22 326 de Outubro de 2

2012 vivenciandoa Inr.egra:éo

SALAO DE ENSINO ISSN 2237-9193
¢ E DE EXTENSAO e —

HISTORIAS EM QUADRINHOS COMO RECURSO DIDATICO-
PEDAGOGICO

MARLISE JOST
marlisejost@yahoo.com.br

TATIANE LAUER
tatiane_lauer@yahoo.com.br

WERNER HAETINGER

werner@unisc.br

MARCIA E JOCHIMS KNIPHOFF DA CRUZ
marciakniphoff@gmail.com

Houve uma época em que as Histérias em Quadrinhos, também conhecidas como
HQs, circulavam, sorrateiramente, por debaixo das classes dos alunos ou eram
camufladas entre as paginas do livro de estudos. Os tempos passaram, e mudancas
ocorreram nas escolas, ainda que ndo com a mesma rapidez de muitas
transformacdes sociais e tecnoldgicas, mas de forma suficiente para que os
qguadrinhos fossem valorizados como género literario que conjuga imagem e palavra,
simbolos e signos. Suas possiveis utilizacdes, nas mais diversas disciplinas sao
evidentes, desenvolvem significativamente o aprendizado, de forma ludica e
prazerosa. Segundo Vergueiro (2009), os quadrinhos aumentam a motivacdo dos
alunos para o contelido das aulas, agucam a curiosidade, desafiam o senso critico e
incorporam a linguagem grafica as linguagens oral e escrita. Uma vez que a falta de
interesse por parte das novas geracoes pela leitura e escrita tem sido explicada, de
forma generalizada e um tanto quanto preconceituosa, como consequéncia dos
meios visuais e audiovisuais, como a exemplo da internet, busca-se exatamente
analisar a importancia das HQs como recurso didatico-pedagdgico permeado pelas
tecnologias, para o desenvolvimento das habilidades interpretativa e criativa. A
metodologia adotada durante o Estagio Supervisionado em Computacao IV,
disciplina do curso de Licenciatura em Computacdo, compreendeu, primeiramente, o
desenvolvimento de trabalhos através do software HagaQué, um editor de HQs com
caracteristicas mais estaticas e, posteriormente, introduziu-se o uso da ferramenta
GoAnimate, um site de utilizacao gratuita que permite produzir quadrinhos com
animacdo em diferentes contextos e com diversos personagens. Os principais
resultados encontrados foram a participacdo ativa dos alunos, a demonstracdo de
interesse e a motivagao no desenvolvimento das atividades através de ferramentas
interativas e intuitivas. Dessa forma, a metodologia adotada, pode ser de grande
importancia para iniciar a crianga no caminho que leva a consolidacao do habito de
ler e escrever de forma prazerosa, pois uma crianca que nao |é Histéria em
Quadrinhos tampouco se sentira disposta a enfrentar textos didaticos, literarios e
informativos. Dos estudos realizados e dos resultados encontrados conclui-se que a
experiéncia de docéncia, ainda no periodo de formacao, proporciona a possibilidade
de verificar o quanto é importante o conhecimento das principais metodologias e
praticas aplicadas no ensino, bem como a percepcao de que resultados positivos
dependem de um planejamento bem elaborado das aulas e de condicbes adequadas
para sua execucado em sala de aula. Com as mudancas na sociedade, no ambiente
histérico e cultural dos alunos em formacao, surgem novas formas de pensar e,
consequentemente, alteracdes na construcao de conhecimento, sendo a mediacao
pedagdgica um desafio na formacdo de pesquisadores criticos e reflexivos. A
qualidade de uma educacdo permeada pelas ferramentas tecnoldgicas, como a
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exemplo dos softwares GoAnimate e HagaQué, pode representar, quem sabe, uma
possibilidade de reconhecimento e autonomia de uma classe social, por muito tempo
desvalorizada. Por isso, a verdadeira funcao do professor ndo deve ser a de apenas
ensinar, mas também a de criar condicoes de aprendizagem. O aluno deixa de ser
passivo para se tornar ativo no seu processo de aquisicao de conhecimento,
passando a desenvolver competéncias e habilidades, como pensar, criar, aprender e
pesquisar.
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