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Resumo: Na atualidade, ¢ improvavel imaginar a dindmica social e a organizacdo humana sem a
presenca das inovacgdes tecnoldgicas. Tais transformagdes evidenciam a necessidade humana pela
busca e apropriagdo de novas informagdes continuamente e destaca o papel da educagdo como
estratégia para orientar as mudangas sociais ¢ educacionais. Considerando que as criangas t€m grande
interesse por historias em quadrinhos, sendo a sua leitura um passatempo bastante comum e
conhecendo o potencial de seu uso e dos computadores na educagdo, o software multimidia HagdQué
¢ tomado como interface para a pesquisa aqui apresentada. O estudo foi iniciado com o Trabalho de
Conclusao do Curso de Licenciatura em Pedagogia da Universidade Estadual da Paraiba e tem como
objetivo geral analisar a importancia do uso de softwares educativos na produgdo de hipertextos em
escolas de Ensino Fundamental I da Rede Publica Municipal de Boqueirdo-PB. Trata-se de uma
pesquisa qualitativa exploratoria e descritiva, apoiada no presente estudo em revisao da literatura e, na
sequéncia, em observacao e aplicagdo de questionarios. Como principal resultado ora alcangado tem-
se o reconhecimento da importancia de inclusdo dos softwares educativos no processo de ensino ¢
aprendizagem, bem como a contribui¢do do software Hagaqué na produgdo de histérias em
quadrinhos em sala de aula. Conclui-se que o software HagaQué tende a constituir um excelente
recurso de incentivo a criacdo e leitura, incluindo vantagens como a facilidade de edi¢do das historias,
uso de diversas imagens, cores e sons, atraindo a atencdo e intera¢dao do aprendiz.

Palavras-chave: Producdo de hipertextos, Softwares educacionais, Rede Publica de Ensino
Fundamental.

INTRODUCAO

Atualmente, estamos presenciando uma significativa evolucdo das tecnologias da
informagdo. Essa evolugdo tecnoldgica tem sido veloz e surpreendente, a tal ponto que a
sociedade atual passou a ser chamada de “sociedade da informacao”. Kenski (2007, p. 33)
enfatiza essa nova cultura e realidade informacional como consequéncia do poder da
linguagem digital, baseado no acesso a computadores e todos os seus periféricos, a internet, os
jogos eletronicos, etc., que estd influenciando cada vez mais na constituigdo de novos
conhecimentos, valores e atitudes da sociedade.

Na atualidade, ¢ improvavel imaginar a dindmica social e a organizagdo humana sem a
presenca das inovagdes tecnologicas. Tais transformacdes evidenciam a necessidade humana
pela busca e apropriagdo de novas informagdes continuamente e destaca o papel da educagao

como estratégia para orientar as mudangas sociais e educacionais.
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Diante desta realidade, fica praticamente impossivel manter as novas tecnologias
distantes do ambiente escolar, ja4 que estas poderdao oferecer para toda a escola um espago
muito mais enriquecedor, com variados instrumentos de informacdo, que poderdo estar
colaborando com uma melhor e mais ampla apreensdao dos contetdos e possibilitando aos
alunos uma aprendizagem significativa, justamente porque as mesmas ja fazem parte da
sociedade em que o aluno esta inserido, ou seja, do seu dia a dia.

E neste contexto que a escola deve estar atenta e aberta para as mudangas que a
sociedade sofre, em estado de permanente aprendizagem, introduzindo os recursos
tecnoldgicos na educagdo, sobretudo a insercdo de softwares educativos que enriquecem ainda
mais o uso de computadores. Mediando, de modo significativo, a inser¢do dos alunos na
sociedade do conhecimento, a fim de que o mesmo possa lidar com as constantes
transformagdes que as novas tecnologias proporcionam ao mundo, bem como auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem, trazendo melhorias na produgdo de textos e na escrita, e
na abordagem de contetidos em sala de aula, favorecendo uma melhor fixagdo dos mesmos;
além de ser uma maneira de interagir € motivar a todos na busca do aprender.

