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TECNOLOGIAS NA SALA DE AULA: O USO DO SOFTWARE DE HISTORIA
EM QUADRINHOS NA ANALISE DE PRODUCAO TEXTUAL NA DISCIPLINA
DE LINGUA PORTUGUESA

Juliano Paines Martins'/Universidade de Santa Cruz do Sul
Luciana da Vescia Lourega’/Instituto Federal Faroupilha

RESUMO: O presente estudo trata de um relato de experiéncia docente no laboratério
de informaética, com estudantes da 5% série do ensino fundamental da Escola Estadual de
Ensino Médio Emilio Alves Nunes, situada no municipio de Herveiras, Regido Centro
Serra do Rio Grande do Sul, e tem como objetivo analisar a recepgao, por parte dos
alunos, da producdo textual em um software de histéria em quadrinhos (Webcomic)
chamado Maquina de Quadrinhos. Utilizou-se como metodologia um questionario
dirigido aos alunos para coleta de dados, no qual foram apontados interesses e
desinteresses dos participantes diante da possibilidade de realizar leitura e producao
textual em um ambiente virtual diferenciado dos materiais impressos usados na sala de
aula. Apos incitados a produzirem textos no software on-line, conclui-se que a interacao
entre as tecnologias educativas e os contetidos de leitura e producdo textual refletem
uma nova abordagem nas estratégias agregadas ao ensino de leitura e escrita na
disciplina de Lingua Portuguesa.

PALAVRAS-CHAVE: Producao Textual. Leitura. Ensino. Tecnologias Educativas.

ABSTRACT: The present study is a report of a teaching experience in the computer lab
with students from the 5th grade of the State High School Emilio Alves Nunes, located
in the municipality of Herveiras, Central Region of Rio Grande do Sul. It also aims to
analyze the reception by the students and text production in a comics’ software
(Webcomic) which is called Machine Comics. A questionnaire directed to students was
used as a methodology in order to collect the data in which interests and disinterest were
appointed by the participants related to the possibility of performing reading and text
production on a virtual environment different from printed materials commonly used in
the classroom. After the production of texts on the online software, the conclusion is
that the interaction between educational technologies, reading content and text
production reflects a new approach on aggregate strategies in reading and writing
teaching in Portuguese Language.

KEYWORDS: Text Production. Reading. Teaching. Educational Technologies.

INTRODUCAO

O presente texto trata de uma experiéncia docente em leitura e producao
textual ofertada aos alunos por meio de um software de histéria em quadrinhos
(Webcomic) chamado Maquina de Quadrinhos. O interesse pelo tema surgiu a partir das
inquietacdes sobre a estratégia de leitura e producdo textual impressa aplicada por mim
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na disciplina de Lingua Portuguesa aos alunos da 5 série do ensino fundamental da
Escola Estadual de Ensino Médio Emilio Alves Nunes, situada no municipio de
Herveiras, Regidao Centro Serra do Rio Grande do Sul.

Observei, pelas aulas e producdes impressas nos cadernos, pouca vontade e
dominio dos alunos quanto a pratica em leitura e escrita oferecida na sala de aula.
Assim, problematizagdes foram identificadas como base inicial deste trabalho: Por que
o aluno ndo sente atracdo pelo modelo de producdo textual oferecido pela escola? E por
que a estratégia usada por mim, como professor de Lingua Portuguesa, ndo estava
atraindo o meu aluno para a pratica do dia a dia em leitura e producao textual em
formato impresso? Das inquietagdes, emerge uma provavel hipétese: o aluno/leitor
ainda esta limitado a sala de aula e a biblioteca como ambientes transmissores de
informagdes no formato impresso, que, do ponto de vista mobilizador, estdo obsoletos e
pouco atrativos na formac¢do de um cidaddo ou cidada inseridos em uma sociedade onde
as informacgoes e as escritas sao instantaneas.

