilizacao
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gratuita, pois os participantes foram orientados a criarem suas proprias HQs sem vinculagdo a
instituicdo que serviu de espago para o desenvolvimento da pesquisa e, em momento algum,
houve a divulgagdo da organizagdo por qualquer meio utilizado durante o estudo. Numa rapida
apresentacao dos passos iniciais para a utilizagao da interface, o usuario devera seguir as etapas

apresentadas na figura 31:

Figura 31 - Iniciando o uso da interface ToonDoo™.

oD
9| World's fastest way to create cartoons! ‘

Ef

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os passos 1, 2 e 3 mostram os icones que devem ser clicados e/ ou preenchidos para que
se comece a utilizar gratuitamente a interface ToonDoo™. Esta ¢ a fase de registro do usuério.

Logo apos, da-se inicio a criagdo da HQ, conforme se apresenta na figura 32:

Figura 32 - Telas introdutorias da criacio de HQs pela interface ToonDoo™.

Depois de acessar com login e senha:

o0t ssgnas | Proflle! S Searcti-ON | Sign i)

S

Clicar em Criar

Os  quadrados ou  retévgulos
7 mdividuais servem para a construgio
de cartoons ou quadrivhios dvicos,
evduanto o5 due possuem mais de um
dquadro  servem para a criagéo
sequewcial, tirivhas ou histérias em
duadrinhos com mais contedido.

@

Selecionar o
layout

Fonte: Elaborado pelo autor.
Depois de feita a escolha do tipo da historia que serd criada, por meio do layout

selecionado, sdo apresentadas as demais ferramentas: menus, telas de criacdo e ferramentas

auxiliares de edi¢do. Na figura a seguir, encontra-se a tela correspondente a esta etapa:



96

Figura 33 - Tela de criacio de HQs pelo ToonDoo™.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

No ToonDoo™, existe uma quantidade bastante ampla de personagens, movimentos e
expressoes de personagens, cendrios e ferramentas de texto que facilitam criagdo das historias.
Em relagdo ao cendrio e as personagens, ¢ importante destacar que ambos podem ser inseridos
pelo usuério como objeto, ou seja, existe a possibilidade de o quadrinho ser criado com a
utilizacdo de imagens externas, ndo apenas as que estdo automaticamente disponiveis na
interface. O usuario podera utilizar imagens que constem, por exemplo, em seu computador.
Em relacdo as personagens, um ponto forte do ToonDoo™ estd na facilidade de sua criagao,
caso o usudrio ndo deseje utilizar as inimeras imagens. A figura 34 apresenta a tela de

finalizacao da historia.

Figura 34 - Tela de finalizacio da historia criada.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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No instante em que finaliza a histdria, antes de publicar a imagem, o usuario definiré os
parametros de autorizagdo, ou seja, devera ser dado um titulo, ser feita uma descrigdo sobre o
que trata a histéria, devem ser informadas palavras-chave (para o caso de outros usuarios que
participam da rede social do ToonDoo™ terem acesso por meio de tags). O termo “tag” ¢é
utilizado para facilitar a identificagdo de assuntos e materiais disponiveis na rede. Sao palavras-
chave que permitem a organizagdo por assuntos de interesse e facilitam o compartilhamento
entre usudrios. Deve ser informado, também, o idioma em que se encontra e, principalmente, a
permissao de acesso, ou seja, cada HQ criada podera ser finalizada com as seguintes
possibilidades de acesso: acesso particular, apenas ao criador; acesso publico, disponivel em
toda a rede ToonDoo™; e compartilhamento apenas com amigos — neste caso, deverdao ser
informados os e-mails de todas as pessoas com as quais se deseja publicar a HQ que acabou de

ser criada.

b) PIXTON™: uma interface para dispositivos méveis

O Pixton™ foi criado pela Pixton Comics Inc®. A principal intengio foi a de possibilitar
um espago para a contacdo digital de histdrias e corresponde a uma interface de criagdo de
quadrinhos digitais utilizada por usuarios comuns e institucionais, de modo gratuito ou privado.
A interface disponibiliza, assim como o ToonDoo™, uma rede social propria para a
disponibilizacdo das HQs criadas, chamada de comunidade. Um diferencial do Pixton™ diz
respeito ao aplicativo especifico que esta disponivel para acesso via dispositivo mével, pelos
sistemas operacionais Android™ e iOS™. A figura 35 mostra a tela inicial do site da interface

Pixton™ acessada via computador.

8 Do inglés, “Inc.” significa “incorporation”, ‘incorporag¢do’, termo utilizado para organizagdes empresariais
pertencentes a grupos de negocios.
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Figura 35 - Interface Pixton™ vista por computador.
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Fonte: https://www.pixton.com/br>. Acesso em 02 dez. 2018.

Num comparativo, apresentamos a tela inicial do aplicativo Pixton™ vista por meio de
dispositivo movel:

Figura 36 — Tela inicial do Pixton™ exibida em dispositivo movel.

Como funciona

Este aplicativo funciona com a
versdo de navegador do Pixton
para que vocé possa criar
histérias em quadrinhos e
personagens no seu
dispositivo moével.

Iniciar o Navegador

Fonte: Editor de HQs Pixton™, utilizado no sistema Android™. Acesso em 10 set. 2018.

A figura 36 representa a visualizagdo exibida por meio de smartphone. Essa ¢ a tela
inicial. O aparelho utilizado para este acesso foi um Smartphone Motorola® Moto Z? Play
XT1710 e um Samsung® Galaxy® Note 9, com sistema operacional Android™ 8.0 Oreo™,
que foi langado em 21 de agosto de 2017 e Android™ 8.1, lancado em marco de 2018. Isto ndo
¢ impeditivo para versodes anteriores do Android™; entretanto, acessamos com versdes a partir
do 5.0, sistema lancado em 2014, que apontou modificagdes nos graficos e plug-ins com suporte
mais avancado para aplicativos com que requerem velocidade e memodria com maior
capacidade. Os smartphones utilizados durante a pesquisa possuem versdes Android™ entre
5.0 € 9.0. No caso do iOS (sistema operacional na Apple™), segundo informagdes da Apple™

Store, o aplicativo Pixton™ ¢ compativel com versdes a partir do 10S™ 6.1 e pode ser utilizado
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em iPhone™, iPad™ e iPod Touch™. De inicio, o aplicativo solicita a escolha do formato no

qual sera construida a histdria, como mostra a figura 37:

Figura 37 - Opc¢oes de escolha do formato pelo Pixton™,

g 00 W44 a 2209

ESCOLHA UM
FORMATO

Idioma:| Portugués (BR) ¥

Quadrinho

Uma grade de painéis
quadrados, como curtas
ou longas de que vocé
qgosta

SELECIONAR...

HQ com Legendas

Cada painel tem um titulo
e / ou descrigao.

Fonte: Editor de HQs Pixton™, utilizado no sistema Android™.

Em seguida, como na figura 38, o aplicativo mostra a opc¢ao de criagao do quadrinho

para a escolha do perfil do usuério, se iniciante ou avangado. Como se trata de aplicativo pago,

mas com versao frial, ou seja, para experimentacdo pelo usuario por dias limitados, o perfil

avancado possui funcionalidades com acesso via conta paga.

Figura 38 - Opcio de perfil do autor.

O W4 B 2209

CRIE UM
QUADRINHO

Iniciante

Escolha a configuragac e
personagens, tipo de
texto.

Avangada

Criar cada painel com
controle maximo.
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Fonte: Editor de HQs Pixton™, utilizado no sistema Android™.

Durante a pesquisa, foi utilizada apenas a op¢ao iniciante, considerando que o publico
ainda estava a familiarizar-se com o meio digital para a construcao das atividades. Em seguida,

ha a escolha do local, como ambiente no qual acontecera a historia:

Figura 39 - Escolha do local.

| 00O P44 & 220

==

ESCOLHER UM
LOCAL

40s / 50s America

Fonte: Editor de HQs Pixton™, utilizado no sistema Android™.

