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Resumo

As novas tecnologias da informag¢do e comunicagao (NTICs) encontram-se inseridas no dia-a-
dia das pessoas. Educar nessa sociedade significa muito mais que treinar sujeitos para o uso
das novas tecnologias: trata-se de investir no desenvolvimento de habilidades e competéncias
que permitam ao educando atuar de forma efetiva na sociedade.

Entretanto, tal tarefa torna-se complexa para muitos professores com modesta formacao inicial
no que se refere ao uso de recursos computacionais aplicado ao processo educativo. Na
maioria das vezes ndo contam com o acesso as novas tecnologias nem mesmo em programas
de formagao continuada. Portanto, compete ao professor dar inicio a sua alfabetizagdo digital
buscando informagdes e transformado-as em conhecimento.

O objetivo desse trabalho é exemplificar uma proposta de atividade — construgdo de histérias
em quadrinhos (HQs), que pode ser desenvolvida com o auxilio das NTICs.

Tal atividade proporciona ao educando, além da sua inclusdo digital, o desenvolvimento de
diversas habilidades, como por exemplo, coeréncia e coesdo, capacidade de sintesee
objetividade, uso de diferentes linguagens, estética, criatividade, inter-relacionamento entre
conceitos, idéias e pensamentos, transmissdo de informagdes, entendimento e ampliacdo de
conceitos etc.

Tanto a informatica como os quadrinhos sdo midias facilmente assimiladas pelos alunos de
maneira espontanea, longe da obrigagdo ou consciéncia de serem instrumentos eficazes de

aprendizagem.



Proporcionar esta possibilidade ao aluno é algo que pode impulsiona-lo a se tornar um
profissional de quadrinhos ou de informatica, além de incentivar a realizagdo de parcerias

criativas com outros colegas. Isso é educacgéo.

Palavras-chave: historias em quadrinhos, informatica, aprendizagem.

Abstract

The new information and communication technologies (NTICs) are inserted in people’s day-by-
day environment. To educate on this society means much more than training people to use the
new technologies: it is about the investment in developing abilities and competences that can
aloud the pupil to effectively act in the society.

However, this task becomes complex to teachers with simple initial formation in using
computing tools to the educational process. In most of the times the new technologies access’ is
not available, even for continued formation programs. Therefore, it is the teachers’ responsibility
to initiate their digital learning process, looking for information and turning it into knowledge.

The objective of this paper is to exemplify an activity proposal — the cartoon’s construction,
which can be developed using the NTICs.

That activity gives to the pupil, besides his digital inclusion, the develop of many abilities, as
coherency and cohesion, synthesis and objectiveness capacities, using of different languages,
esthetic, creativity, inter-relationship between concepts, ideas and thoughts, information
transmission, understanding and concepts enlargement, etc.

As much as information, cartoons are medias spontaneously and easy assimilated, out of the
obligation or conscience of being effective learning instruments.

To give this possibility to the student is something that can drive him being a cartoon or
informatics professional, besides incentive him to realize creative partnership with some

colleagues. This is education.

Keywords: cartoons, information, learning

1. Introducgao

A sociedade atual exige seres criticos, que saibam pensar e que sejam capazes de se

adaptar as inumeras transformagdes advindas das mais diversas areas: social, politica,
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econbmica, educacional etc. As TICs (tecnologias da informagédo e comunicagéo) encontram-se
inseridas nessas areas e nos mais variados espacos: lazer, esporte, cultura, meios
educacionais etc. Apesar de toda sua difusdo, no Brasil, a parcela da sociedade que tém
acesso a computadores e servigos de Internet ainda é pequena.

Os resultados gerais da 3 @ Pesquisa “TIC Domicilios e Usuarios 2007”, realizada pelo CGl
— Comité Gestor da Internet no Brasil, que mediu “o acesso a computadores e servigos de
Internet em domicilios, o seu uso individual, atividades desenvolvidas na rede, barreiras de
acesso, seguranga na rede, uso do e-mail, Spam e o acesso sem fio”, mostram uma melhoria
nos ultimos anos ao acesso as novas tecnologias no Brasil, entretanto, muitas a¢des ainda
devem ser realizadas para que seus beneficios estejam ao alcance de grande parte da
populagéo.