1 LEITURA E ESCRITA: PRATICAS OBJETIVADAS NA ESCOLA

Para comunicar melhor sua argumentacdo oral e escrita, o aluno necessita de
que seu texto transmita a causa e o efeito de sua acdo por meio dos atos de ler e
escrever, que, ao interagirem, tém a funcdao de marcar sua comunica¢ao no mundo social
onde participa. A leitura nao se desconecta da escrita, e as duas, como funcdes sociais,
estruturam um instrumento basico de comunicagdo, a linguagem. Conforme Aguiar e
Bordini (1993, p. 09), “é através da linguagem que o homem se reconhece como
humano, pois pode se comunicar com os outros homens e trocar experiéncias”. O
mundo do aluno na escola é envolvido por textos: literarios, dissertativos, descritivos,
diretivos, cartazes informando calendario de atividades escolares, slogan confeccionado
para uma campanha social, mensagens de datas comemorativas, avisos, etc. O
entrelacamento do aluno com a leitura o fard competente na escrita, e assim ele
organizard melhor sua producdo textual na sua vida escolar e profissional. Acentuam
Aguiar e Bordini (1993) que a “linguagem verbal é, dentre as formas de expressao e
comunicacdo, a mais utilizada pelo homem: pode-se afirmar, mesmo, que todas as
linguagens humanas sao repassadas pela palavra” (p. 09).

2 AESCOLA NA CIBERCULTURA

A conexdo em rede, chamada de Ciberespago™, permitiu que o software de
histéria em quadrinhos funcionasse como um ambiente virtual de ensino-aprendizagem
— AVEA - da producao textual. Lévy (2000, p. 03) menciona que o “Ciberespaco € o
terreno onde esta funcionando a humanidade, e é um novo e importante espaco de
interacdo humana”.

A aplicagdo das tecnologias da informacdo e da comunicacdao no cotidiano
escolar insere alunos e professores no letramento digital, permitindo que as escritas
eletronicas sirvam como acoes mediadoras e colaboradoras de saberes. Com a
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possibilidade de interacdes instantdneas promovidas por um software educacional em
rede, por exemplo, o espaco escolar propicia uma troca de papéis entre os envolvidos,
escola/professor/aluno, continuamente.

No modelo tradicional, caderno, giz, quadro verde, somente o aluno aprende
e o professor ensina, mas, na opcao de uma plataforma digital, os papéis se invertem o
tempo todo. Ora o aluno ensina e o professor aprende, ora volta o educador
tecnicamente capacitado para agregar tecnologia digital aos contetidos curriculares
obrigatorios, de forma a torna-los mais atrativos para seus alunos. Para Axt (2002),
“quando um acoplamento tecnolégico se efetiva existe uma reconfiguracdo das proprias
acoes educativas” (p. 237). Muitas vezes, a discussdo na escola se da em torno de como
utilizar as tecnologias educativas e como podem ser objetivadas em um plano de aula de
algum contetido obrigatério. Isso acontece porque, no ambito escolar, essas tecnologias
ainda ndo estdo alicercadas no PPP — Projeto Politico Pedag6gico, como é o caso da
escola onde a pratica dessa pesquisa em produzir textos em um software de histéria em
quadrinhos foi acionada. O fazer pedagégico das primeiras décadas dos anos 2000,
conforme Pozo (2008), diz que “as tecnologias da informacdo estdo criando novas
formas de distribuir socialmente o conhecimento”(p. 30).

A construcao dessa nova realidade cultural, ou seja, a Cibercultura, inicia-se
quando a escola promove um espac¢o informatizado com conexdo em rede, no qual cria
um suporte as praticas pedagogicas e permite que a instituicdo repense sua metodologia,
politica educacional e principalmente seus espacos geradores de conhecimentos.
Segundo Fachinetto (2006, p. 76), “a escola precisa estar atenta aos interesses dos
alunos, acompanhar as mudangas mundiais e promover atividades que despertem o
desejo e a construcdo do conhecimento”, pois o aluno adquire conhecimento quando
acumula uma bagagem intelectual absorvida das realidades das quais participa em
diferentes situacoes, espacos, experiéncias e trocas com aqueles com quem convive.

3 METODOLOGIA

O caminho percorrido para legitimar a presente proposta de analise deu-se a
partir das observacoes das praticas de leitura e escrita pouco motivadoras para os alunos
da 5% série do ensino fundamental da Escola Estadual de Ensino Médio Emilio Alves
Nunes, situada no municipio de Herveiras/RS. A partir desse aspecto, formulou-se um
questionario destinado a colher dados para investigar os motivos do desinteresse dos
alunos e posteriormente propor uma estratégia motivadora que atendesse as expectativas
de melhorar o ambiente e a pratica de ler e escrever na sala de aula.