Para escolher o local, o usudrio tem a disposi¢ao diversos cendrios, por exemplo: cidade
perto de um rio, consultério médico, deserto, sistemas da Terra, Era Medieval, escola,
escritdrio, ginasio, fic¢do cientifica, livraria, igreja, anos 40, anos 50 (na América) etc. Diversas
opgoes para a construcao da HQ. Apds a escolha do local geral, o usuario devera escolher um
local especifico naquele selecionado anteriormente. Por exemplo, ao ser escolhido o item

“escola”, pode-se selecionar a sala de aula, com vista para o quadro verde, como mostram as
figuras 40 e 41:
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Figura 40 - Escolha inicial do local. Figura 41 - Cenarios que podem ser
om8 G4 d N = selecionados na opc¢ao “Escola”.
[cN- W] [ Rch VW
0 & wps/wwwpixtoncom (@)

O @ wps/wwwpixtoncom (@)

Era medieval

Fonte: Editor de HQs Pixton™, utilizado no Fonte: Editor de HQs Pixton™, utilizado no
sistema Android™ sistema Android™,

Tanto o cendrio principal quanto o secundario podem ser escolhidos de acordo com a
intencao do usuario. Um fator negativo talvez seja o fato dos cenarios ja estarem prontos, sem
a intervencao direta do usudrio e, desta forma, o autor ndo consegue criar seu proprio estilo. O
passo seguinte sera iniciar a historia, como mostra a figura 42:

Figura 42 - Iniciando a historia.

gm OO ®dda 209

Crie um quadrinho

Top autores

909U S
GO

OO0 R
7000 %

s

Fonte: Editor de HQs Pixton™, utilizado no sistema Android™.

As figuras 43 a 45 mostram exemplos das HQs que foram construidas ao longo da
pesquisa por duas professoras participantes distintas, que trabalharam em dupla. Nao trazidas,
aqui, a titulo de resultados do trabalho, mas sim como referéncias de utilizagdo do proprio

aplicativo.



Figura 43 - Personagem
escolhido para a

Figura 44 - Construindo
uma cena pelo Pixton™,
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Figura 45 - Exemplo de
construcao de cena em

outro cenario.

construcao de uma HQ.

Substantive
substitui um
rame quaiaser |

Eu tinha
esquecido

O sujeito
realiza a agdo
e acempanha o |

Fonte: Dados de pesquisa pelo
Pixton™, Pixton™. Pixton™,

Fonte: Dados de pesquisa pelo Fonte: Dados de pesquisa pelo

Como todos os aplicativos disponiveis digitalmente, tanto o Pixton™ quanto o
ToonDoo™ apresentam funcionalidades uteis para a construcdo de HQs digitais e
disponibilizagdo em rede. Entretanto, o ToonDoo™ se torna mais atrativo por ser
essencialmente gratuito e possuir uma quantidade maior de opgdes de criacdo de personagens
e cenarios (inclusive com a opg¢ao de fazer com que o usuario crie ambos, com a possibilidade
de inser¢do de fotos, por exemplo). Apesar do Pixton™ apresentar uma estrutura digital voltada
especificamente para dispositivos mdveis, como nao ¢ o caso do ToonDoo™, este segundo se
tornou mais facilitado pelas funcionalidades sem restri¢ao concedidas aos usudrios, em nosso
caso, os professores.

Uma interface gratuita ndo se restringe a um setor especifico (como o privado), mas
também pode ser utilizada por escolas publicas, tanto por dispositivos moveis quanto por
computador, fato que destacamos para o ToonDoo™. Como todo e qualquer programa
informatizado, ¢ necessario que os equipamentos que serdao utilizados estejam atualizados e
tenham o minimo de configuragcdo necessaria, além de conexdo a internet. Esta configuracao
refere-se a capacidade de exibi¢do grafica do equipamento ou dispositivo.

Durante a pesquisa, professores e alunos utilizaram ambas as interfaces, sendo que o
ToonDoo™ terminou sendo o preferido pelos participantes, por ser gratuito e facilmente

acessado por computador.
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7 A CONSTRUCAO DE HQS DIGITAIS COMO RESSIGNIFICACAO DA
ACAO PEDAGOGICA: UMA ANALISE SOBRE A PRODUCAO DOS
PROFESSORES

A dinamica dialética do desenvolvimento dos fenomenos

pode ser reconhecida por meio da analise da constituicdo

do fato historico e todos os eventos que o afetam.
(SANTOS, 2015, p. 20670)

A intenciio de apresentar os resultados a partir das construgdes praticas e narrativas
realizadas, a descricdo da estratégia serd feita considerando desde seus aspectos motivadores.
Para tanto, optou-se pelo formato de relato. Em carater longitudinal, os resultados sdao descritos
e analisados na medida em que ocorreram, de modo a elucidar cada passo realizado. Para Santos
(2015), o experimento formativo serve para a transformacao da realidade; segundo a autora,
“pesquisar as condigdes de manifestacdo dos fendmenos estudados e nelas intervir contribui
para a preparacao de ambientes adequados a acao educativa” (SANTOS, 2015, p. 20671).

Um facilitador da aplicagdo da estratégia de utilizagdo HQs digitais foi o de o
pesquisador atuar como coordenador pedagdgico na escola em questdo, o que garantiu a
proximidade aos professores e aos alunos, bem como a veracidade das informagdes obtidas ¢ a
constru¢do de um discurso baseado na realidade do ambiente, sem comprometer os resultados.

Descreveremos os resultados organizados pelos didrios, eventos, entrevistas e
producdes. Entretanto, iniciaremos o relato apresentando a génese da proposta, quando

despertamos para os objetivos deste trabalho.

7.1 A utilizacao da sala de leitura como ponto de partida

No inicio do ano letivo de 2016, despertamos para a pesquisa a partir do instante em que
surgiu a demanda pela ocupagao de uma das aulas didrias das turmas do 6° ao 8° ano, da referida
escola, com um componente curricular que fosse diferenciado, uma vez que todos os da grade
estavam preenchidos. Na ocasido, optou-se por incluir, formalmente, a aula de Sala de Leitura,
que ocorria de modo regular, como as demais. Nessa aula, com duragdo de 60 minutos, cada
turma direcionava-se ao espaco da Sala de Leitura, onde desenvolviam as seguintes atividades:

Os alunos dispuseram de 60 minutos para se dedicar exclusivamente a leitura,
acompanhados pela coordenagdo pedagogica. Para isso, escolheram livremente um livro;

Cada aluno recebeu uma Ficha de Leitura e Analise da Obra, construida em parceria
entre este pesquisador e os professores de lingua portuguesa da institui¢ao. A ficha deveria ser

devidamente preenchida, com as seguintes solicitagcdes: cabecalho (nome do aluno, turma, data
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de inicio e término da leitura); fichamento da obra (autor, editora, edi¢ao, tradutor, ano de
publicagdo, nimero de paginas); classificagdo literaria (conto, poesia, cronica, histéria de
literatura infantil e/ ou juvenil); titulo e subtitulo; tema abordado; resumo; descri¢ao analitica
da obra (identificagdo dos personagens, identificacdo e descricdo do local, tempo em que
acontecem os fatos, enredo/ ideia principal da histdria, comentarios de analise pessoal, relagao

de palavras com significados). Para conhecimento, apresentamos:

Figura 46 - Ficha de leitura e analise de obra.

ATIVIDADE DE LEITURA - ACOMPANHAMENTO DOS P TIcos 1.DESCRIGAD ANALITICA DA 0BRS

ALUN TURMA:
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Como & 0 personagem princioal’,

1, FICHAMENTO DA OERA

Nome do autor;
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Ano de publicagdo: Nimero de paginas: el
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CONSULTADO

q PALAVRA SIGNIFICADO (S)
1

Fonte: Acervo do autor.

A cada aula, o aluno realizava a leitura do livro, com o registro na ficha de leitura. No
caso de ndo conseguir termina-lo, o aluno tinha a opgao de levar o livro para casa ou continuar
na proxima aula.

Apo6s o término do preenchimento da ficha, o aluno deveria criar uma HQ
correspondente ao livro escolhido. Neste aspecto, apresentou-se aos alunos o ToonDoo™, por
meio de computador. Qual foi a surpresa, os alunos animaram-se com a ideia de poderem criar
suas HQs por meio de um aplicativo. Alguns chegaram a colocar que preferiam que fosse pelo
smartphone, pois nao sabiam desenhar.

Diante disso, apresentamos rapidamente o aplicativo as turmas e percebemos que houve
uma rapida assimilacdo das funcionalidades do ToonDoo™. Muitos alunos chegaram a
compard-lo com o videogame e com jogos, pois muitas a¢des estavam relacionadas a

botdes/icones com linguagem semelhante a dos jogos.
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Quando terminaram a HQ pelo ToonDoo™, a histdria era impressa e pontuada pelo
professor de Redacao.

A figura 47 mostra uma HQ criada por dois alunos do sétimo ano durante a aula da sala
de leitura. Eles escolheram o livro “Sete gritos de terror”’, de Edson Gabriel Garcia, editora

Elementar, 2011.

