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RESUMO

O presente trabalho propde e investiga a utilizacdo de Histérias em Quadrinhos
eletrébnicas (HQtrénica) como ferramenta educacional voltada para cursos de
Comunicacdo Social do Brasil no intuito de fornecer uma contribuicdo para o processo
de ensino-aprendizagem nesses cursos. A investigacao é feita por meio da aplicacdo da
HQtrénica "A equipe do PH", a qual utiliza recursos transmidiaticos para retratar temas
do cotidiano da sociedade, apoiada no conceito de modernidade liquida de Zygmunt
Bauman.

PALAVRAS-CHAVE: ferramenta educacional; HQtrbnica; divulgacdo cientifica;
modernidade liquida; cognicéo.

INTRODUCAO

A segunda metade do século XX e o inicio do século XXI marcaram um acelerado
desenvolvimento tecnoldgico e cientifico que se deu, principalmente, por meio da
insercdo gradativa do computador e da internet no cotidiano da sociedade. Nesse
contexto tém-se também o desenvolvimento das telecomunicacbes, fato que
reconfigurou o papel da comunicacdo e determinou a importancia crescente da
capacidade de elaborar, armazenar, circular, buscar e receber informacdo de maneira

cada vez mais instantanea.

E dado entdo um importante passo na resignificacdo da relacdo humana com a
tecnologia, onde 0 homem passa a se apropriar desses instrumentos tecnoldgicos de
multiplas funcBes em busca de multiplos objetivos. Mais do que apropriar-se, ele passa

a viver de modo hibrido, associando a tecnologia a suas atividades cotidianas.

! Trabalho apresentado no 1J 06 - Interfaces Comunicacionais do X Congresso de Ciéncias da Comunicac&o na
Regido Norte realizado de 1 a 3 de junho de 2011.

2 Graduado no curso de Comunicagdo Social — Jornalismo da Universidade Federal do Pard (UFPA), email:
rsfjofreire@gmail.com.

® Profe. MSc. do curso de Comunicacéo Social da Universidade Federal do Para (UFPA), email: kalynka@ufpa.br.


file:///H:/rsfjofreire@gmail.com
file:///H:/kalynka@ufpa.br

Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
X Congresso de Ciéncias da Comunicagao na Regidao Norte — Boa Vista —RR—1a 3 de junho 2011

Na area da Educacdo, a utilizacdo dessas tecnologias e suas potencialidades tém
oportunizado ferramentas/instrumentos mais dindmicos, acessiveis e praticos no sentido
de facilitar o processo de ensino-aprendizagem possibilitando um desenvolvimento
amplo e eficaz aos envolvidos em tal processo sejam em escolas, universidades e
demais estabelecimentos de ensino. Tais tecnologias, que tém se mostrado uma
alternativa pedagogica para o0 ensino e aprendizado de contetdos, comumente sao
denominados de Objetos de Aprendizagem, como cartilhas, videos, jogos eletrénicos,
softwares educativos, conteudos interativos, historias em quadrinhos, por exemplo,
entre outros. Voltados ndo somente para 0s ensinos basico, fundamental e medio, os
Objetos de Aprendizagem também podem ser utilizados por professores e estudantes do

ensino superior.

AS TECNOLOGIAS DA INTELIGENCIA E A PERCEPCAO NO PROCESSO
EDUCATIVO

A aplicabilidade das tecnologias encontra-se, atualmente, em vaérias esferas da
sociedade, nas relacbes sociais, nas formas de trabalhar, de se informar, de
entretenimento, de consumir, de falar, de escrever, de comunicar-se, de pensar e,
também, na educacdo, onde as novas tecnologias podem desenvolver uma série de
atividades com objetivos e interesses didatico-pedagdgicos. Uma das suas contribuicdes
da-se na formacdo do individuo presente no processo educativo, quando auxiliam, em
parte, seu desenvolvimento intelectual, pois, apesar de seu avanco, as tecnologias da
informéatica ndo atingem amplamente a plenitude da capacidade da mente humana.
(ANJOS, 2007). “Assim, as tecnologias intelectuais ndo se conectam sobre a mente ou o

pensamento em geral, mas sobre certos segmentos do sistema cognitivo humano”

(LEVY, 1993).