3.1 Instrumento para a coleta de dados

Apbs reflexdes, formalizou-se um roteiro de entrevistas como instrumento
de coleta de dados quantitativos referentes as praticas de leitura e producao de texto
vivenciadas pelos alunos em sala de aula. Assim, participaram da pesquisa, de maneira
voluntaria, cinco alunos que ja tinham experiéncias em construir histéria em quadrinhos
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no caderno (material impresso). Elaborado com a intencdo de verificar se a proposta de
oferecer producdo textual aos alunos utilizando um recurso pedagoégico diferenciado
teria boa aceitacdo, o questionario foi chamado: Roteiro para entrevistas com sujeitos da
pesquisa “Tecnologias na sala de aula: o uso do software de histéria em quadrinhos na
analise de leitura e producao textual na disciplina de Lingua Portuguesa”. Tal
instrumento, além de se prestar a coleta de dados, ampliou a andlise dos interesses e
desinteresses dos sujeitos envolvidos acerca das suas producoes textuais.

O questionario contemplou as seguintes abordagens:

1) O que vocé acha dos textos impressos que o professor de Lingua Portuguesa oferece
em sala de aula? Vocé gosta deles?

2) Se vocé respondeu SIM a pergunta n°1, ilustre relatando alguns momentos das aulas
que mais lhe chamaram a atencao.

3) Caso a sua opgdo tenha sido pela resposta NAO a pergunta n°1, argumente sobre as
producoes (leitura e escrita) das aulas de Lingua Portuguesa. O que deveria
melhorar?

4) O espaco da sala de aula, em sua opinido, é propicio para as atividades de leitura e
escrita de diferentes géneros e tipologias textuais?

5) Qual o uso da informatica na sua vida escolar?
6) O que vocé acha de ler e escrever histérias em quadrinhos utilizando o computador?
7) A sala de aula regular é diferente da sala de informatica? Por qué?

8) Como poderiam ser as praticas de leitura e producdo textual se fossem realizadas no
laboratério de informatica da escola?

9) As dinamicas das aulas de Lingua Portuguesa, em sua opinido, poderiam ser
mediadas por Tecnologias Digitais na pratica de leitura e producdo de textos?

10) O seu acesso ao computador é sem ou com internet?

11) Dentre as midias acessadas em um computador, sem ou com internet, como e-mail,
chats, jogos, mapas, blogs, navegacdo em sites de pesquisas, videos, textos, musicas,
redes sociais, noticias de jornais, imagens, etc, qual vocé mais acessa?

A coleta de dados do trabalho de pesquisa enalteceu os atores envolvidos
(aluno e professor) e serviu para indagar, repensar e criticar a pratica pedagogica de que
ambos fazem parte e o espaco gerador de conhecimentos que a escola promove para que
essas acoes sejam exercidas.

A compilacdo das respostas gerou uma base prévia para planejar a
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utilizacdo, em ambiente digital, do género textual histéria em quadrinhos, o qual os
alunos ja haviam produzido em aula manualmente. Os simbolos convencionados para
compilar os dados foram: a letra R para o “resultado quantitativo obtido” referente as
respostas, e para as “perguntas” a letra P foi referida. Assim, categorizou-se uma
descricao dos dados:

R.P.1 Sobre o gosto pelos textos impressos ofertados pelo professor nas aulas de Lingua
Portuguesa: 80% responderam que gostam dos textos impressos usados em sala de aula
e 20% responderam que ndo gostam.

R.P.2 As producdes textuais preferidas em aula: 80% citaram como producdes textuais
de que mais gostaram as histdrias em quadrinhos e 20% preferiram a producao sobre a
histéria da comunica¢ao humana.

R.P.3 Sugestdes de melhora: Nao houve respostas.

R.P.4 Na presente questdo, quase todos os alunos aprovaram o espaco da sala de aula
para as atividades de escrita e leitura: 80% dos alunos concordaram que o espaco da sala
de aula é propicio para trabalhar a leitura e as producoes textuais, e 20% disseram que
tanto faz.