Figura 47 - Histéria baseada em livro de terror

| NAAAAOOOO OLHA 0 QUE VC
- FEZ SEU GATO MALDITOOO!!!
VOCE VA APRENDER i
S HAD VEATORIENTAR s | | resista amoR PoR FAVOR!

Filho promate cuidar ESTOU MUITO FEUZ POR TER CASADO COM A PESSOA
z CERTA. GOSTA DE ANWAALS, ASSIA COMO BLA TE AMG!
desses animais?

TAMBEM TE Ao Muirol |

A h .
PARE DE ME SEGUIR SEU GATO E‘E‘—;‘m
s ; 0 QUE ESTOL FAZENDO COM A MNHA VIDAR |

EHIGETEEGO0R 10005 ESTAD'SE AFASTANDO DE M, MELS
= A, ATE IO £ CLARICE i QUERoA | (IMUNDO
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Fonte: Dados preliminares de pesquisa.

Note-se como a HQ foi criada: Titulo, personagens, cores diferenciadas, texto, baldes,
cenarios distintos que representam uma trajetdria vivenciada pelos personagens, emocgoes
percebidas por meio dos olhos e expressdes faciais e corporais, onomatopeia, climax e
conclusdo. Quando perguntados sobre a experiéncia, os alunos relataram que a atividade os
auxiliou a conseguirem compreender melhor o contetido da disciplina de Redacao, que, logo
depois deles fazerem a HQ, trabalhou o género contos de terror. Segundo a professora, a dupla
apresentou rendimento satisfatorio na producao textual (de modo individual) que foi solicitada
e demonstrou certa melhora na forma de organizag¢do da escrita quanto do género em si. O
fichamento servia tanto para que o aluno conhecesse os aspectos bibliograficos do livro, quanto
desenvolvesse a percep¢ao da importancia da autoria numa obra de qualquer natureza.

Muitos alunos chegaram a comentar que gostavam da sala de leitura porque podiam
escolher um livro pelo qual se sentissem interessados e criavam HQs. Os professores de lingua

portuguesa passaram a interessar-se pela estratégia também em sua disciplina pois perceberam
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alguns avangos nos alunos que estavam nas atividades da sala de leitura, relacionados a
producdo textual e ao comportamento disciplinar.

Quando percebemos o interesse dos alunos e dos professores em relacao as HQs e ao
uso de tecnologias digitais, a0 mesmo tempo que percebemos a demanda por alguma estratégia
que auxiliasse os alunos melhorarem sua leitura e escrita, encontramos no uso de interfaces
digitais para HQs uma alternativa pedagégica que poderia render resultados satisfatorios e
necessarios. Ai nasceu a ideia de se desenvolver uma estratégia pedagogica que integrasse as
TDIC e, ao mesmo tempo, viabilizasse a aprendizagem dos alunos, reforcando-lhes as
habilidades de leitura e autoria, por meio da apropria¢do do contetdo curricular e dos elementos
de linguagem que correspondem as HQs.

A estratégia discutida neste trabalho contou com a contribui¢do de quatro professores,
aqui mencionados como Professor V, Professor X, Professor Y e Professor Z, para garantir o
sigilo de identidade dos mesmos, bem como nao fazer alusdo ao género masculino ou feminino.
Todas as instru¢des e formas de apresentagdo dos resultados foram apresentadas aos professores
participantes.

No momento em que os professores estiveram com suas turmas nao houve, por parte do
pesquisador, contato direto com os alunos que foram conduzidos pelos professores, pois estes
submeteram-se a0 acompanhamento apenas dos mesmos, apesar do pesquisador ter estado
presente no local de realizacdo das atividades, para observar os pontos de desenvolvimento da
estratégia, bem como orientar os professores no caso de duvidas a respeito do uso das interfaces
ToonDoo™ e Pixton™.

Consideramos que os resultados apresentarem um caso pontual que foi analisado, porém
a necessidade de meios desenvolvedores das habilidades de interpretagdo, leitura e apropriacao
do saber ¢ algo inerente a qualquer espacgo escolar. Esta apropriagdo ¢ defendida considerando-
se a capacidade discente de tornar-se protagonista deste processo, como o fazem as

metodologias ativas.

7.2 Entrevistas semiestruturadas: etapa de mediacao consciente

Inicialmente, realizou-se a entrevista semiestruturada com os professores, com duragio
média de 20 minutos. Esta etapa inicial objetiva perceber o conhecimento prévio dos
professores sobre HQs, bem como introduzi-los a reflexdo sobre a tematica como forma de se

integrarem ao conceito e a possibilidades de discussao.
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Sobre o conhecimento prévio dos professores, foram analisadas as seguintes
categorias: 1) conceito de HQ; 2) estrutura da HQ; 3) como considera a utilizagdo de HQs nas
disciplinas; 4) entendimento sobre HQs digitais e aplicativos; 5) percep¢ao das habilidades que
podem ser desenvolvidas nos alunos; 6) experiéncias com o uso de HQs em sua disciplina,

conforme dispostas no quadro 10:

Quadro 10 - Analise das entrevistas antes das producoes

PROFESSORES
CATEGORIA
PROFESSOR V | PROFESSOR X | PROFESSORY | PROFESSOR Z
Género literario,
Género literario, narrativas textuais e Género literario,
. Género literario criangas, estdo em visuais, linguagens “apesar” de
Conceito de HQ . . 5as, » nguag _ apes
leitura de criangas filmes e desenhos verbal e ndo-verbal, discursivo, uma
animados estdo em jornais, arte milenar
revistas e filmes
Discurso direto,
Cenario, enredo, “Excluindo o baldes, texto,
Baldo baldes, Mangé”, onomatopeias,
. personagens, onomatopeias, desenhos dos
onomatopelas, onomatopeias ersonagens ersonagens
Estrutura da HQ desenho a mao, peias, P £ens, personagens,
quadros, textos, linguagem mais cenario, historia
personagens, . Lo . ., .
desenvolvimento, proxima do leitor, com inicio, meio e
enredo, texto . - . .
desfecho, informal, balGes, fim, estilo proprio
conclusdo quadro da pessoa que cria
(o0 autor)
Como considera a Disciplinas Disciplinas
utilizacdo de HQOs Portugués 'P Disciplinas variadas P
L variadas variadas
nas disciplinas
Entendimento . . <
S Sabe que existem, Sabe que existem, Inovagao, faz parte A .
sobre HQs digitais - ~ L Tendéncia
= ndo conhece ndo conhece do mundo digital
e aplicativos
Leitura, escrita,
~ identificagao visual
Percepgdo das . . ~
. Leitura, dicgao, de cores, sensagdes, Aprender a ler,
habilidades que - . ~ ~ .
odem ser Interagdo, leitura, percepgdo das emogdes, organizar uma
p . interpretagdo imagens e coordenagdo motora, | historia, escrever,
desenvolvidas nos . .
elementos habilidades criar uma obra
alunos ..
tecnologicas (se usar
o computador)
Experiéncias com o Desenho, escrita, Solicitou desenho, . Utiliza, mas ndo
L : Cartolina, papel,
uso de HQs em sua criatividade, um aluno criou por ositiva descreveu.
disciplina positiva aplicativo, positiva p Considera positiva

Fonte: Analise das informagdes da pesquisa.

Foram perguntados, individualmente, sobre o que conhecem a respeito de HQs, de modo
a mostrar seu conhecimento prévio das HQs. Todos afirmaram conhecer as HQs, entretanto um
dos entrevistados ndo conhecia a sigla “HQ”, o que nao interfere na pesquisa, apenas aponta o
desconhecimento do educador sobre as formas que a nona arte se apresenta e pode ser

encontrada nos diversos meios de comunicagao.
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Sobre ouvir falar de HQs, todos responderam positivamente. Colocaram, inclusive, que
trabalham com as historias em suas disciplinas; no entanto, referiram-se unanimemente como
sendo gibis. Este ¢ um fato curioso, pois os gibis, como mencionado no referencial, foram as
primeiras revistas que apresentavam tirinhas e quadrinhos para o acesso das grandes massas e
ndo sao mais as unicas formas de encontro das HQs.

Quando perguntados sobre o que compreendem por HQs, os respondentes informaram
que corresponde a um género literdrio, que “trabalha narrativas textuais e visuais”, como
afirmou o Professor Y.