A pesquisa mostra também que a exclusdo digital esta vinculada a exclus&o social no pais,
sendo assim, quanto maior a renda e escolaridade, maior o acesso e vice-versa. Observa-se
na pesquisa que a propor¢ao de domicilios com computador aumentou de 2006 para 2007 em
todas as regides do pais, esse crescimento apresenta-se mais significativo nas regiées Centro-
Oeste, Sul e Sudeste. Nas regides Norte e Nordeste, mesmo com o crescimento de 3 e 2
pontos percentuais, ainda é baixo o niumero de domicilios que possuem computador (13% e
11% respectivamente).

E preciso universalizar o acesso as novas tecnologias e a alfabetizagdo digital para todos
0s segmentos da sociedade. Ainda que a mesma pesquisa aponte para as “lanhouses” como
os locais mais usados para o acesso a Internet e que tal iniciativa privada contribuiu para
diminuir o problema da exclusdo digital, € necessaria a criacdo de novos ambientes de
aprendizagem e de novas dindmicas sociais para o uso dessas novas ferramentas (Moraes,
1997). Sendo assim, € na escola que muitos brasileiros terdo oportunidade da insercdo no
mundo virtual e dos novos ambientes de aprendizagem. Espagos educacionais que contam
com o computador como ferramenta facilitadora da aprendizagem, atende as demandas da
sociedade contemporanea contribuindo para o desenvolvimento do sujeito num mundo
globalizado.

O documento Sociedade da Informacéo no Brasil (MCT, 2000) enfatiza a necessidade de
uma metodologia adequada para introduzir as NTICs (novas tecnologias da informacédo e
comunicagio) na escola e considera que a educagdo é o elemento-chave na construgcéo de
uma sociedade baseada na informagéo, no conhecimento e no aprendizado.

Educar em uma sociedade da informacéo significa muito mais que treinar as pessoas para

0 uso das tecnologias de informagdo e comunicagao: trata-se de investir na criagdo de



competéncias suficientemente amplas que lhes permitam ter uma atuacao efetiva na produgcao
de bens e servigos, tomar decisdes fundamentadas no conhecimento, operar com fluéncia nos
novos meios e ferramentas em seu trabalho, bem como aplicar criativamente as novas midias.
Trata-se, também, de formar os individuos para aprender a aprender, de modo a serem
capazes de lidar positivamente com a continua e acelerada transformagao da base tecnoldgica
(MCT, 2000).

Para Mercado, entrada de novas tecnologias nas salas de aula facilita a criagdo de projetos
pedagodgicos, trocas interindividuais, comunicagdo a distancia, redefinindo o relacionamento
estabelecido entre professor-aluno. Neste novo contexto, os professores deixam de serem
lideres oniscientes e os materiais pedagdgicos evoluem de livros-texto para programas e
projetos mais amplos. As informagdes sdo mais acessiveis, 0s usuarios escolhem o que
querem, e todos se tornam criadores de conteudos.

Entretanto, professores recebem uma modesta formacéao inicial com informacgdes basicas
que Ihes permitem desempenhar minimamente seu papel de formadores; na maioria das vezes
sem acesso as novas tecnologias durante essa formagdo ou em programas de formagao
continuada, restringindo-se a cursos em que se tornam executores de técnicas que garantem
aprendizagem de determinado conteudo.

Diante desse cenario é possivel exigir que o professor promova a alfabetizagao digital dos
seus alunos, se primeiramente o proprio profissional precisaria ser alfabetizado digitalmente?

Os beneficios das novas tecnologias requerem extensivo treinamento de professores,
novos materiais curriculares e, mais importante, mudangas na utilizacdo de modelos
educativos. Referenciais educacionais modernos, fundamentados em tedricos como Piaget e
Vygotsky enfatizam o aprendizado pratico, o trabalho em equipe e a descoberta dirigida de
informacgdes. Jacques Delors, coordenador da Comissao Internacional sobre Educagéo para o
Século XXI, propbe em relatério entregue a UNESCO, uma discussao sobre quatro pilares
fundamentais da educacgéo, que ao longo da vida, serdo de algum modo, os pilares do
conhecimento: “aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a conviver e aprender a ser.”
Portanto o ponto de partida para o inicio dessa alfabetizagdo digital é a busca da informacgao e
conhecimento pelo professor.