[...] as tecnologias da inteligéncia com seus respectivos sistemas,
incondicionalmente, exercem uma certa influéncia no processo
educativo quando capacitam o sujeito a manipular as ferramentas
disponiveis em seus respectivos programas. Uma das funces dos
sistemas de informatica é justamente a de facilitar a vida do homem
em suas atividades cotidianas, através da aplicabilidade de recursos.
Na escola, a utilizacdo dessa tecnologia informéatica deve fazer parte
do processo educativo, pois contribui de uma forma significativa —
dadas suas limitagbes — ao desenvolvimento das capacidades
intelectuais do ser humano, que sdo, portanto, o objetivo central de
todo processo educativo (ANJOS, 2007:5).
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A interacdo entre cibercultura e educacdo segundo Lévy (1999), ndo se limita, por
exemplo, em encurtar distancias, mas promove a mudanca de formacéo do individuo, de
institucionalizada para a generalizada. De acordo com Anjos (2007), a perspectiva
generalizada, o ciberespaco canaliza e torna acessivel o conhecimento elaborado pela
propria sociedade. Mas, apesar dessa possibilidade educacional propiciada pela
cibercultura, a escola ndo perde sua relevancia, por ser uma instituicdes que segue
alguns padrbGes educacionais que fornecem a capacitacdo béasica ao sujeito. O
ciberespaco tem a condicdo de proporcionar ao aluno uma interatividade que, por sua
vez, amplia a troca de experiéncias e de informagdes que, a posteriori, transformam-se

em conhecimento.

Na concepcdo de Pierre Lévy sobre cibercultura e educacdo, a aplicabilidade dos
recursos tecnoldgicos, como: computadores e o ciberespago no processo educativo
atuam como ferramentas que contribuem para o desenvolvimento de partes do sistema
cognitivo, como memorizacdo, percepcdo, apreensdo e imaginacdo, por exemplo. O
ciberespaco contribui no reconhecimento de saberes pertinentes, segundo o interesse do
usuario da rede. Apesar da diversidade de individuos, as tecnologias intelectuais sdo
perceptiveis no sistema cognitivo, pois possibilitam a posterior criagdo de novos
mecanismos de informatica que contribuem para o aperfeicoamento da tecnologia e da
vida do homem. (ANJOS, 2007).

APRENDIZAGEM COM O USO DE FERRAMENTAS EDUCACIONAIS
(OBJETOS DE APRENDIZAGEM)

De acordo com Bruner (apud FLORES; TAROUCO, 2008) entende-se 0 processo da
aprendizagem como:

[...Jum processo ativo, no qual os sujeitos constroem novas idéias, ou
conceitos, com base nos seus conhecimentos passados e atuais. O
aluno seleciona e transforma a informacao, constréi hipoteses e toma
decisdes, utilizando, para isto, a sua estrutura cognitiva. E a estrutura
cognitiva (esquemas, modelos mentais) que fornece significado e
organizagdo para as experiéncias e permite ao individuo "ir além da
informacdo dada (BRUNER, 1966 apud FLORES; TAROUCO,
2008).

Para Moreno e Mayer (apud FLORES; TAROUCO, 2008):

A aprendizagem mais eficaz é realizada em ambientes que combinam
as representacdes do conhecimento em verbais (palavras impressas,
palavras faladas) e ndo-verbais (ilustraces, fotografias, video e
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animagéo), utilizando a modalidade mista para as apresentacoes desse
conhecimento (visuais e auditivas) (MORENO; MAYER, 2007 apud
FLORES; TAROUCO, 2008).

De acordo com a terminologia tomada pelo Learning Technology Standards Committee
(LTSC) do Institute of Electrical and Electonics Engineers (IEEE), objetos de
aprendizagem séo recursos pedagogicos com objetivos educacionais, que estimulam a
educacdo e a busca pelo conhecimento, podendo ser usados mais de uma vez em

diferentes contextos.

Uma entidade, digital ou ndo digital, que pode ser usada e reutilizada
ou referenciada durante um processo de suporte tecnolégico ao ensino
e aprendizagem. Exemplos de tecnologia de suporte ao processo de
ensino e aprendizagem incluem aprendizagem interativa, sistemas
instrucionais assistido por computadores inteligentes, sistemas de
educacdo a distancia, e ambientes de aprendizagem colaborativa.
Exemplos de objetos de aprendizagem incluem contetdos de
aplicacbes multimidia, conteddos instrucionais, objetivos de
aprendizagem, ferramentas de software e software instrucional,
pessoas, organizagdes ou eventos referenciados durante o processo de
suporte da tecnologia ao ensino e aprendizagem (LONGMIRE, 2001
apud BETTIO; MARTINS, 2004).