Portanto, ¢ importante frisar que a educacdo voltada as tecnologias da informacao
visara a absorcdo coletiva do conhecimento, pois através destes os alunos aprenderdo mais e
estardo mais aptos a socializar o saber. Ensinar com as novas tecnologias conduz a resultados
significativos, principalmente quando ha, também, uma mudanca na postura do educador e no
ensino e aprendizagem convencional. Por que ndo utilizar os softwares educativos como
ferramenta pedagogica facilitadora do processo de aprendizagem da leitura e da escrita? Por
que ndo viabilizar a utilizacdo dos softwares educativos na escola?

Partindo de tais indagagdes, o presente estudo tem como objetivo geral analisar a
importancia do uso de softwares educativos na produgdo de hipertextos em escolas de Ensino
Fundamental I da Rede Municipal de Boqueirdo-PB. Com objetivos especificos pretende-se
descrever como acontece a inclusdo dos mesmos no processo de ensino e aprendizagem das
escolas urbanas e rurais do municipio, bem como identificar a contribuicdo do software

HagaQué na producao de historias em quadrinhos em sala de aula.
METODOLOGIA

Em se tratando da metodologia, trata-se de uma pesquisa qualitativa exploratoria e
descritiva, apoiada no presente estudo em revisdo da literatura e, posteriormente, em

observacdo e aplicagdo de questiondrios. Levam-se em
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considera¢do, aqui, as orientagdes dos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs) e as
contribuicoes de autores como Valente (1999), Almeida (2000), Weiler (2006), Kenski
(2007), Zancanaro (2011) e Moran (2012).

Partindo da discussdo ora construida, em etapa subsequente o estudo serd
desenvolvido em escolas do Ensino Fundamental I da Rede Publica Municipal de Boqueirao-
PB, especificamente com professores e alunos. Serdo observados se ha inclusio de softwares
educativos no processo de ensino e aprendizagem das escolas urbanas e rurais do municipio,
tomando como base a importincia e a necessidade da interacdo de professores e alunos com
tais recursos em prol da leitura e da escrita.

Para a coleta de dados serdo aplicados questiondrio junto aos professores ¢ alunos da
amostra de escolas/turmas para verificar a percepcao de ambos a respeito dos softwares. Em
seguida, serd aplicado o software HQ durante o estudo e transformada em produto da pesquisa
nas escolas em que o mesmo ndo estd inserido e que, por sua vez, tenham condi¢gdes de ser
adotado.

Essa aplicagcdo acontecera primeiramente a partir de estudo a respeito das historias em
quadrinhos por meio de textos e ilustragcdes, com uma abordagem historica seguida da
sistematizagdo dos principais elementos que caracterizam a produgdo dos gibis, como: o
discurso, os recursos visuais, baldes, onomatopeias, etc.

Com essa exploracao, que inicialmente partirda do género historia em quadrinhos, sera
trabalhada a criacdo de personagens, cenarios ¢ histéria, desenvolvendo no aluno a
imaginacdo criativa. Posteriormente, serd realizada pelos alunos em grupos a produgdo de
uma histéria em quadrinhos a partir de um determinado tema em folhas de oficio, para depois
trabalharem na sala de informéatica com o programa HagaQué.

Na sequéncia, na sala de informatica, serdo explicadas todas as ferramentas do
programa com o uso do datashow, partindo para a criacdo individual de uma histéria em
quadrinhos usando os recursos disponiveis no software educativo.

Apods a construgdo das historias em quadrinhos, serdo salvos no proprio programa
HagaQué e computador utilizado para tal e depois os alunos apresentardo suas produgdes
impressas socializando-os com toda a comunidade escolar e familiares. Apds a coleta de
dados e a experiéncia in loco, os mesmos serdo classificados de forma sistematica através de

selecao, codificacdo e tabulagao.
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O uso de recursos tecnologicos em educacao ganha importdncia, uma vez que as
criangas aprendem mais facilmente a partir de informagdes visuais. E o que acontece com o
computador, que disponibiliza elementos de imagem, animag¢do, som entre outros, através de
softwares educativos, facilitando o processo de ensino e aprendizagem. O computador pode
ser usado de forma mais didatica, a partir da aplicacao de softwares educativos, que ¢ tdo ou
mais importante que o proprio instrumento utilizado na é4rea de informatica educacional
(ROCHA; CAMPOS, 1993; ZANCANARO, 2011).