R.P.5 O uso da informaética na sua vida escolar: 80% dos alunos responderam que usam
a informatica em sua vida escolar para realizar trabalhos; 20% disseram que ha sala de
informatica na escola, que nunca foram levados a esse espaco, mas o acham importante.

R.P.6 Sobre a oportunidade de escrever histérias em quadrinhos utilizando o
computador: 100% dos alunos disseram, a sua maneira, que aprenderiam mais, seria
divertido, e ainda surgiram dividas sobre como ficaria o caderno (producdo textual
impressa): “esquecido?”

R.P.7 Na questdo sobre diferenca entre sala de aula regular e sala de informatica: 80%
dos alunos concordaram ser diferente uma da outra, sendo que 20% demonstraram uma
inclinacdo para a sala de informatica.

R.P.8 Quanto a indagacdo sobre como seriam as praticas em producao textual utilizando

a sala de informatica: 20% disseram que seria igual ao que era feito nos cadernos; 20%
disseram que isso possibilitaria incluir mais coisas nos textos; 40% concordaram que,
além de escrever, iriam digitar; 20% disseram achar legal e que prestariam mais
atencao. Surgiram comentarios sobre a possibilidade de baixar mais textos, informar-se
mais, sendo ainda levantada uma provavel dificuldade advinda do fato de muitos
colegas ndo terem computador em casa.

R.P9 Em relacdo a possibilidade de as dinamicas das aulas serem mediadas por
tecnologias digitais: 80% dos alunos responderam sim, e que as atividades de produgdo

textual seriam mais atrativas, e que tudo seria informatizado, e 20% responderam nao.

R.P.10 Sobre o acesso a internet: 40% disseram que tinham computador, mas nao
internet, 40% disseram que acessavam, e 20% nem computador tinham.

R.P.11 Em relacdo as midias acessadas na internet: 20% dos alunos que tém internet
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disseram acessar mais os jogos, 20% as redes sociais e 20% sites para pesquisas da
escola. Outros 20% citaram buscar imagens, e os ultimos 20% ndo tém acesso a internet
e ndo possuem computador.

Na sequéncia, com o resultado descritivo da pesquisa, foi proposto um plano
de aula de Lingua Portuguesa, para leitura e producdo textual, em que a mesma
atividade pode ser realizada em midia impressa nos cadernos e, também, baseado nas
preferéncias dos alunos declaradas nos questionarios, no laboratério de informatica.

4 DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Considera-se que um plano de aula para analisar a leitura e producao textual
por meio do género histéria em quadrinhos (impresso ou por conexdo a internet) deve
ter os seguintes itens no desenvolvimento da proposta:

a) apresentar um modelo de objeto que atraia o aluno para sua producdo em leitura e
escrita, que no presente estudo foi proposto em duas versdes — uma impressa e outra
movimentada — com interface iconica, como uma plataforma virtual de um game ou
celular, porém focada em uma aula didatico- pedagogica;

b) o espaco, o ambiente onde se realizara a pratica, pois, na presente pesquisa, a énfase
na mediacdo por tecnologias informatizadas e por conexdo a internet o distingue do
espaco tradicional da sala de aula;

c) o meio entre o aluno e o objeto, o resultado dessa interacdo quanto ao nivel de
compreensdo da abstracdo reflexionante da pratica onde esta inserido, que é a
proficiéncia e evolucdo das suas praticas escolares, no caso, a producao textual (neste
caso, a iconica).

Dos objetivos levantados, nasceu a possibilidade de criagao do plano de aula
de producdo textual mediante um software de histéria em quadrinhos. A construgao das
HQs foi desenvolvida como plano de aula de leitura e producao textual da disciplina de
Lingua Portuguesa, em duas semanas, totalizando seis horas-aula, o qual foi estruturado
da seguinte maneira:

Titulo: CONSTRUINDO TEXTOS ATRAVES DE HISTORIAS EM QUADRINHOS —
HQs

Instituicao: Escola Estadual de Ensino Médio Emilio Alves Nunes
Disciplina: Lingua Portuguesa

Envolvidos (as) no projeto: O professor da disciplina de Lingua Portuguesa e cinco
alunos voluntdrios de uma turma de nove alunos da 5% série do ensino fundamental da
Escola Estadual de Ensino Médio Emilio Alves Nunes, situada no municipio de
Herveiras/RS.