Os objetos de aprendizagem também podem ser compreendidos como pecas disponiveis
em ambientes virtuais de ensino. Seu funcionamento em conjunto € equivalente ao
jogo/brinquedo LEGO, pois também pode ser reconectados e inventar uma infinidade de
configurac@es (VIEIRA, 2007).

De acordo com Nunes (2004), no processo de aprendizagem, os objetos de
aprendizagem, quando bem escolhidos, podem ajudar os alunos a relacionarem novos
conhecimentos com os que ja sabiam, fazerem e testarem hipOteses, pensarem onde
aplicar o que estdo aprendendo, expressarem-se a por meio de varias linguagens,
aprenderem novos métodos, novos conceitos, aprenderem a ser criticos sobre os limites

de aplicacdo dos novos conhecimentos, entre outras vantagens.

Segundo Gallotta (2040), os objetos de aprendizagem permitem a construcdo de
contextos digitais para 0s conteldos que serdo explorados. Esses contextos fazem uso
de uma série de ferramentas midiaticas, tais como mausica, desenhos, graficos,
simulacdes, jogos etc. A contextualizagdo permite aos alunos tracar mais facilmente
uma relacdo entre determinado contetdo e suas aplicacOes praticas e enxergar a
interdependéncia das varias disciplinas. Uma formula de fisica, por exemplo, deixa de

ser uma sequéncia de varidveis, operacGes e numeros e passa a ser a base para uma
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atividade cotidiana representada pelo objeto. O aluno de hoje sofre um intenso
bombardeio de informagfes digitais, € um ambiente que ele entende muito bem, nada
mais natural do que se utilizar desse mesmo ambiente para incorporar conteudo e

conhecimento.

Existem objetos de aprendizagem muito bons para motivar ou
contextualizar um novo assunto a ser tratado, outros Otimos para
visualizar conceitos complexos, alguns que induzem o aluno a certos
pensamentos, outros ideais para uma aplicacdo inteligente do que
estdo aprendendo ... Quando os objetos sdo interativos, consegue-se
gue o aluno tenha um papel bastante ativo. Permite-se ainda que o
aluno se aproprie do objeto e o utilize inserindo em seus proprios
trabalhos para comentarios, ilustraces, criticas etc, e assim consegue-
se uma aprendizagem ainda mais significativa (NUNES;
GALLOTTA, 2004).

Os objetos de aprendizagem ndo trazem beneficios unicamente para os alunos. Para o
professor o processo € semelhante ao do aluno. Se o professor tem a sua disposi¢do uma
grande quantidade de objetos, dos mais diferentes tipos, ele pode planejar suas aulas
fazendo uso deles, conseguindo maior flexibilidade para se adaptar ao ritmo e ao
interesse dos alunos, mantendo seus objetivos de ensino podendo chegar mais
facilmente no mundo de interesse dos alunos. Essa forma de transmissdo do
conhecimento, mais colaborativa e com maior interacdo do aluno deixa de ser uma
passagem unilateral do conhecimento e o aluno passa a ter um papel mais ativo no
processo. (NUNES; GALLOTTA, 2004).

HISTORIAS EM QUADRINHOS COMO FERRAMENTA
EDUCACIONAL

De acordo com Vergueiro (apud ARAUJO et al. 2008), o Brasil ¢ o pioneiro em
pesquisas e estudos acerca do meio de comunicagdo de massa histérias em quadrinhos
na universidade. Segundo esse autor, na Universidade de Brasilia (UnB) foi criada a
primeira disciplina de historia em quadrinhos em um curso de graduacdo, como 0s
cursos de Artes Visuais (licenciatura e bacharelado) e de Letras (licenciatura).
(VERGUEIRO, 2004 apud ARAUJO et al. 2008). A histéria em quadrinhos pode ser
utilizada na educacdo como instrumento para a pratica educativa como
suporte/ferramenta/apoio no processo de ensino e aprendizagem e compreensdo de
conteudos das variadas disciplinas, como historia, portugués, biologia, geografia entre

outras, como também em outras areas do conhecimento.
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Segundo Araujo et al. (2008), pode-se trabalhar a utilizacdo dos quadrinhos como um
meio artistico e, como recurso pedagdgico em sala de aula por meio da transmissao da

mensagem em dois processos.