Pesquisando, é possivel encontrar diversos materiais para consulta que abordam o tema
informatica educacional.

No ultimo ENPEC - Encontro Nacional de Pesquisa em Educacado em Ciéncias, ocorrido em
novembro de 2007, em Santa Catarina - Brasil, Serra e Arroio apresentam trabalho em que

foram analisados 1713 artigos completos (referentes as ultimas cinco edigdes dos ENPECs), e
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suas tendéncias quanto a utilizagdo de computadores como recurso de aprendizagem. No
resultado observa-se 32,63% de artigos que citam a utilizagdo do computador como elemento
mediador e facilitador do processo educativo, artigos que demonstram melhoria nos resultados
da aprendizagem a partir da utilizagdo do computador como ferramenta no processo
educacional.

Temas relacionados a utilizagcdo do computador como recurso aparecem em 17,89% dos
artigos, onde s&o analisados programas de computador, softwares, comparagédo de calculos
realizados com o auxilio do equipamento, desenvolvimento de hardware e software para
aquisicao e tratamento de dados, modelos de robdés — alcances e limitagcbes em sala de aula,
simulacdes etc.

Artigos destinados a formagdo de professores aparecem em 15,78% dos trabalhos
apresentados. Os temas de modo geral referem-se a experiéncias que sinalizam que é preciso
rever as bases teoricas da formagao docente; a utilizagdo de recursos tecnolégicos alterando a
dindmica em sala de aula e as dificuldades enfrentadas pelos professores para incorporar
esses recursos; percepcao dos docentes sobre a diferenga de atuagdes no ensino presencial e
no ensino a distancia; desenvolvimento de cursos on line oferecidos aos professores e
possibilidades de trabalharem com os alunos nesses ambientes; necessidade de capacitar
professores para ampliar acessos aos meios tecnoldgicos; desenvolvimento de ambiente virtual
para estimular reflexao de professores; softwares que auxiliam o trabalho de reflexdo e acao
das novas possibilidades por meio da tecnologia; relacbes que se estabelecem entre
desenvolvimento de ciéncia e tecnologia e suas consequéncias para a sociedade, como
componentes importantes para compor o curriculo do professor.

Conclui-se, portanto, que cada vez mais sdo necessarias pesquisas voltadas para a
utilizagdo da tecnologia como recurso educacional, assim como artigos voltados ao profissional
docente que muitas vezes n&o consegue vislumbrar o uso do computador no ensino como
ferramenta pedagdgica.

A presenca das novas tecnologias no espacgo escolar trouxe um novo desafio para os
educadores: Como utilizar o computador como ferramenta pedagdgica?

Esse trabalho tem como objetivo exemplificar uma proposta de atividade que pode ser
desenvolvida com o auxilio das NTICs, mediada pelo professor, que permite ao educando sua
inclusao digital, por meio do acesso a hardware e softwares e que promova o desenvolvimento

de suas habilidades e competéncias.



2. Histérias em Quadrinhos como recurso para aprendizagem

As histoérias em quadrinhos fascinam criangas, jovens e adultos ha muito tempo. Nao se
sabe ao certo quando comegaram. Mas acredita-se que o primeiro desenhista de quadrinhos
seja o homem das cavernas que registrava nas paredes suas aventuras.

Mais adiante na historia da civilizagao, egipcios registravam imagens de suas batalhas,
cerimbnias religiosas, vida dos farads; gregos desenhavam no formato de histérias em
quadrinhos, as Olimpiadas, em vasos e estatuetas. A histéria de Jesus Cristo € narrada em
quadros — “A Via Sacra”. Todos esses fatos demonstram a importancia dos desenhos nao
apenas para a comunicacdo do homem, mas para a transmissao da sua cultura.

A histéria em quadrinhos no formato que € apresentado hoje tem sua origem nos jornais
americanos, no século XIX, com um personagem constante, sequéncia narrativa de imagens e
o baldo com texto.