Horas-aula: 6
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Professor: Juliano Paines Martins.
Género textual: Histéria em quadrinhos — HQ
Objetivos:

* Construir uma revista em quadrinhos utilizando a midia impressa e digital.

* Promover producao textual de uma HQ, de modo artesanal (em uma folha impressa
com um, trés e nove quadradinhos) e de maneira digitalizada, através de um software de
HQs. OBS: Aqui os alunos foram inseridos tanto no modelo impresso quanto no modelo
digital.

Na primeira semana, foram mostrados alguns exemplos e nomenclaturas de
histérias em quadrinhos impressos e digitais especialmente usados em nosso pais: gibis,
cartoons, comics e a recente “arte de narrativa sequencial”, chamada Webcomic — HQs,
editada em um software que permite deslocamentos da histéria narrada, as vezes em
uma s6 sequéncia de tira, que pode ser retomada e continuada. O quadrinista ou
cartunista estadunidense Will Eisner definiu de forma pertinente sua profissao e a
producao de HQs como “fazer uma arte implantada em um trem em movimento”.
Apontando essa expressao, Sobanski (2009, p. 46) comenta em um capitulo do seu livro
Ensinar e Aprender Historia: histérias em quadrinhos e cangdes, intitulado O uso das
histérias em quadrinhos na aula de Historia, que “esses artefatos culturais foram
escolhidos por serem fontes histéricas relevantes ligadas ao ambito da cultura juvenil,
pois contém uma linguagem que permite ser compreendida e cria metodologia para o
trabalho do professor”.

O ponto de partida para uma HQ sdo as letras e as imagens. Mesmo que a
narrativa produzida ndo tenha linguagem verbal, é preciso ter habilidade para simbolizar
gestos, acoes das personagens e expressoes. A pratica de producao textual impressa de
histéria em quadrinhos sé foi possivel apés um criterioso debate e apresentacdo de
amostras de imagens de HQs. Além do esclarecimento vocabular, o professor lembrou
aos alunos que uma pintura na parede e as escritas egipcias hieroglificas sao tipos de
histérias narradas em sequéncias com imagens. Também os manuscritos deixados por
povos medievais, mosaicos nas tapegarias orientais, os contemporaneos storyboards
(imagem com movimento) usados no cinema em curtas de animacao, e até a poesia em
cordel popularizada no nordeste brasileiro sdo tipos de histérias em quadrinhos. Ja a
web quadrinhos webcomics foi lexicada por Scott McCloud, outro quadrinista
americano que globalizou o termo na sua obra Understanding comics, “Reinventando
quadrinhos”. Apo6s a apresentacdo sobre algumas origens das historias em quadrinhos,
foi dada aos alunos uma folha para a produgdo de HQs (ja mencionada nos objetivos do
plano de aula) em modelo impresso com um, trés e nove quadradinhos, contendo um
baldo centralizado para colocar o titulo.

A arte pictdrica e a literatura, quando juntas, exercem um aprendizado eficaz
quando abstraidas pelo aluno. Conforme Eisner (2008, p. 12), “a histéria em quadrinhos
possui dois importantes dispositivos de comunicacdo, palavras e imagens”. Um
software que tem por objetivo especifico ser educacional deve promover um ambiente
de aprendizagem. Os recursos de um ambiente “virtual” de ensino-aprendizagem —
AVEA - promovem um espaco de interacdo e colaboracdo, segundo Lévy:
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O AVEA é um espaco em que temos uma ferramenta de comunicagdo muito
diferente da midia classica, porque é nesse espaco que todas as mensagens se
tornam interativas, ganham plasticidade e tém uma possibilidade de
metaformose imediata. E ai, a partir do momento que se tem o acesso a isso,
cada pessoa pode se tornar uma emissora, 0 que obviamente ndo é o caso de
uma midia como a imprensa ou a televisio (LEVYY, 2000, p. 13).