[...Jpor meio da linguagem verbal — expressa a fala, o pensamento dos
personagens, a voz do narrador e o som envolvido — e por meio da
linguagem visual — no qual o leitor interpretard as imagens contidas
nas historias em quadrinhos. Unindo estes dois processos, chega-se ao
escopo que o enunciado verbal pretende transmitir ao leitor (ARAUJO
et al. 2008:5).

Segundo Ferraz e Fusari (apud ARAUJO et al. 2008), as histérias em quadrinhos, além
de serem uma linguagem artistica e de comunicacdo social, despertam no publico
infantil e jovem grande interesse devido as suas diversas possibilidades interativas e
imaginativas, que podem nos auxiliar a compreender a diversidade de interpretacdes de
imagens e temas. (FERRAZ; FUSARI, 1993 apud ARAUJO et al. 2008).

A respeito do uso de histérias em quarinhos na sala de aula, como ferramenta
educacional, Vergueiro (apud ARAUJO et al. 2008) nos diz que o aparecimento desse
meio de comunicacdo de massa na sala de aula comecou lento e timido. Muitas histdrias
em quadrinhos eram utilizadas, no inicio, para fazerem ilustracdo de algum texto ou
para auxiliarem um contedo que necessitasse ser explicado de forma visual, como em
muitos livros didaticos de Lingua Portuguesa. Entretanto, apos a percep¢do dos bons
resultados que os quadrinhos estavam trazendo para o processo de ensino-
aprendizagem, passou-se a haver um maior interesse pelo uso deste recurso didatico-
pedagogico na sala de aula. Atualmente, o uso de histérias em quadrinhos no ambito
escolar é reconhecido pela Lei de Diretrizes e Base da Educacdo Nacional (LDB) n.°
9.394/96 e pelos Parametros Curriculares Nacionais (VERGUEIRO, 2004 apud
ARAUJO et al. 2008).

Os quadrinhos estimulam muito a inteligéncia e a imaginacdo dos jovens, aliando-se a
um raciocinio e comunicagdo mais direta e objetiva. Assim, os quadrinhos também
podem funcionar como um estimulante objeto de aprendizagem pelo fato de utilizar dois
cddigos indispensaveis para o desenvolvimento cognitivo: o visual e o verbal, mas
também por ser um instrumento pedagogico viavel e pratico no sentido de poder levar o
aluno a uma melhor compreens&o do contetido apresentado durante as aulas. (ARAUJO
et al. 2008).



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
X Congresso de Ciéncias da Comunicagao na Regidao Norte — Boa Vista —RR—1a 3 de junho 2011

Com base em pesquisas realizadas por Mayer (apud KUPCZIK et al. 2008), a eficiéncia
na transmissdo de informacdo através de imagens atreladas a conteudos verbais se
mostrou mais eficiente que a utilizacdo Unica de palavras, pois a linguagem visual tem a
capacidade de permitir que o ser humano integre e sintetize mais eficientemente grandes
quantidades de informacéo. Portanto, a integracdo entre palavras (elementos textuais) e
imagens (elementos visuais), reforca a idéia de utilizar as HQtronicas como Objeto de
Aprendizagem. (MAYER, 2001 apud KUPCZIK et al. 2008).

Uma das principais caracteristicas das HQtronicas é hipertextualidade, que consiste em
hiperlinks para informacfes, documentos, péginas entre outros destinos capazes de
tornar facil e agradavel a busca de informacdes. Para Madej (2003), o desenvolvimento
do hipertexto forneceu as narrativas um novo meio no qual crescer, pois a propriedade
do hipertexto de abranger as historias que incluem exploracdo e descoberta interativas
oferece um potencial para a criagdo de novas formas de contar historias. (MADEJ, 2003
apud KUPCZIK et al. 2008).

[...]Jutilizar a histéria em quadrinho enquanto recurso didatico-
pedagdgico poderd ser de grande valia e de enriquecimento para o
aluno, que podera conhecer profundamente a sua linguagem enquanto
meio de comunicacdo de massa e artistica e, principalmente, obter
conhecimento relacionado ao contetdo da disciplina em que esteja
trabalhando ou estudando (ARAUJO et al. 2008).