No Brasil, a publicacdo de histérias em quadrinhos data no inicio do século XX e tém
uma longa histéria junto a educacdo. O Tico-Tico foi a primeira revista brasileira de quadrinhos
publicada em 1905, trazia, além das histérias em quadrinhos, contos, concursos, secdes
instrutivas. No fim da década de 1990, inicio do século XXI, histérias em quadrinhos surgem
na Internet.

Antigamente as histérias em quadrinhos eram consideradas subliteratura apresentando-
se nociva ao publico consumidor, prejudicando seu desenvolvimento cognitivo e psicoldgico,
por apresentarem-se superficial, voltadas para divertimento e com poucos ensinamentos
(Fogaga, 2002).

Nas escolas, por um bom tempo foram marginalizadas. As histérias em quadrinhos nao
eram consideradas parte de uma cultura elaborada, rica, diversificada e capaz de proporcionar
aos estudantes a aprendizagem que se esperava. Somente na década de 80 é que passaram a
ser consideradas instrumento de aprendizagem.

Atualmente, os quadrinhos tém se revelado fonte inspiradora para outras artes, assim
como, utilizados em salas de aula (ainda que de forma um tanto quanto timida), rompendo as
barreiras que ainda persistem.

Uma de suas principais caracteristicas & a sucessao de imagens que apresenta ordem
sequencial e logica. Utilizacdo de baldes e linguagem altamente dindmica, relacionada a
palavras do dia-a-dia, girias, expressdes regionalizadas, neologismos e em geral utilizagdo de
onomatopéias.

As histérias em quadrinhos fortalecem o imaginario do leitor, desenvolvem sua

capacidade de compreensdao e utilizacdo dos varios sentidos. Pela diversidade de



personagens, situagdes, contextos, historias, representacbes e nacionalidades, sdo inumeras
as oportunidades para aproveita-las na organizacdo e planejamento de situagdes em que
sejam utilizadas como recursos de aulas praticas, dindmicas e também de projetos
educacionais. As histérias em quadrinhos, além de inseridas nos mais diversos meios de
comunicacgao, sdo cada vez mais aceitas pelos alunos, influenciando sua formacao.

E possivel, por exemplo, explorar os aspectos histdricos, a linguagem utilizada (que néo
¢ formada apenas por palavras e dialogos, mas também por imagens e onomatopéias), a
filosofia impregnada nas tramas, a motivacado dos personagens, a influéncia de suas formacdes
e vidas na luta que desenvolvem, assim como tantas outras possibilidades que podem ser

pensadas, planejadas e propostas pelos professores e discutidas com os alunos.

3. Histéria em Quadrinhos e computador

A criagdo dos desenhos com o auxilio do computador tornou-se, a partir dos anos 90,
possibilidade de experimentagdes abertas voltadas para os recursos multimidia, definindo uma
migracdo do suporte papel para a tela do computador. Antes da difusdo das redes de
computador, artistas egressos do universo das HQs ja experimentavam criar trabalhos
multimidiaticos para CD-Rom, como o italiano Marco Patrito, criador do premiado CD-Rom
Shinka, ainda em meados dos anos 90. A partir do final dessa década a Internet se populariza
e dezenas de experimentos de criagdo de HQs migram para o ambiente hipermidiatico.

O computador incorporou-se definitivamente a quase todos os processos de criagao e
producdo das Histérias em Quadrinhos, desde aquelas ainda criadas para serem impressas,
onde a colorizagado, letreiramento e editoracdo é feita, na grande maioria dos casos, em
softwares graficos, até as HQirbnicas (Histérias em Quadrinhos eletrdnicas), criadas
exclusivamente para serem lidas na tela do computador e intimamente ligadas as tecnologias
que essa ferramenta engloba. Longe de ser moda ou tendéncia momentanea, os computadores
tornaram-se itens fundamentais nos estudios de criagdo de grandes e pequenas editoras de
Quadrinhos, agilizando a produgao e tornando obsoletos materiais tradicionais como tintas e
pincéis. A popularizacdo dos computadores domésticos permitiu que até jovens quadrinhistas e
editores independentes pudessem beneficiar-se das vantagens do uso do computador na
criagao de seus trabalhos.