O software digital de histéria em quadrinhos “Méaquina de Quadrinhos” nao
é um AVEA verdadeiro, mas funciona como se fosse, pois apresenta “usabilidade”, ou
facilidade de uso. Ha uma dinamica ao clicar os botdes para inserir as imagens e o0 pano
de fundo nas tiras das histérias em quadrinhos, diferentemente do texto impresso, que
ndo possui linearidade. Sendo assim, se um produto é facil de usar, o usuario memoriza
mais rapidamente as operac0es e comete menos erros. O software Méaquina de
Quadrinhos se caracteriza como um AVEA porque sua plataforma possui interface, ou
seja, um ponto de contato entre um ser humano e um objeto, ou melhor, objetos a serem
produzidos (textos).

O ambiente do software proporciona ao aluno o exercicio da leitura e
producdo textual na disciplina de Lingua Portuguesa, pois concentra possibilidades de o
sujeito iniciar o seu texto e altera-lo quantas vezes quiser no mesmo espaco, de acordo
com as evolugbes em sua narrativa. Na maioria das vezes, os alunos do ensino
fundamental estdo presos ao professor quando solicitados a produzir texto. O aluno pede
que tipo de texto fazer, como iniciar sua producao e que histéria contar. Essas dividas
ndo estdo ligadas apenas ao universo infanto-juvenil, mas também ao dos jovens e
adultos na escola.

Um dos objetivos de um software, quando voltado a praticas educativas, é
promover um ambiente de aprendizagem. O software Maquina de Quadrinhos possuia®™
recursos caracteristicos de espaco de interacdo e colaboragao.

_'_-"_1'-—
T ADRINHOS
MA%‘gzﬁfﬁfgﬁcaM! = Ol 'amigoipm’, seja bem vindo!

] Para sair clique aqui.
SAIBA MAIS CLICANDOTAQUI,

13 criou sua histéria hoje?
AdA1 44 # 7 GOVIDASY UGS TDEGT RECUAMALDEST PAIE COME GENTE! -
AdFterReci

,@ |

s
A8
#_1:-.-

C)

Figura 1: Layout da interface do software de histéria em quadrinhos Mdquina de Quadrinhos.
Fonte: site Maquina de Quadrinhos. Disponivel em:
<http//:www.maquinadequadrinhos.com.br>.
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Figura 2: Espaco do software onde é mediada a producdo do género textual histéria em
quadrinhos.

No software escolhido para a leitura e produgao textual de HQs, Mdquina
de Quadrinhos (Figura 1), o aluno pode criar histérias baseadas em narrativas literarias
de aventuras, biografias, etc. As ideias fluem porque as imagens e o editor de texto
alimentam o processo da escrita. Para Eisner (2008, p. 115), o “processo de escrever
para uma narracao gréafica estd relacionado com o desenvolvimento do conceito, a
descricao dele e a construcdo da sequéncia narrativa para traduzi-lo em imagens”. Dessa
maneira, o aluno percebe as possibilidades de producdo e descobre que acionar imagens
e objetos, incorporando-os a um texto, dd mais movimento a sua histéria e, por estar
conectado a internet, compartilha-a com um nimero de leitores superior ao professor e
colegas de aula. Para Eisner (2008, p. 165), a “tecnologia digital tem comecado a
competir com a impressa e conquistado os criadores. Com o advento dos computadores
pessoais e a crescente cultura da internet, a leitura expandiu seus horizontes”.

Na Figura 2, a plataforma de producdo textual se dispde como um ambiente
virtual de ensino aprendizagem — AVEA. Nota-se que o espaco, o qual é ilustrado como
um AVEA, leva o aluno a deslocar o texto com a imagem (cenario, personagens, objetos
e baldes para producdo textual) escolhida para a confeccdo de sua HQ. As aplicacdes
imagéticas nas sequéncias dos quadrinhos, juntamente com o texto, fazem o aprendiz
interagir no ambiente e contar sua histéria.

4.1 As analises das producoées de histérias em quadrinhos

As histérias em quadrinhos foram produzidas em sua maioria em tiras e
somente uma em formato de revista. Dos cinco alunos voluntérios que participaram da
pesquisa, apenas quatro foram até o laboratério de informadtica e iniciaram suas
manipulacdes no ambiente virtual do software. Todos deveriam se cadastrar no site
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Mdquina de Quadrinhos para gerar um login e uma senha, pois, na tultima fase da
producdo textual, esse fator é decisivo para salvar as HQs. As primeiras producdes dos
quatro alunos foram iniciadas em dias, turnos e horarios diferentes. Mesmo propondo a
atividade como plano de aula no turno regular, ndo foi possivel enquadra-la na sala de
aula regular, porque a sala de informatica estava a época em processo de permuta entre
o Governo do Estado e a Prefeitura de Herveiras, para tornar-se um telecentro
comunitario. Assim, foram agendados com os alunos os dias mais adequados as suas
realidades.