HQTRONICA “A EQUIPE DO PHN” COMO FERRAMENTA EDUCACIONAL
PARA CURSOS DE COMUNICACAO SOCIAL

Muitos tipos de ferramentas, suportes e sistemas multimidias, para as mais diversas
areas do conhecimento, séo utilizados como objetos de aprendizagem. Jogos eletrdnicos
de computador, videogames, bibliotecas digitais, softwares educativos e historias em

quadrinhos eletrénicas (HQtronicas) sdo alguns exemplos desses objetos.

Mas como tratar de assuntos tedricos como esse de maneira mais descontraida, com
uma linguagem mais acessivel, sem que o livro, a apostila se faca totalmente
necessario? Que formato e/ou suporte podem contribuir para que tanto o estudante
quanto o professor tenham facilidade no processo de ensino e aprendizagem? Por que
ndo por meio dos quadrinhos? Mas ja que estamos falando de cibercultura, modernidade
liquida, novas tecnologias, ciberespaco. Por que ndo se utilizar de uma historia em
quadrinhos eletrbnica como objeto de aprendizagem para discutir tais temas? Ja que

para Rama e Vergueiro (2004), desde a década de 40 existe a percepcdo de que as
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historias em quadrinhos podem ser utilizadas de forma eficiente para transmissdo de

conhecimentos especificos com conteudo instrucional e ndo apenas de entretenimento.

Mas entdo, o que é uma histéria em quadrinhos eletrénica e como ela se configura? De
acordo com Franco (2008), responsavel por cunhar o termo HQtronica, sua definicéo
seria:

“(...) inclui efetivamente todos os trabalhos que unem um (ou mais)
dos codigos da linguagem tradicional das HQs no suporte papel
[segundo o autor: a percepcdo visual global, a elipse narrativa, a
relacdo tempo/espaco, 0 enquadramento, o baldo de fala, a
onomatopéia e as linhas de movimento], (...) com uma (ou mais) das
novas possibilidades abertas pela hipermidia, sendo elas: animacéo,
diagramagdo dindmica, trilha sonora, efeitos sonoros, tela infinita,
tridimensionalidade, narrativa multilinear e interatividade (...)".
(FRANCO, 2008 apud GIL, 2008).
As historias em quadrinhos tradicionais se utilizam do suporte papel, onde basicamente,
texto e imagem constroem a narrativa, entretanto, quando levadas para o meio digital,
sofrem uma hibridizacdo com outras linguagens. Esse processo migratério para 0 meio
digital proporciona uma significativa expanséo de sentidos, pois, 0 que antes era apenas
um apelo visual passa a ser sonoro e tatil, visto que o leitor interage seja com o mouse
ou com o teclado. De acordo com Franco (apud KUPCZIK at al, 2009), uma HQtrdnica
possui caracteristicas como: Animacdo, Diagramacdo Dindmica, Trilha Sonora, Efeitos
Sonoros, Tela Infinita, Tridimensionalidade, Narrativa Multilinear, Interatividade e

outras.

A producdo da HQtrénica “A equipe do PH” explora e divulga os temas referentes a
modernidade liquida por meio da linguagem dos quadrinhos possuindo o carater de
conteddo educacional. O objetivo é que estudantes, docentes e demais interessados na
temética das rela¢cbes humanas na modernidade liquida pudessem ter acesso a elas de
maneira mais prazerosa e verossimil, mudando sua percepcdo da realidade e, por
conseguinte, agucando seu senso critico e sua capacidade de intervencdo social. Nesse
sentido, Nunes (apud SOUZA, 2005) diz que “as atividades conduzidas em sala de aula
até entdo, na maioria das vezes, priorizam a transmissao de contetdos, em detrimento de
situacOes reais ou simulagGes. O maior desafio durante a producdo da HQtrénica foi
trabalhar conceitos cientificos e retrata-los por meio de uma linguagem mais acessivel e

inteligivel, neste caso, a linguagem dos quadrinhos.
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“Quando o individuo entra em contato coma realidade, fica diante da
representacdo dos fatos existentes e, consequentemente, do impacto
desses fatos em sua percepcédo social da vida diaria. Vive, portanto, a
partir de representagdes que constroi no seu ser sobre os fatos que
aconteceram, acontecem e acontecerdo na vida social. O conjunto de
representacdes que sdo capturadas pelo individuo sobre os fatos em si
é que dimensiona a maior ou menor percep¢do de realidade que ele faz
sobre o cotidiano”. (GUERREIRO, 2006, p.187).