Em relagdo aos elementos fundamentais de uma HQ, todos responderam
adequadamente: texto, baldes, cenério, personagens, onomatopeias, enredo, desfecho, climax,
conclusdo. Apesar de concordarem em ndo ser necessario que o aluno precise saber desenhar
para criar uma HQ, afirmaram ndo conhecer as interfaces que existem para a criacdo de
quadrinhos digitais. Um dos entrevistados chamou a atengdo para a questao da identidade que
se observa na constru¢do do desenho. Para o professor X, os quadrinhos ajudam o professor a
compreender o contexto de vida do aluno, a “perceber coisas que fazem parte da historia dele”
[relatou].

Sobre o formato digital das HQs, alguns dos entrevistados informaram ter conhecimento
da existéncia, mas nao chegaram a utilizar. Um ponto positivo foi o de todos os entrevistados
mostrarem-se disponiveis a aprenderem. Todos os professores acreditam que, dentre as
habilidades desenvolvidas pelas HQs, a leitura e a producao textual sao destaques, considerando
que os alunos demonstram muitas dificuldades a este respeito, inclusive pontuaram que as
linguagens verbal e ndo-verbal concorrem para o desenvolvimento dessas habilidades, pois sao
elementos distintos que ampliam a interpretagdo e a percep¢ao do alunado. Por se tratar de
professores da lingua portuguesa (portugués e redacao), todos afirmaram ja haverem aplicado
alguma atividade envolvendo HQs. Apesar dos exemplos terem sido voltados apenas a
utilizagdo manual, com papel, afirmaram que a experiéncia com quadrinhos em suas turmas
tem sido satisfatoria, inclusive os alunos tendem a construir HQs baseadas em
personagens com 0s quais ja possuam alguma identificagdo, como super-herois, por exemplo.
Os professores entrevistados acreditam que as HQs contribuem para o letramento dos alunos
na medida em que as varias linguagens sdo relacionadas e distintas habilidades sao
desenvolvidas e potencializadas. As respostas sobre letramento apontam que, para os
professores, ha certa confusdao entre os conceitos de leitura, interpretacao e letramento, pois

todos associaram ao entendimento do texto escrito.



109

7.3 Oficinas de formac¢iao: uma ac¢ao provocativa ao fazer docente

Como descrito na metodologia, foram realizados dois encontros de formag¢ao com os
professores (junho de 2016), com duracdo de 90 minutos cada, aproveitando os dias em que os
mesmos se encontravam nos Encontros Pedagogicos que ocorrem ao longo do ano. Na éarea de
linguagens, convencionou-se organizar os quatro professores dos componentes curriculares
lingua portuguesa e redagdo; ao mesmo tempo em que se aproveitou a inclusao do professor
polivalente do 5° ano do Ensino Fundamental 1. As oficinas se deram numa sala de aula, dado
que o Laboratorio de Informatica da escola encontrava-se desativado. Cada professor utilizou
um computador especifico. Por solicitacdo da institui¢cao, ndo havera exposicao de fotografias
que incluam pessoas integrantes da escola onde foi realizada a pesquisa.

Na oficina, o passo inicial foi o de recapitular, junto aos professores participantes, os
elementos fundamentais de uma HQ. Para isso, foi reproduzida em tela a interface ToonDoo™
de modo a iniciar a discussdo pratica com os professores sobre o que deveriam construir, a
exemplo da figura 48. A escolha da interface deu-se em virtude da versdao on-line gratuita de
facil exposi¢ao via computador, pois nao foi possivel realizar o espelhamento entre as telas do

smartphone e do projetor de multimidia:

Figura 48 - Exposicao aos professores.

Fonte: Acervo do autor.

Os professores foram dispostos individualmente para que construissem suas HQs,

seguindo a proposta:

» Utilizar computador ou smartphone para a utilizagdo das interfaces ToonDoo™ e

Pixton™;
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= Considerar os aspectos gerais sobre HQs apresentados pelos livros “Como usar outras
linguagens na sala de aula”, de Marcondes, Menezes e Toshimitsu (2013) e “Como usar
as Historias em Quadrinhos na sala de aula”, organizado por Ramos e Vergueiro (2014),
que foram as bases para a apresentacdo aos participantes do que se trata a HQ e como
pode ser utilizada didaticamente;

= (Cadastrar-se nas interfaces ToonDoo™ e Pixton™ e escolher uma interface para

construir as HQs solicitadas.

Nesse momento, os professores demonstraram certa dificuldade no cadastro inicial das
interfaces. Houve preferéncia pelo ToonDoo™, com o argumento de que poderiam utilizar mais
facilmente tanto pelo celular quanto pelo computador. Todos os professores necessitaram
utilizar inicialmente via computador (neste caso, o dispositivo notebook), pois ainda nao
conheciam a utilizacdo de HQs no formato digital. Em seguida, langaram-se as seguintes

solicitagdes:

= Escolher um conteudo da turma onde leciona, conforme o componente curricular pelo
qual ¢ responsavel,

= Criar uma HQ utilizando o meio (computador ou smartphone) e a interface que
identificou ter mais facilidade;

= (Criar uma Historia em Quadrinhos explicando o contetido.

A principio, os professores demonstraram dificuldade de utilizagdo da interface
escolhida por todos — 0 ToonDoo™. A preferéncia por esta interface se deu por, segundo os
participantes, mostrar-se mais acessivel a eles, pois, por possuir acesso gratuito permanente
ndo precisariam estar dependentes de autorizacdes como no caso do Pixton™, ao finalizar a
versao de teste.

Na identificagdo das funcionalidades e nos recursos disponiveis, houve colocacdes sobre
como deveriam ser criadas as historias e como poderiam escolher os personagens. Reforcou-se
que os professores tinham liberdade de criacdo, desde que escolhessem um conteudo curricular

de uma de suas turmas para a construcao da HQ. As escolhas ficaram assim organizadas:

= 5°ano: Flexdo verbal;
=  6°ano: O usode “S”;
= 6°ano: Pronome demonstrativo;

= 7°ano: Tipos de sujeito.
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Os professores basearam-se no livro didatico do Sistema de Ensino Ari de Sa®, utilizado
pela institui¢do aquele ano. Todos os livros utilizados encontram-se relacionados no capitulo
das referéncias. A figura 50 apresenta uma das producdes construidas pelo professor V,

correspondente ao contetido do 5° ano:

Figura 49 - HQ criada por um professor sobre flexao verbal.

Enquants Michele conversava, Cris so conseguia
pensar na maga que deixou em casa...

A FLLEXAO NOSSA DE CADA DIA

O, Michelg! Fazendo

exerc cios a essa hora?

lzsa mesmo, Cris!

Comecei a primaira

Cris, voce sabia que <
a fiexao verbal pode ser T
de pessoa, numerg & t‘smpa?

N

fledo de hoje.

Sim, Michela! Frimaira pessoa,
segunda ou terceira, nao é isso?

As duas amigas aproveitaram o momenta
___ para cuidar da salide e astudar sobre varka

E come uma grande |

duem fala & a primeira.
Com quem fala & a segunda.

Nos nos exercitaramos

. amanha!

De: quem estas falanda,, Eu me exercito hoje,

muther? )
y el e exercitei ontem

o
Vacé acabou de identificar -

a terceira pessea, Cris.

wmCE W £ assim, Cris e Michele viram que &

| facil estudar sobre verbos.

Fonte: Dados da pesquisa. Disponivel em: <http://www.toondoo.com/cartoon/129001099&#39>. Acesso em 18
jun. 2016.

O professor V buscou criar uma relagdo entre exercicios fisicos e a explicacdo sobre
flexao verbal. Utilizando duas personagens e cenarios simplificados, o didlogo foi colocado de
modo mais breve e direto, considerando o publico para o qual foi criada a HQ. Quando
perguntado sobre sua escolha, o docente informou que ele lecionaria o contetido na semana
seguinte e j& aproveitaria para utilizar a HQ com a turma e perceber o que os alunos diriam a
respeito. Note-se o carater interdisciplinar no instante em que o professor idealizou um contexto
que utiliza conceitos presentes no cotidiano dos alunos (dado que existem familias que realizam
exercicios fisicos, as noticias apresentam de modo crescente esta area de discussao e os alunos
possuem uma aula especifica de educacao fisica na propria escola).

Correspondente ao 6° ano, pode-se observar como ocorre a expressao da HQ criada pelo

professor X, em relacao ao uso de “S™:
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Figura 50 - HQ criada por um professor sobre o uso de “S”.

USO DES - BY JUMCZ WWW.TOONDOG.COM

Turma, as letras s, c e G, alem de ss, podem

representar fonemas diferentes.

ozo? Ai,
g7l
——

ou ansi
es6rev:
O

Nao se preocupe, Boby, eu vou
te ajudar.