Para iniciar as andlises das producées textuais utilizando o software
Maquina de Quadrinhos, identificaremos os alunos por meio de convencdo similar a
usada no instrumento coletor de dados para pesquisa: A maiusculo para aluno e a
sequéncia de a, b, ¢, d para individualizar os sujeitos da pratica.

O primeiro texto é da aluna A.a, intitulado “Monica e Magali”. Nessa
producdo, a aluna demonstrou que domina o género descritivo, e sua competéncia
narrativa (como contar sua historia) fica patente (verificar a producdo pelas imagens,
pois esse aspecto foi o que manteve a coeréncia). Ela utilizou bem o botdo de cendrio e,
assim como imaginou as personagens conversando em uma tarde linda de céu azul
tranquilo, a caminho de um lugar verdejante, conseguiu expor bem o tema da amizade,
que prevaleceu nessa histéria. Ndao pode ser esquecido que, no momento em que o aluno
vai construindo sua narrativa sequencial, ele interage com ele mesmo, sendo, portanto,
“autor e leitor”. Cada vez que a histéria ganha enquadramento novo, o que foi posto
anteriormente é recapitulado com criticidade para que os proximos passos fiquem
coerentes com o que foi planejado pelo autor. Assim, as duas praticas que envolvem a
disciplina de lingua materna, ler e escrever, e os conhecimentos linguisticos do género
textual ganham forma na produgdo final da HQ.
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Figura 3: Historia em quadrinhos da aluna A.a, tipologia narrativa, intitulada “Monica e Magali”.
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Figura 4: Historia em quadrinhos do aluno A.b, tipologia narrativa, intitulada “Cascao e Cebolinha™.

No segundo texto, do aluno A.b, Figura 4, a escolha por personagens
masculinos e uma sequéncia narrativa tematizada pela amizade entre dois garotos que
vao jogar futebol no campo explicitam o imaginario do adolescente (autor dessa
narrativa) de 12 anos que adora, em sua vida pessoal, brincar de bola em sua casa ap6s
chegar da escola. Esse aluno ndo gosta de escrever em aula no caderno, “enrola” o
quanto pode alegando falta de “inspiracdo” e, muitas vezes, ndo conclui as tarefas de
producgdo textual. J& no software, a producao do aluno A.b equipara-se a da aluna A.a,
pois cada um pos as suas acOes preferidas, que eram “conversar com a amiga” e “jogar
bola com o amigo”, escolheram seus ambientes e cuidaram dos detalhes do tempo
cronolégico da histéria e dos movimentos corporais e faciais transmitidos aos
personagens. Mesmo sabendo por esses elementos internos nas narrativas impressas, 0s
alunos A.a e A.b nunca atentavam para os itens estruturais que compdem 0 género
narrativo. Diferentemente das producdes impressas, no software os alunos usaram a
abstracdo criativa solidamente, sem se dispersar do que foi planejado para a aula.
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Figura 5: Histéria em quadrinhos da aluna A.c, tipologia narrativa, intitulada “Monica e seus amigos”.

A terceira histéria em quadrinhos produzida no software também tem como
tematica a amizade. Mas um detalhe a diferencia das duas historias anteriores: a aluna
A.c colocou-se no texto. Poderiamos classificd-la como uma narrativa autobiografica,
em que a autora se vé na personagem e idealiza uma situacao que fora real, adaptada na
personagem “Monica”, como relatou para mim" enquanto questionava-me o que ela
deveria escrever. Como o papel do professor é mediar a pratica pedagogica, eu sugeri
que ela buscasse em seu cotidiano alguma cena que a levasse a iniciar sua producao
textual. Logo ela disse: — “vou escrever sobre o dia que eu e meu irmdo brincdvamos
em casa e saimos com nossos brinquedos para brincar na rua.”.