Metodologia

No periodo de setembro a novembro de 2010 a HQtronica foi aplicada para a turma de
estudantes ingressos em 2008 que estavam cursando a disciplina laboratorial
“Jornalismo Digital e Novas Midias”. Nesta disciplina estavam regularmente
matriculados 21 estudantes. A aplicacdo da ferramenta educacional deu-se nesta
disciplina, pois foi nela em que a HQtronica foi idealizada e produzida durante o
segundo semestre de 2009. Além disso, é nesta disciplina que os estudantes passam a ter
0 primeiro contato no curso com 0s autores, as teorias, 0s conceitos e as tematicas

trabalhados em “A equipe do PH”.

Para o desenvolvimento desta pesquisa piloto foi aplicado o método de avaliacao
somativo o qual é realizado quando o produto ja estd finalizado ou pronto para ser
utilizado (SHIRATUDDIN; LANDONI, 2002 apud KUPCZIK et al, 2008), devido ao
fato da ferramenta no instante da realizacdo da pesquisa ja possuir quatro edicdes
desenvolvidas. Portanto, o objetivo foi fazer a aplicacdo/utilizacdo da HQtrdnica para
que se pudesse avaliar qualitativamente o0 seu uso e a sua eficacia enquanto ferramenta
educacional junto aos estudantes participantes da pesquisa. Ndo se pretende apontar o
nimero de estudantes que a ferramenta contribuiu para aprendizagem dos temas
abordados pela mesma e que foram trabalhados na disciplina, mas sim, o que contribuiu
e 0 que ndo contribuiu para essa aprendizagem, e também o que pode ser melhorado

e/ou modificado para que essa aprendizagem possa ser alcancado em seu melhor nivel.

Foi pedido para que os estudantes lessem as edi¢fes da HQtronica antes da leitura e
discusséo dos textos indicados para uso em sala de aula pela Profé. MSc. Kalynka Cruz,
ministrante da disciplina. Isso facilitou o desenvolvimento desta pesquisa piloto, uma
vez que a apresentacdo, a leitura e a exposicdo da HQtronica eram atividades da

disciplina. Apos a leitura das edigdes da HQtronica “A equipe do PH” foi entregue aos
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estudantes (em maos e via email) um questionario de avaliacdo da ferramenta

educacional com quatro questdes.

Resultados

Em relacdo a primeira questdo da pesquisa onde foi perguntado aos estudantes se a
leitura da HQtrbnica havia contribuido para a compreensdo dos temas abordados e, em
caso de resposta positiva, de que forma houve essa contribuigéo, verificou-se que, em
geral, a HQtronica “A equipe do PH” contribuiu para a aprendizagem dos estudantes no
sentido de aproxima-los aos conceitos trabalhados nos textos usados na disciplina e
torna-los visiveis no cotidiano desses estudantes. A compreensdo dos mesmos deu-se
pelo tratamento menos denso e mais claro das teorias e conceitos estudados em sala de

aula, tornando-os mais compreensiveis.

Entretanto, alguns estudantes apontaram a relativa compreensdo dos temas conceitos
abordados, o0 que somente se concretizou de forma completa com a leitura, posterior,
dos textos indicados pela Prof. MSc. Kalynka Cruz para serem usados em sala de aula.
Esse resultado mostra que apesar de alguns estudantes ndo terem obtido a compreensao
total do que é trabalhado nas edi¢cBes da HQtrénica a mesma contribuiu para a
aprendizagem desses estudantes, mesmo que parcialmente para alguns, portanto pode-se
inferir que “A equipe do PH” usada como ferramenta educacional para cursos de
Comunicacdo Social contribui para a aprendizagem dos conceitos e teorias abordados

na HQtrbnica.

A leitura da equipe do ph me ajudou bastante, pois no momento que
passei a ler os textos indicados pela professora ja havia entendido
alguns conceitos expostos na historia em quadrinhos. E quando eu ndo
entendia algo dito nesses textos eu procurava lembrar de algumas
cenas e falas da histdria para me ajudarem na compreensdo do que o
texto tentava explicar (resposta de estudante participante da pesquisa).

Os quadrinhos abordam assuntos que estamos estudando em sala de
aula, por isso deu pra entender a trama, mas a compreensdo dos
conceitos ainda continua um pouco prejudicada (resposta de estudante
participante da pesquisa).