Gradativamente tem sido desenvolvido um grande numero de programas destinados a
criacdo, tratamento e manipulagdo de imagens permitindo aos quadrinhistas escolher aqueles
que mais se adéquam as suas necessidades. Muitos preferem usar o computador como um

dos itens do processo de desenvolvimento de seus trabalhos, escaneando croquis e arte-final



na tela do micro, usando-o também para colorizar, paginar e letreirar seus Quadrinhos, outros
estdo tendo seu interesse despertado por programas de criacdo de imagens de sintese,
sobretudo os de elaboragao de graficos em trés dimensdes, abandonando definitivamente o
suporte papel e adotando a tela do computador, 0 mouse, as canetas digitais e os softwares
graficos como seus novos instrumentos de trabalho.

Os Quadrinhos veiculados na rede Internet, ao contrario de significarem uma ameaca as
tradicionais HQs impressas, tém até contribuido para o surgimento de novos titulos, fazendo o
caminho inverso daquele que se poderia prever. Muitos Quadrinhos de sucesso criados para a
Internet acabam migrando posteriormente para o suporte papel.

Uma das criticas feitas pelos detratores das HQtrénicas é o fato de sua interface ser
menos maleavel do que a das HQs impressas - ja que essas podem ser lidas em qualquer
lugar e a qualquer hora, enquanto as HQs eletrbnicas dependem da tela do computador para
existirem - também pode tratar-se apenas de um problema temporario, ja que a cada dia
surgem modelos mais leves, portateis e funcionais de e-books, palm-tops e digital-papers, e o
desenvolvimento desses aparelhos de leitura podera futuramente dar as HQtrénicas uma
interface muito préxima a das HQs impressas com a vantagem de agregar recursos como som,
animacéo e conexdo em rede.

A criacdo de HQs eletrbnicas utilizando recursos hipermidiaticos também tem
demonstrado ser mais do que uma tendéncia transitoria, ja que desde a segunda metade dos
anos noventa esses experimentos intensificaram-se e a cada dia surgem novos sites na rede
Internet, hibridizando cédigos das HQs tradicionais com as hipermidias.

O desenvolvimento de atividades de produgado de histérias em quadrinhos utilizando
recursos tecnoldgicos como o computador, possibilita que se aprendam técnicas e em que se
criem historias e personagens que discutam historia, reproduzam obras literarias, se aventurem
por paisagens estudadas pela geografia ou que enveredem pelos confins das ciéncias e do
meio ambiente. Atividades com tais caracteristicas poderiam ser desenvolvidos sob uma
perspectiva interdisciplinar com a colaboracdo e participagdo de professores de diferentes
disciplinas e gerariam o surgimento de revistas eletrdnicas como produtos finais de conteudos
estudados além do desenvolvimento de habilidades e competéncias referentes a producgao
desse material.

O mais relevante é perceber que a educacdo se torna mais ludica, divertida,
interessante e, principalmente, efetiva. Os estudantes aprendem brincando com as cores, com

0s riscos, com os tracos e, também, perdem o medo de se expressar através de seus



desenhos. Aprendem a interpretar e considerar a imagem como parte integrante de todo o
contexto para compreenséao da histéria, atribuindo sentido também as ilustragdes.

Nessa perspectiva, os dois exemplos abaixo mostram histérias em quadrinhos
elaboradas por alunos.

Na figura 1 a HQ foi feita por um aluno que inicialmente construiu o cenario da historia
utilizando o aplicativo Paint do Windows e posteriormente transferiu as cenas para o Word com
0 objetivo de criar sua histéria (inseriu balbes e texto).
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Figura 1 — Histéria em Quadrinhos elaborada por aluno

A figura 2 é um exemplo de construgéo de histéria em quadrinhos onde o cenario ja se
encontra pronto. O aluno escolhe cenario e personagens e cria sua histéria colocando os

baldes e texto.
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Figura 2 — Histéria em quadrinhos com cenario pré-definido.



Histérias em quadrinhos como recurso pedagdgico exigem do aluno planejamento,
adequacéao do conteudo ao material (cenario, personagens, texto), conhecimento da linguagem
quadrinizada.