U.\'OEIEZ - BY JUMCZ

Mais tarde, em casa... ’

Parabéns, Boby!
0 somdeZ ou S, na proniincia,
faz toda a diferenca.

A concessdo da liberdade
aos exilados foi dada...

Professor, eu descobril
A terminaGao da palavra e o segredo!

Fonte: Dados da pesquisa. Disponivel em: http://www.toondoo.com/cartoon/10042147&#39;&g . Acesso em 18
jun. 2016.

A figura 51, bem como as demais que foram criadas, foi analisada conforme o
fluxograma especificado nos procedimentos metodologicos, objetivando perceber os temas de
analise verificados ao longo da pesquisa. Na 50, o componente curricular foi lingua portuguesa,
direcionada ao 6° ano. A HQ atende aos itens (inicio=> desenvolvimento/climax—> fim), quando
demonstra o inicio da problematica na sala de aula. A explicagdo do professor termina por gerar
davidas nos demais alunos, ndo s6 em Boby, o personagem principal; o aluno consegue
compreender o conteudo apenas ao chegar em casa, inclusive ao escutar uma noticia na TV que
apresenta palavras que demandam a associagdo adequada aos fonemas “S” e “Z”, mesmo que
a palavra ‘exilados’ tenha grafia com “x”. Ao ser perguntado sobre a razdo de escolha do
referido conteudo, o professor participante informou que se trata de uma duvida constante dos
alunos e, inclusive, um erro recorrente na escrita dos mesmos.

E importante ressaltar que a HQ foi construida, inicialmente, via computador ¢ o

professor X, quando a continuou pelo smartphone, sentiu as seguintes dificuldades:

e Tamanho da tela do dispositivo menor, o que tornou mais dificil a identificacdo de

funcionalidades da interface, por conta do tamanho das imagens e textos;
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e Falta de mouse para auxiliar o manuseio de fungdes como aumentar e diminuir figuras;
e Reducido aparente das possibilidades de uso da interface: para o professor, fazer pelo
smartphone trouxe a impressao de que algumas fungdes haviam sido suprimidas,
quando, na verdade, requeriam que o usudrio tocasse a tela movimentando-a para os

lados e para baixo — s6 entdo puderam ser vistas.

Uma colocagao pertinente do professor X sobre a experiéncia: “¢ bem mais facil ler uma
histéria em quadrinhos pronta, como as que encontramos nos livros e jornais do que criar, mas
poder viver essa experiéncia me fez perceber como eu posso explicar de uma forma melhor o
meu conteudo e, até mesmo, estuda-lo por meio dessa técnica”.

No caso do 7° ano, com o conteudo “tipos de sujeito”, o professor Y criou uma HQ com

quantidade maior de personagens, conforme apresenta a figura 51:

Figura 51 - HQ criada por um professor sobre os tipos de sujeito.

- 21
s Cortes?!

== = N =
fEIee disseram que Puxal Sera que e

. . - T ?
k‘*\_vin'am para ca. Sera? r stou Eﬁa
=t =
i 0 ik = L4 »
T — ;

. { Criangas. vamos Puxal Tantas coisas

Amanha havera atividade sobre | S| - g emboral Chega de acontecem durante o dia

sujeito. Esta lembrada? TN brincadeira! & nem percebemas como
e podemos associar

Lambrel Mals da Dica: um nucleo, o8 tipos de sujeito
. sufeito SIMPLES. %

um niclen: L J ~

sujeite composto, \p"__ ! i |

TN

i - FIM |

Fonte: Dados da pesquisa. Disponivel em: <ttp://www.toondoo.com/cartoon/91 131117&#53;&g >. Acesso em
18 jun. 2016.

A figura 51 apresenta o cuidado do professor em criar um contexto de apresentacao dos

conteudos por meio das falas dos personagens. Observe-se que sao utilizados textos, baldes de

fala

Diario 18/06/2016

e de
Durante a formagdo, os professores mostraram-se bastante envolvidos com a

proposta e, mesmo com dificuldades, utilizaram o ToonDoo: pesquisaram em
tradutores, erraram e acertaram, até que conseguiram encontrar personagens e
cenarios. [...] O professor..., com conteudo do sétimo ano decidiu utilizar
personagens do manga. Perguntei ele por que e me respondeu “a cultura oriental
esta muito forte neles, ndao leem outra coisa”. Percebi que o professor estd atento as
demandas da turma e buscou utilizar o mdximo possivel para se aproximar daquilo
que tem sido comum aos alunos.
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pensamento, expressdes de emog¢do entre os personagens € a palavra “Fim” para concluir a HQ.
Ha um personagem que se sobressai, inclusive com tracos utilizados pela HQ japonesa — o
manga. Segundo o professor, a inclusdao desse personagem deu-se por buscar formas de atragao

dos alunos; neste caso, registramos no diario de campo:

Segundo o professor Y, muitos alunos mostram aprec¢o pela cultura oriental, tanto pelo
estilo japonés de HQs quanto por grupos musicais coreanos, por exemplo. O fato deste professor
buscar elementos que ndo foram direcionados e ter a preocupacao de utilizar algo comum a
linguagem dos alunos demonstra que houve uma acao provocativa, como decorréncia de uma
mediagdo consciente.

Em relacdo ao sexto ano, na disciplina de redagdo, o professor Z criou sua HQ
considerando o contetido “pronomes demonstrativos”, conforme se apresenta na figura a seguir.
A razao da escolha foi informada como sendo um erro recorrente dos alunos que saem do ensino
fundamental 1 e ingressam no Ensino Fundamental 2 e, desta forma, uma dificuldade que se
estende ndo apenas gramatica, mas também pela producao textual, pois, segundo o professor Z,
os alunos necessitam escrever de modo adequado suas intengdes seguindo as regras, que, muitas
vezes, sao tidas pelos alunos como um fator de alta complexidade.

Para o professor Z, a norma culta termina por criar uma imagem do portugués como
sendo uma lingua de dificil compreensao, dai os indices de rendimento dos alunos que saem do
5° ano e ingressam no 6° ano apresentarem baixa nas avaliagdes iniciais do ano, até que os
mesmos consigam adaptar-se ao Ensino Fundamental 2.

Figura 52 - HQ criada por um professor sobre pronomes demonstrativos.

Aquele avido estava distante.
Este amuleto me ajudou a

chegar a tempo e salvar todos.

| ol Nzl Aquele
|| aviao parece que vai cair...

I . i
e
e

| I Nao se preocupe, meu jovem!
Deixe que ajudo nissa! : Ll
i % = 1‘;3:—/-5

Fonte: Dados da pesquisa. Disponivel em: <http://www.toondoo.com/cartoon/34448968&#79;&g >. Acesso em
18 jun. 2016.
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Apesar da figura 52 reportar-se a explicagdo de pronomes demonstrativos, a inten¢ao
do professor foi a de fazer com que a HQ possa ser lida e compreendida num contexto de super-
heréis para, em seguida, correlacionar o conteudo com a turma e utilizar os pronomes que
aparecem nas falas a fim de que os alunos os identifiquem conforme uma caracteristica
fundamental: a distancia entre o objeto e o sujeito falante. Sobre esta produgdo, registramos em

diario:

Diario 18/06/2016

O professor... criou uma HQ sobre pronomes demonstrativos para o sexto ano. Ele
utilizou super-herois como uma forma de estruturar a HQ. Considerando o aprego
que as criangas e adolescentes tém pelas producoes da Marvel, foi uma iniciativa
assertiva, pois ele demonstrou conhecer este tipo de personagem e relacionou a um
contexto conhecido (lembrei-me do super-homem). O professor utilizou onomatopeias
e mudanga de cor nas expressoes dos personagens.

Mesmo que tenham ocorrido de modo coletivo, as oficinas direcionaram-se ao aspecto
individual de cada professor participante. As dificuldades foram surgindo na medida em que os
professores se deparavam com seu material didatico e tinham o desafio de explicar aquele
mesmo conteido da sua forma, ou seja, com a sua autoria, dispondo unicamente de sua
criatividade, do computador, do material em si e do smartphone. Segundo os docentes, o fato
de terem criado a HQ utilizando seu proprio livro trouxe sentido para as produgoes,
unanimemente socializado que todos ndo haviam, ainda, refletido sobre esta possibilidade.