Quando questionados a respeito dos elementos/recursos que ajudaram na compreenséo
dos temas abordados as respostas foram bastante variadas. Alguns estudantes
responderam que as imagens, cenarios e personagens ajudaram a compreender melhor a

narrativa e a mensagem que se estava objetivando repassar. Um ponto bastante curioso
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foi a atribuicdo dada ao fato do conflito entre os pontos de vista dos personagens ter
contribuido para melhor apreensdo e compreensao dos conceitos e temas discutidos. Os
hiperlinks que indicam ao leitor artigos cientificos e videos foram considerados um
recuso atrativo e que ajudaram na aprendizagem dos estudantes no sentido de fornecer

outros exemplos e abordagens dos temas que estavam sendo trabalhados nas edicdes.

A linguagem na qual os didlogos dos personagens foram construidos também foi
importante para a aprendizagem de alguns estudantes por ser considerada mais simples
e objetiva quando comparadas com os textos usados em sala de aula. O fato dos
personagens serem de diferentes idades e personalidades e exercerem fungfes muito
proximas do cotidiano desses estudantes também serviram mais uma melhor

ambientacdo e verossimilhanca da narrativa.

Mesmo quando eu ndo entendi muito bem algum conceito geralmente
havia algum hiperlink para clicar e que ofereciam mais textos e
exemplos para ajudar na compreensdo. Ai, quando o quadrinho ndo
me ajudava muito eram essas indicacGes que me faziam entender o
gue estava sendo dito na historia (resposta de estudante participante da
pesquisa).

Ver dois ou mais personagens debatendo sobre um tema onde cada um
tem um posicionamento é muito bom, pois me possibilitou
compreender as possiveis opinifes sobre um tema, inclusive me
ajudando a decidir com qual posicionamento concordo mais (resposta
de estudante participante da pesquisa).

Percebe-se que muitos elementos/recursos utilizados e que muitos sdo caracteristicos do
formato histéria em quadrinhos eletrénica contribuiram para a aprendizagem da maioria
dos estudantes. Portanto, conclui-se inicialmente, por meio desta pesquisa piloto que
este formato pode ser utilizado como ferramenta educacional para contribuir a
aprendizagem de conceitos e teorias comumente trabalhados em cursos de Comunicacgéo

Social no Brasil.

Os estudantes que participaram da pesquisa piloto respondendo a segunda questdao do
questionario apontaram algumas dificuldades que enfrentaram durante a leitura da
HQtroénica “A equipe do PH”. Foi citado o fato das péaginas da histéria em quadrinhos
eletrbnica serem muito pesadas demorando certo tempo para serem visualizadas por
completo, além disso, alguns materiais e videos indicados nos hiperlinks apresentarem o
mesmo problema, fazendo com que o leitor gaste muito tempo para esperar carrega-los

completamente dispersando-os da leitura da HQtrénica.
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Outro problema detectado foi em relacdo ao tamanho e quantidade dos balGes de
didlogo. Alguns estudantes citaram o fato de numa mesma pagina existirem muitos
baldes de didlogo atribuindo uma poluicdo visual e deixando-os confusos sem saberem
por qual baldo iniciar a leitura. Além disso, foi exposto o fato desses bal6es serem muito
grandes e possuindo muito texto em alguns momentos, tornando a leitura um pouco
cansativa. Isso leva a outra questdo quanto ao tamanho das fontes, sendo apontada certa
dificuldade de leitura devido a fonte dos didlogos possuirem um tamanho reduzido
imprimindo certo esforco para a leitura. A figura a seguir exemplifica as dificuldades

citadas acima.

Em algumas edi¢Ges os estudantes afirmaram que em determinados momentos o0s
dialogos surgem de maneira forcada e pouco realista dificultando o envolvimento e
assimilacdo do que esta sendo dito. Outra questdo também citada pelos estudantes diz
respeito a ordem de disposicdo de alguns quadrinhos que, para esses estudantes,
pareciam estar em posicéo invertida ou ndo seguiam a ordem ocidental de leitura dos
quadrinhos (da esquerda para direita e de cima para baixo). A figura a seguir

exemplifica as dificuldades citada acima.

Um grupo de amigos na vida real dificilmente fariam tantas citagdes
de Bauman, por exemplo (resposta de estudante participante da
pesquisa).

Como leitora de quadrinhos impressos, na HQtronica senti falta de
mais dinamizacdo (resposta de estudante participante da pesquisa).