Essa atitude de transportar uma histéria verdadeira para uma narrativa
ficcional ndo é novidade, mas a aluna em sala de aula jamais teve a oportunidade de
fazé-lo (devido ao fato de ser muito timida), o que no software, ao manipular os botdes,
fez sem problema. Refletiu como ficaria sua vivéncia em sequéncia textual ficcional e
aplicou os elementos internos da narrativa (narrador, personagens, tempo, espaco e foco
narrativo), utilizando os icones disponiveis para a producdo da sua histéria em
quadrinhos.
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Figura 6: Histéria em quadrinhos do aluno A.d, tipologia narrativa,
intitulada “Cebolinha em: Mdénica me bateu”.

A quarta histéria em quadrinhos foi editada pelo aluno A.d, considerado
entre o grupo de colegas e demais professores como um aluno muito criativo ao narrar
fatos que cercam o seu dia a dia na vida particular e na escola. Da sala de aula, é o tinico
que tem habito leitor continuo e sabe expor o seu ponto de vista oralmente. Observando-
se a sua producao textual, é visivel a sua opgao pelo formato de revista. Sua imaginacao
textual ndo caberia na tirinha de narrativa sequencial, e sua histéria criada ndao é um
encontro de amigos, pelo contrario, é uma narrativa de aventuras em que as personagens
Mbnica e Cebolinha metaforicamente brigam igual “gato e rato”, vivendo uma amizade
turbulenta em que um tenta se dar bem as custas da desgraca do outro. Foi com essa
temdtica e com vdrias situacoes conflitantes, visiveis nos seis quadrinhos, que o aluno
produziu sua narrativa. Caso tivesse escrito em material impresso, ele também
conseguiria explanar suas intencoes ao longo do texto planejado, devido a sua bagagem
leitora. O aluno revela muitas agoes nos desenhos dos nove quadrinhos, o que
certamente demandou muito trabalho, sobressaindo-se dessa maneira sua producao
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textual em linguagem verbal e ndo — verbal dentre as demais narrativas desenhadas.

AVALIACAO DA PROPOSTA: CONSIDERACOES FINAIS

A avaliagdo da proposta de leitura e producdo textual em software de
histéria em quadrinhos visou analisar o quao estruturado o género textual esta, a
proficiéncia e evolucao do aluno em leitura e escrita , e se os desenhos produzidos
representaram mais do que os textos impressos nos cadernos. Para isso, levou-se em
consideracdo se houve uso de sequéncia logica e coerente, que é o que se pretende em
uma narrativa representada pelos elementos iconicos. Marcuschi e Xavier (2005)
afirmam que “esses aparatos midiaticos, se bem organizados e inter-relacionados,
podem beneficiar o usuario, mesmo inconscientemente, ja que todas essas interfaces
cooperam para fluir a compreensdao” (p. 175). A mengdo sugere o que a pratica
demonstrou, ou seja, uma melhor compreensao em producao textual.

Ao longo da pratica de produgao textual utilizando o software de histéria em
quadrinhos, observou-se que os alunos confirmaram suas competéncias em ler e
escrever, porém de forma mais evolutiva e reflexionante (através das expressoes
emitidas pela linguagem imagética) do que antes realizado em material impresso na sala
de aula regular.

Conclui-se, neste trabalho, que os passos objetivados pelo plano de aula
esbocado no item “Desenvolvimento da proposta” responderam as questoes
problematizadoras mencionadas no item “Introducdo”, as quais foram a base desta
pesquisa: Por que o aluno ndo sente atragcdo pelo modelo de produgdo textual oferecido
pela escola? E por que a estratégia usada por mim, como professor de Lingua
Portuguesa, ndo estava atraindo o meu aluno para a prdtica do dia a dia em leitura e
producgdo textual em formato impresso? Tudo indica que os alunos sentiam falta de algo
novo, mais dinamico e interativo nas praticas de leitura e escrita.

A apropriacdo do objeto software como um instrumento pedagégico em
leitura e producdo textual e a manipulacdo/interacdo do género narrativo por meio de
um espaco que motivou a concentragdo, a criatividade e o dinamismo, com a ajuda das
escritas eletronicas e iconicas, facilitaram muito o aprendizado em lingua materna pelos
alunos da 5% série do ensino fundamental.
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