Outro aspecto relevante nas colocagdes dos professores foi o de que, ao finalizarem a
HQ perceberam que poderiam estender o uso dos recursos da interface, bem como explicar de

modo ainda mais divertido aquele conteudo. Naturalmente, os professores conversaram entre

Didrio 18/06/2016

Os professores colocaram que poderiam utilizar o ToonDoo também em suas
avaliagoes e solicitar alguns trabalhos em sala. Eles afirmaram que usar o livro
didatico tornou mais facil a construg¢do, mas, como afirmou o professor X: “dei a
minha ‘cara’ ao quadrinho”. Autoria e releitura do modo de utiliza¢do da interface
podem ser percebidas nesta postura.

si apoiando-se em suas HQs e opinando sobre como cada colega poderia melhorar sua

produgdo. Sobre estas colocagdes, registramos:
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O pesquisador portou-se em toda abordagem como mediador, para garantir que os
professores recebessem as orientacdes, porém fossem protagonistas em suas agdes, a0 mesmo
tempo fossem provocados a repensarem seu entendimento sobre HQ e sobre as interfaces. Um
fato a ser destacado ¢ a preferéncia dos professores pelo ToonDoo™, quando afirmaram ser
mais fécil e gratuito. A maioria dos professores preferiu o uso do computador, em detrimento
do smartphone, em alegacdo ao tamanho menor da tela e por parecer ser “mais dificil o uso”
[comentarios dos professores]. Dois professores terminaram as HQs antes dos demais e
continuaram a explorar as interfaces para verem as possibilidades. Durante esse momento,
registramos o evento:

Considera-se a colaboragdo como uma caracteristica importante no processo formativo
dos professores e que esta, inclusive, corresponde aos postulados de Costa (2012), que
considera a interagdo como uma etapa que antecede a reflexdo. No caso dos professores, houve
mediagdo e agdo provocativa, ambas as etapas ocorridas satisfatoriamente. Na sequéncia, 0s

professores passaram ao que nomeamos como agao concreta — a produgdo dos alunos.

Evento

Dois professores terminaram as produgoes. Um convidou o outro para sentarem
proximos. O que foi convidado teve receio de perder o acesso, saindo da maquina e
da interface. O que convidou disse que bastava acessar novamente. Sentaram juntos,
comegaram a explorar o ToonDoo e reclamaram um pouco do Pixton, dizendo que
tudo era pago.

7.4 A producio dos alunos como atividade concreta

No més seguinte ao da realizacdo das oficinas formativas, os professores realizaram
junto aos respectivos alunos o que nomeamos atividade concreta: o professor conduziu a aula,
solicitando a produ¢do de uma HQ pelas interfaces ToonDoo™ e Pixton™, os alunos deveriam
utilizar inicialmente o computador e, em seguida, o smartphone. Para o primeiro caso,
utilizaram os notebooks disponiveis na escola, pois, o laboratorio de informatica estava em
reforma aquele ano. Sobre o uso de smartphone, puderam utilizar os seus proprios.

Em relagdo ao contetido curricular, os professores utilizaram em suas solicitagdes os

que construiram suas proprias HQs, a citar:

e 5°aneo: Flexdo verbal;

e 6°ano: Ousode “S”;
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e 7°ano: Tipos de sujeito.

No quinto ano, notou-se a euforia dos alunos quando o professor informou que poderiam
utilizar o celular, pois foi a primeira vez que os alunos utilizaram em sala. A razao foi que ainda
ndo haviam tido solicitacdo semelhante anteriormente. Foi necessario que intervissemos. Na
conversa com a turma, tentamos mostrar como seria importante aquele momento da atividade,

pois iriam aprender novas informagdes. Anotamos:

Diario 16/08/2016

Apos o comportamento euforico do quinto ano, percebi que necessitava orientar os
professores sobre deixarem a sala organizada e mantivessem um dialogo de modo
tranquilo com a turma, para evitar o mesmo comportamento nas demais. Precisamos
utilizar com cautela a tecnologia nas turmas, com aten¢do ao comportamento deles
no momento da exposicdo da proposta, pois podem ndo compreender as solicitagoes,
caso fiqguem em barulho excessivo.

Registramos como atengdo a necessidade de orientarmos os professores a prepararem a
turma antes de darem as instru¢des, como modo de permitir que todos os alunos escutassem
atentamente todas as explicacdes que os professores dariam. As produgdes serdo apresentadas

a seguir:
a) HQs produzidas por alunos do quinto ano — Contetdo “flexao verbal”

Os alunos ja haviam tido a aula com o professor e necessitaram construir suas HQs

conforme desejassem, desde que explicassem o conteudo por meio da HQ.

Figura 53 - Produciao de HQ: aluno do quinto ano utilizando o Pixton™.,
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recreic! Vamos |lanchar,
correr e sequir de volta
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= Sim sim! AT 5]
Eles s8o divididos
em AR, ER e IR.

Amei!
Eu ndo sabia que era
dividido em trés conjung@es.

Isso mesmo.
Andar, comer e dormir 530
= exemplos de cada um.
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Fonte: http://juliacsa.net/2016/04/bitstrips-pixton/. Acesso em 20 ago. 2016.

Podem ser observados na HQ criada no 5° ano os seguintes elementos:

Interface utilizada: Pixton™;
Dispositivo: smartphone;

Uso de baldes, cendrios e personagens;
Ambiente selecionado: escola;

A HQ apresenta: inicio-desenvolvimento-fim (narrativa classica).

A figura 54 também foi criada por um aluno do quinto ano, seguindo o mesmo contetudo:

Figura 54 - Producio de HQ: aluno quinto ano utilizando o ToonDoo™

AR-ER-IR

- BY JOAOCSASANO

WWW.TOONDOO.COM

05 VERBOS PERTENCEM
A TRES COMIUGAGTES

AR, ERE R NADAR EGANHAR
SA0 VERBOS
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COMER, BEBER, FAZER E
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Iz 0
DORMIR, CURTIR,

IR E DIRIGIR SAQ

VERBOS DA

TERCEIRA CONJUGACAD

EUVOU
NADAR E
GANHAR

QUE COMIDA
GOSTOSA

Fonte: http://www.toondoo.com/cartoon/12741311. Acesso em 20 ago. 2016.

Podem ser observados na HQ criada por outro aluno no quinto ano os seguintes

elementos:

Interface utilizada: ToonDoo™;
Dispositivo: computador;

Uso de baldes, cenarios e personagens;
Onomatopeias;

Ambiente selecionado: escola e casa;

A HQ apresenta: inicio-desenvolvimento-fim (narrativa classica).

A seguir, trazemos mais uma HQ de aluno do quinto ano:
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Figura 55 - Produc¢io de HQ: aluno do quinto ano utilizando o ToonDoo™
TEMPOS VERBAIS - BY LARACSASANG Wiww TooNDoo com
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Fonte: http://www.toondoo.com/cartoon/12741334. Acesso em 20 ago. 2016.

Podem ser observados na HQ criada por outro aluno no quinto ano os seguintes

elementos:

e Interface utilizada: ToonDoo™;

e Dispositivo: smartphone;

e Uso de baldes, cenarios e personagens;

e Ambiente selecionado: casa;

e A HQ apresenta: inicio-desenvolvimento-fim (narrativa classica).

- HQs produzidas por alunos do sexto ano — Conteudo “o uso de ‘s’”

Figura 56 - Producio de HQ: aluno do sexto ano utilizando o ToonDoo™
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Fonte: http://www.toondoo.com/cartoon/12741225. Acesso em 22 de ago. 2016



120

Podem ser observados na HQ criada por aluno do sexto ano os seguintes elementos:
Interface utilizada: ToonDoo™;

Dispositivo: computador;

Uso de baldes, cendrios e personagens;

Ambiente selecionado: casa;

A HQ apresenta: inicio-desenvolvimento-fim (narrativa cléssica).

A seguir, trazemos mais uma HQ de aluno do sexto ano:

Figura 57 - Producao de HQ: aluno do sexto ano utilizando o0 ToonDoo™

Usopos - BY EN20CSA
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Fonte: http://www.toondoo.com/cartoon/12741277. Acesso em 22 ago. 2016.

b)

Podem ser observados na HQ criada por aluno do sexto ano os seguintes elementos:

Interface utilizada: ToonDoo™;
Dispositivo: smartphone;

Uso de baldes, cendrios e personagens;
Ambiente selecionado: casa;

A HQ apresenta: inicio-desenvolvimento-fim (narrativa classica).