A Unica dificuldade que encontrei foi a de tentar adivinhar a ordem
cronoldgica dos quadros. Ndo sabia se eu deveria ler primeiro 0s
guadros da esquerda para a direita, ou de cima para baixo. Acho que
isso deveria ser analisado com calma pelos desenhistas (resposta de
estudante participante da pesquisa).

E possivel observar que essas dificuldades atrapalnam em alguns momentos a
compreensdo e aprendizagem dos estudantes que muito provavelmente poderiam ter
alcangado um nivel bem maior de compreensdo dos conceitos e teorias abordadas se tais

problemas ndo estivessem presente na HQtronica.

Quando questionados se teriam alguma sugestdo e/ou critica em relacdo a HQtronica “A
equipe do PH” a maioria das respostas sugeriu que os problemas e as dificuldades
apontadas na questdo anterior fossem resolvidos e que mais edi¢cbes da HQtronica

continuassem a serem produzidas.
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Como a equipe do ph me ajudou bastante entendendo os temas seria
bem legal se mais edi¢des sobre diferentes temas fossem e produzidas
e que abordassem outras teorias da comunicacdo também (resposta de
estudante participante da pesquisa).

A ultima pergunta do questionario nao forneceu a devida contribui¢do que esperava-se,
no sentido de ser o espaco onde os estudantes poderiam formular sugestdes que fossem
além das detectadas nas questdes anteriores. Entretanto, pode-se perceber que para
muitos estudantes a HQtronica “A equipe do PH” deve continuar a ser produzida pois
tais estudantes continuariam a ser leitores da publicacdo mesmo néo estando cursando
alguma disciplina que trate direta ou indiretamente dos temas e conceitos comumente
abordados na HQtronica. Além disso, obteve-se claramente a confirmacdo da
contribuicdo dada pela HQtrénica na aprendizagem desses estudantes pelos motivos ja
mencionados acima, mas também pela sugestdo da HQtronica abordar outras teorias da

comunicacdo que geralmente sdo estudadas por estudantes da area.

CONSIDERACOES

As tecnologias analdgicas tém servido para expandir 0s poderes mecanicos e sensoriais
do ser humano, sua percepcdo e memdria. Mas as tecnologias digitais servem para
expandir seus poderes cognitivos. Elas podem ser usadas para potencializar percepcoes
e memorias, mas também para libertar seu pensamento no uso e na construcdo da
criatividade, do virtual, na ampliacdo e no desenvolvimento do juizo légico e da
consciéncia. Dentre essas tecnologias desenvolvidas cada vez mais para servir a
atividades de ensino-aprendizagem estdo os Objetos de Aprendizagem, os quais tém se
mostrado uma alternativa pedagdgica eficaz no ensino de contetdos de disciplinas da

educacdo basica, bem como de temas transversais e interdisciplinares.

Ao serem trabalhados dentro e/ou fora da sala de aula, esses objetos permitem ao
estudante formular suas préprias indagacgdes, buscar respostas, descobrindo um caminho
de acesso alternativo as respostas de questdes por ele levantadas. Aos professores, essas
ferramentas se constituem como um favoravel suporte ao ensino se constituindo como
um aliado capaz de provocar no estudante o interesse e a necessidade de aprofundar
seus conhecimentos. Nesse sentido, ao fazer a associacdo de tecnologias com o uso de
multimidias interativas, as historias em quadrinhos eletronicas se configuram como um

consideravel objeto de aprendizagem devido as suas caracteristicas ludica e
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motivacional que estimulam o prazer em aprender e criar um leque de combinagdes para
se contar uma histdria e torna-la interativa, com contetdo educacional interessante tanto

para o aluno quanto para o professor.

A partir da pesquisa piloto realizada com estudantes de Comunicacdo Social da
Universidade Federal do Pard, a qual aplica a HQtronica “A equipe do PH” como
ferramenta educacional, pode-se concluir que o formato de histéria em quadrinhos
eletrbnica pode ser utilizado como objeto de aprendizagem que discute conceitos e
teorias dentro da sala de aula sendo voltado para estudantes de Comunicacdo Social,
configurando-se assim como uma eficaz ferramenta educacional, a qual deveria ser mais
explorada por professores de tais cursos no Brasil contribuindo para o processo de
ensino-aprendizagem. E foi rompendo as amarras do pensamento cartesiano que na
aplicacdo dessa pesquisa chegou-se a conclusdo de que é possivel, por meio do

potencial das tecnologias repensar a educacgdo, seus métodos, suas técnicas e aplicagoes.
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