A construcdo de histéria em quadrinhos desenvolve no educando diversas habilidades
entre elas, coeréncia e coesao (ao construir a sequéncia da histéria, com comego, meio e fim),
capacidade de sintese e objetividade (fala curta das personagens inseridas nos balbes), uso de
diferentes linguagens (ao representar o pensamento da personagem), estética (adequagao do
tamanho do texto e personagens ao cenario), criatividade (elaboragdo da histéria e/ou cenario),
inter-relacionamento entre conceitos, idéias e pensamentos, transmitir informacées, entender e
ampliar conceitos etc.

As HQs podem contribuir para desenvolver capacidade de analise, interpretagdo e
reflexdo do leitor, assim como despertar maior interesse pela leitura e escrita.

Por essas razbes as HQs deixaram de ser vistas como instrumentos de passa tempo
para tornarem-se recursos pedagodgicos, favorecendo o desenvolvimento cognitivo, criativo e

pessoal dos alunos.

4. Consideracgoes Finais

O uso das novas tecnologias pode facilitar o processo da construgdo do conhecimento,
uma vez que se mostra como recurso essencial que aproxima os alunos dos mais diversos
temas. Aos professores oferece a visao rapida de contextualizagao nas diferentes disciplinas,
aliando o interesse cientifico ao cotidiano.

Inimeras pesquisas revelam que a informatica adequadamente empregada facilita o
processo educativo a medida que desmitisfica o erro, valoriza a autonomia do aluno, desloca a
énfase do ensinar para o aprender, redimensiona a pratica do professor e extrapola os limites
fisicos da escola.

Claramente, a implementagdo de programas das NTICs nas escolas nao se limita ao
provimento de infra-estrutura de recursos técnicos ou conhecimentos especificos sobre
tecnologia. Torna-se imprescindivel investir na formagdo de competéncias pedagdgicas e
metodologicas voltadas para a concepg¢éo e organizagao de novos ambientes de aprendizagem
que permitam a formagao de individuos capazes de lidar positivamente com o novo mundo
cientifico e tecnoldgico.

O uso do computador como recurso educacional funciona como instrumento que

permite a interagdo entre os alunos, entre alunos e objeto e entre aluno e professor (baseada
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em desafios e trocas de experiéncias). Nesta interagdo do homem com o objeto inserido no seu
ambiente, que ocorre a aprendizagem.

Tanto a informatica como os quadrinhos sdo midias facilmente assimiladas pelos alunos
de maneira espontanea, longe da obrigagdo ou consciéncia de serem instrumentos eficazes de
aprendizagem. Apenas acessam e descobrem um universo de informagbes contidas nestas
midias. Questionamentos sobre a qualificacido de professores para ensinar estas midias séo
extremamente validos, porém vale ressaltar que tanto a informatica como os quadrinhos se
atualizam constantemente, porém, se o professor utilizar praticas de metodologias de ensino
para orientar os alunos e eles realizarem suas préprias descobertas, professor e alunos podem
realizar grandes aulas de conteudo educacional e social juntos.

Acreditar no potencial e na vontade de aprender é fundamental para diretores e
professores para superar a barreira do vandalismo. Inserir a consciéncia de preservagao e uso
do patrimbénio publico também faz parte do ensino e formagdo do cidadado. Portanto, é
fundamental investimento em politicas publicas, centros de informatica e salas de artes para
que o aluno se sinta respeitado enquanto aluno e possa ser cobrado por algum ato que
prejudique o ambiente em que esta estudando. Por fim, salientar o potencial de realizar HQs
com uma qualidade jamais pensada se considerarmos o0 meio impresso e propondo a
reproducao xerografica como meio de divulgagao de trabalhos dos alunos. As escolas, em suas
aulas de educacédo artistica, ou as escolas de artes, podem assim, entrar nesta sociedade
contemporanea de arte digital e explorar bem o contexto digital. E, o trabalho artistico manual e
a criagao estardo assim, tendo novos parceiros para serem cada vez mais aprimorados.

Proporcionar esta possibilidade ao aluno é algo que pode impulsionar o0 mesmo a se
tornar um profissional de quadrinhos ou de informatica, além de incentivar a realizar parcerias
criativas com outros colegas. Isso é educagédo. Interacédo entre professores e alunos. Respeito

pela instituicdo e comunidade.
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