HQs produzidas por alunos do sétimo ano — Conteudo “Tipos de sujeito”
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Figura 58 - Producio de HQ: aluno do sétimo ano utilizando o0 ToonDoo™
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Fonte: http://www.toondoo.com/cartoon/12741147. Acesso em 23 ago. 2016.

Podem ser observados na HQ criada por aluno do sétimo ano os seguintes elementos:

e Interface utilizada: ToonDoo™;

e Dispositivo: smartphone;

e Uso de baldes, cenarios e personagens;

e Personagem conversa com o leitor;

e Ambiente selecionado: espago/ extraterrestre;

e A HQ apresenta: inicio-desenvolvimento-fim (narrativa classica).

A seguir, trazemos mais uma HQ de aluno do sétimo ano:
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Figura 59 - Producio de HQ: aluno do sétimo ano utilizando o ToonDoo™
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Fonte: http://www.toondoo.com/cartoon/12741099. Acesso em 23 ago. 2016.

Podem ser observados na HQ criada por aluno do sétimo ano os seguintes elementos:
e Interface utilizada: ToonDoo™;
e Dispositivo: computador;
e Uso de baldes, cenarios e personagens;
e Fala do narrador;
e Ambiente selecionado: escola;
e A HQ apresenta: inicio-desenvolvimento-fim (narrativa classica).

Trazemos mais uma HQ de aluno do sétimo ano:

Figura 60 - Producio de HQ: aluno do sétimo ano utilizando o Pixton

0 LAURA 7°ano & Modo Iniciante

- z
GQue festa boa Laura. legal aprender [ Suando eu digo que

Pena que amanhd tem LN re a e Jnn a Lavra & uma garota
aua. Vocd reviscu a aula - i = - . inteligente, Laura é um

sueito simples.

€ sim. Sabia que !

ele pode ser E cuando eu digo

simples ou que Lawra e Jonas sdo amigos
© syeito & composta. rsrsrs

E muito hﬂm ter a sua amizade.
Vames dangar’

=

Fonte: http://lauracsamcz/2016/05/bitstrips-pixton/. Acesso em 23 ago. 2016
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Podem ser observados na HQ criada por aluno do sétimo ano os seguintes elementos:

e Interface utilizada: Pixton™;

e Dispositivo: smartphone;

e Uso de baldes, cenarios e personagens;

e Ambiente selecionado: festa;

¢ A HQ apresenta: inicio-desenvolvimento (narrativa classica), porém sem finalizagao

expressa.

Nas HQs produzidas pelos alunos, percebemos que os mesmos demonstram

entendimento de como se constroi uma HQ e, em todos os casos, observa-se que atenderam a

solicitagdo dos professores: utilizaram uma das interfaces e um dos dispositivos (computador

ou smartphone). Em geral, analisamos da seguinte forma:

Quadro 11 - Analise das producdes dos alunos

TEMA DE ANALISE

DESCRICAO

Dispositivo utilizado pelos alunos

Apenas um dispositivo. As HQs criadas pelo Pixton
foram criadas em smartphone, enquanto as do
ToonDoo™ em um ou outro. Os alunos que utilizaram
smartphone ndo precisaram utilizar inicialmente o
computador.

Estrutura das HQs

Todos os alunos atenderam a estrutura classica.
Demonstram conhecimento.

Manifestacdo de autoria

Todas as HQs apresentaram-se utilizando caracteristicas
distintas: personagens, cendrios e forma de construcio
da historia. Os alunos demonstraram apropriagdo da
interface e utilizagdo para explicagdo dos contetidos da
forma que os compreendem.

Fonte: Andlise das informagdes da pesquisa.

Durante a criagdo das HQs, observaram-se alguns comentarios dos alunos, conforme

registramos:

aos icones do ToonDoo™)

unu 1 qu ué ibi u
“Eu nunca pensei que desse para aprender portugués com gibis” (aluno do 5°no
comentou ao professor, enquanto construia sua HQ)

“E facil! Parece o Free Fire, tem as mesmas fungdes ” (aluno do 7° ano, ao referir-se

“Vou fazer outras em casa, pelo celular” (aluno do 5° ano, quando finalizou sua HQ)

As produgdes dos alunos, bem como seus comentdrios durante as atividades

demonstraram que o uso de HQs digitais, tanto por smartphone quanto por computador,

despertou-lhes o interesse em utilizar outras vezes, além do momento solicitado pelo professor,
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0 que indica a propensdo a aplicacdo em outros conteudos, quicd em outros componentes

curriculares.

7.5  Autonomia e consciéncia no fazer docente: a percep¢cio dos professores apds as
producoes

Apo6s as producgdes dos alunos, no més de setembro de 2016, os professores foram
perguntados, de modo individual, durante o departamento, sobre como percebiam a experiéncia.
Nesta etapa, utilizamos a entrevista semiestruturada para obter os seguintes temas de andlise:
1) Palavra que define a experiéncia; 2) Comparagdo entre HQ digital e o desenho manual; 3)

Possibilidades pedagdgicas do uso de HQs digitais; 4) Desenvolvimento de aprendizagem.

Quadro 12 - Analise das entrevistas antes das producoes

PROFESSORES

TEMA DE ANALISE PROFESSOR YV | PROFESSOR X | PROFESSORY | PROFESSOR Z
Palavra que s
. Didatica Repensar da
1 define a. Fantdstico Inovador atualizada minha didética
experiéncia
Pode ser usado Pode ser usado
por qualquer por quqlquer
Comparag¢do Pode ser usado Permite uma essoa. Mais pessoa, diferente
parage por qualquer . ~ P ’ . do manual.
2 | entre HQ digital e essoa. diferente | LMersao do aluno | interessante pois Mais recursos. que
o desenho manual | P ’ na HQ utiliza cursos, q
do manual auxiliam a
computador e Lo
criatividade do
smartphone aluno
Possibilidades Em qualquer Em qualquer Em qualquer
3 pedagogicas do Em qualquer conteudo. conteudo. conteudo,
uso de HQs conteudo. inclusive com
digitais alunos especiais.
Usar contetidos Melhora da escrita
. Cuidado em . Usar contetidos e da leitura, além
Desenvolvimento . auxilia no o
4 . revisar antes de . auxilia no de aprender a usar
de aprendizagem . entendimento .
finalizar . entendimento uma nova
mais eficaz .
tecnologia

Fonte: Andlise das informagdes da pesquisa.

Os temas de andlise abordados como relevantes para a pesquisa, identificados nas
entrevistas com os professores apos as producdes, buscaram evidenciar como os professores
perceberam todo o processo que realizamos. No grupo, um professor demonstrou mais
facilidade que os demais em relagdo a utiliza¢do da interface, entretanto, todos envolveram-se
igualmente no aprendizado da proposta.

Quando perguntados sobre a palavra com qual definem a experiéncia, percebe-se uma

certa emoc¢ao nas respostas, porém também se observa, como foi o caso do professor Z que o
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mesmo associou o processo formativo ao ‘repensar de sua didatica’, o que se pode considerar
como compreensdo de que o mesmo demonstra, em sua fala, possibilidades de mudanca de
comportamento, com uso de novas a¢des — quando o mesmo se referiu a si mesmo € a sua
didatica.

Em relagdo a comparagdo entre HQ digital e a tradicional, construida manualmente,
todos percebem diferencas positivas no que diz respeito a digital. Fazemos destaque as falas:
“imersdo do aluno” e “mais recursos que auxiliam a criatividade do aluno”. Nestas colocagoes,
os professores demonstraram atingir a percepcao de que as HQs fazem parte do mundo dos
alunos, o mundo digital, e que podem aproveitar-se disso para estimular a busca por
conhecimento. Sobre as possibilidades pedagogicas, todos reconhecem que as HQs digitais
podem ser utilizadas em qualquer componente curricular, um dos professores acrescentou que
podem servir, inclusive, para o trabalho com alunos com necessidades educativas especiais.

Em relacdo a aprendizagem, mesmo que o termo seja amplo e dificil mensuragao,
perguntamos aos professores com a inten¢do de identificar como os mesmos consideram que
ela possa ocorrer por meio do uso de HQs digitais. Entre as falas, houve mengao ao
desenvolvimento de interpretagdo, de leitura textual e producdo escrita (quando o aluno se
preocupa em revisar antes de finalizar) e — com destaque — houve como resposta “Melhora da
escrita e da leitura, além de aprender a usar uma nova tecnologia”. Esta tltima colocacdo —
‘aprender a usar uma nova tecnologia’ — reporta-nos as discussdes tedricas fomentadas neste
trabalho sobre letramento digital.

As producdes de ambos os grupos, professores e alunos, demonstraram o conhecimento
dos mesmos sobre HQs e como as HQs digitais podem provocar um repensar da pratica
pedagogica, uma vez que os professores realizaram suas solicitacdes aos alunos livremente,
sem imposicao nem interferéncia do pesquisador. Os professores preferiram utilizar como
dispositivo o computador, enquanto os alunos utilizaram ambos: uns o smartphone, outros o
computador. Consideramos relevante que os alunos ndo precisaram que o professor os ensinasse
a utilizar as interfaces, pois os mesmos seguiram a explora-las e perguntavam apenas quando
tinham alguma duvida sobre a construgdo, o que pontuamos como algo inerente das geragoes

digitais, dos aparelhos que carregam o mesmo formato de linguagem, com signos semelhantes.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O experimento formativo ¢ uma proposta metodologica nao apenas de analise cientifica,
mas de interveng¢do, com uso de acdes reflexivas, de mediagao e ressignificacdo (SOUZA, 2015;
VYGOSKI, 2012). No atual cenario da escola, € necessario que tanto professores quanto alunos
sejam orientados a leitura para além das palavras — a leitura de mundo. O espaco das redes e
interfaces digitais se apresenta como a realidade de vida da sociedade e, para acompanhé-la, o
professor necessita conhecer e desenvolver novas estratégias, relacionadas a seu conteudo
curricular (BRITO e PURIFICACAOQ, 2015).

A partir do problema de pesquisa, “quais os efeitos de uma estratégia de formacao
docente utilizando HQs com professores de educagdo basica no contexto de letramentos
digitais?”, verificamos: como os participantes da pesquisa apropriaram-se das HQs como
género discursivo; e como percebem a utilizagdo das HQs em interfaces digitais — Pixton™ e
ToonDoo™ — em suas construgdes e junto a seus alunos.

Os objetivos da pesquisa foram atingidos na medida em que, apoiados na Teoria da
Atividade e na pesquisa experimental de Vygostki (2012), quando afirma que a a¢do existe para
satisfazer uma necessidade e Davidov (1999) ao questionar sobre como esta necessidade pode
ser gerada, desenvolvemos a formagdo com os professores com a inten¢ao de leva-los a
ressignificagdo de sua pratica pedagogica, por meio de agdes que visam: mediagdao consciente;
acdo provocativa; atividade concreta e autonomia e consciéncia.

Em relacdo a apropriacdo das HQs como género discursivo, ocorreu tanto em relacdo
aos professores quanto em relagcdo aos alunos. As produgdes de ambos demonstram o dominio
da estrutura basica de uma HQ (CAGNIN, 2014) quando apresentaram o uso de onomatopeias,
baldes, cenarios, personagens ¢ uma linearidade histérica, sendo facilmente percebida a
estrutura de inicio, desenvolvimento e finalizagdo. Consideramos que o entendimento dos
professores em relagdo a género discursivo, pois utilizaram as HQs para fins especificos de seus
componentes curriculares, quando explicaram conteudos que constam no material didatico
utilizado na institui¢do. Esta apropriacao deu-se ndo apenas durante as oficinas formativas, mas
foi construida desde as entrevistas realizadas, pois, nestas, a meng¢ao as HQs objetivou despertar
o entendimento dos professores para o que seria perguntado e seu pensar sobre possibilidades,
dado que os questionamentos abordaram as HQs digitais e sua utilizacdo didatica.
Consideramos, desta forma, as entrevistas como suporte a introducao da mediagdo consciente

dos professores.
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As entrevistas antes das produgdes demonstraram o entendimento prévio dos
professores em relacdo as HQs, ao mesmo tempo em que evidenciaram a necessidade de
abordagem da explicagdo das interfaces digitais, o que consideramos o desenvolvimento de
letramentos digitais (DUDENEY; HOCKLY e PEGRUM, 2016). Percebemos o

desenvolvimento dos seguintes letramentos:

e Letramento em hipertexto: quando os professores, na criagdo das HQs,
necessitaram atribuir fags, como forma de finalizar a HQ e disponibiliza-la na
rede da interface;

e Letramento em multimidia: quando foram instruidos a utilizagdo das interfaces
ToonDoo™ e Pixton™;

e Letramento movel: quando da utilizagdo do dispositivo smartphone (o que para
os professores mostrou-se novo);

e Letramento remix: ao considerarmos que os professores utilizaram suas proprias
linguagens em seus componentes curriculares, solicitando que os alunos também

produzissem.

As produgdes dos alunos apontam para a ressignificacao dos professores em relacio ao
que solicitamos durante as oficinas formativas, pois os professores tiveram iniciativas nao
abordadas nos encontros, como: os professores chegaram a comentar entre si que utilizardao as
HQs digitais para trabalharem algumas atividades avaliativas. Observamos que os professores
conversaram sobre incluirem outras disciplinas criando uma HQ digital que deveria ser
apresentada pelos alunos, como forma de pontuac¢ao. Quando os alunos foram orientados pelos
professores a criarem suas HQs utilizando as interfaces, tem-se a etapa de atividade concreta:
apos aprenderem a utilizar as interfaces e refletirem sobre as HQs em seus componentes
curriculares, orientaram suas turmas a seu modo, quando identificaram necessidades nos alunos
(necessidades de apreensao de conteudos curriculares).

ApoOs a aplicagdo junto aos alunos, quando entrevistados individualmente, os
professores evidenciaram a aprendizagem a partir da criagdo de sentidos. Quando realizamos a
primeira entrevista, conheciam apenas aspectos preliminares sobre as HQs e nada sobre as HQs
digitais. Passada a experiéncia de criarem suas proprias HQs e solicitarem a seus alunos, a
percepcao dos professores mostrou-se em evolucdo a partir do momento em que
compreenderam avancos significativos em seus alunos e em si mesmos, chegando a colocarem,
como foi o caso de um dos professores, que a experiéncia o auxiliou a “repensar” sua didatica.

Este aspecto consideramos ressignificagdo: o professor reviu a forma que utilizava e estava
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acostumado, apreendeu novos saberes, internalizou novos conceitos, pensou sobre como
solicitar aos alunos e agiu de modo distinto de tempos anteriores.

Entendemos que os efeitos da estratégia utilizada foram satisfatérios na medida em que
eram feitas adaptagdes das agdes quando identificadas necessidades junto aos professores.
Quando foi necessario que o pesquisador intervisse na turma do quinto ano em relacdo ao
comportamento dos alunos quando foram informados que fariam uma atividade utilizando o
smartphone, notou-se que os demais professores deveriam seriam ser instruidos sobre a
organizac¢do da turma e sua preparagao para o recebimento das orientacdes, a fim de que cada
professor otimizasse seu tempo e conseguisse reduzir comportamentos que adversos, que
comprometessem seu olhar para com a turma.

O experimento formativo ¢ uma estratégia que se constréi enquanto se realizam as
etapas da pesquisa. Neste estudo, foi de grande valia atentar para a formagdo dos professores
para a ressignificacdo de suas atividades, de suas acdes. Um ponto positivo foi a realizacdo de
todo o processo numa escola onde o pesquisador atua profissionalmente como coordenador
pedagdgico, pois isto facilitou o encontro de momentos propicios tanto para as oficinas
formativas dos professores quanto para as observagdes de sua aplicagao pratica e as entrevistas.
Prezou-se por uma relacdo de parceria com os professores, o que se tornou um facilitador
quando da solicitagdo da participagdo na pesquisa.

Em todo o estudo, o olhar do pesquisador esteve voltado para um perfil de mediador.
Nas oficinas formativas, os professores foram instruidos sobre o uso, mas nao sobre como
utilizar as HQs, para garantir a manifestacdo dos aspectos autorais e evitar que a pesquisa se
caracterizasse como pesquisa-acdo, que, diferente do experimento formativo, se finaliza ao
serem atingidos os objetivos propostos. No experimento formativo, objetiva-se a continuidade
por meio da autonomia dos sujeitos, o que acreditamos haver sido fomentado ao longo do
estudo, o que comprovamos pela iniciativa dos professores em levarem caracteristicas praticas
instigadas ao longo da pesquisa para seu cotidiano em outras ocasides didaticas.

Considerando as colocagdes dos professores durante a pesquisa, sugere-se a utilizagdo
do experimento em outras instituigdes € componentes curriculares, inclusive com a utilizagao
de HQs digitais em experimentos formativos com foco em componentes interdisciplinares, de
areas de conhecimento distintas, uma tematica ndo discutida ainda de modo insipiente na

literatura.
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