A utilizacdo dos softwares educativos no ensino tem por objetivo atuar como agente
de transformacdo da educagdo, mas nao deve agir sozinho, o educador tem um papel muito
importante para tal mudanca. E com a ajuda do educador que se deve descobrir o lugar
didatico desta tecnologia e, para tanto, este precisa ser capacitado a assumir o papel de
facilitador da constru¢do do conhecimento pelo aluno e ndo somente um transmissor de
informacdes. Para que isso ocorra, o professor deve procurar se capacitar tanto no aspecto
computacional, no que diz respeito ao dominio do computador e dos softwares, quanto no
aspecto de fazer interacdes do computador com os conteudos a serem trabalhados e nas
atividades que envolvem a disciplina.

E importante frisar que a escolha dos softwares educativos ¢ determinada pela
abordagem educacional adotada, seja ela instrucionista ou construcionista. Estas abordagens
determinam a utiliza¢do do software como uma ferramenta de interacdo que pode ser usado
para transmitir ou construir conhecimentos. A abordagem instrucionista utiliza os softwares
educacionais do tipo tutorial, exercicio e pratica ou jogo apenas como complemento ou
refor¢o das atividades desenvolvidas em sala de aula, mudando a atividade apenas do papel
para o computador. Desta forma, o computador se reduz a um mero recurso de transmissao da
informagao para o aluno, ndo contribuindo para o desenvolvimento da aprendizagem.

A escolha e a utilizacdo das novas tecnologias em educagdo, a exemplo dos softwares
educativos, deve ser cuidadosamente planejada, portanto, para que tais ferramentas possam
promover a aprendizagem do aluno e para que esta pratica se torne realmente significativa. Ou
seja, a sua utilizacao deve ser analisada levando-se em consideragdo a jun¢do do computador,
software educativo e professor. E fundamental o professor, enquanto mediador da
aprendizagem pelo computador como ferramenta educacional, conhecer e saber utilizar

diferentes tipos de softwares educativos.
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Segundo Valente (1999, apud Kanno 2008, p. 7), os diferentes tipos de softwares

existentes podem ser classificados em:

Tutorial: ¢ um software que apresenta informagdes de forma sequencial,
previamente organizada e definida em hipertextos, que possibilita ao aprendiz o
controle das informacgdes apresentas, por meio de “navegagao’” entre os itens;
Exercicio e pratica: sdo softwares que se limitam a resolver exercicios no
computador, reduzindo as atividades a mera execucdo e memorizagdo da
informagao, sem garantir a compreensao da atividade por parte do aprendiz;
Programagdo: ¢ um soffware que permite a realizagdo do ciclo descri¢do-
execugdo-reflexdo-depuragao-descricdo. Dessa forma, possibilita que o aprendiz,
por meio das atividades de programacao, reflita sobre os resultados de suas agdes
e ideias tornando-o consciente de seu conhecimento;

Processador de texto: € um software que também permite que as agdes do
aprendiz possam ser analisadas em termos do ciclo descrigao-execucao-reflexao-
depuragdo-descricdo. Entretanto, ndo auxilia no processo de construcdo do
conhecimento e compreensdo das ideias, pois a mediagdo entre o aprendiz e o
computador se limita ao idioma materno e aos comandos de formatacao;
Multimidia e Internet: sdo softwares ricos em recursos como a combinagdo de
textos, imagens, animagao e sons que permitem a exploracao e aprofundamento de
um amplo niimero de topicos. Assim, ele pode ser utilizado na forma pronta ou
como sistemas de autoria em que o aprendiz desenvolve sua multimidia. A
utilizagdo do software multimidia pronto assemelha-se ao tutorial, pois limita o
aprendiz as informacdes disponiveis no software nao oferecendo oportunidade
para que ele compreenda e aplique de modo significativo as informagdes
selecionadas. Dessa forma, tanto o uso de multimidia pronta e internet ajudam o
aprendiz a obter informagdes, mas ndo a compreender ou construir conhecimentos
com a mesma;

Simulador e Modelagem: Sao softwares que possibilitam a visualizagdo virtual de
situagdes reais, na qual os alunos podem participar através da realizagdo de testes
e experiéncias. O software de simulacao pode ser classificado como aberto ou
fechado. No software de simulagdo o modelo j& construido ¢ fornecido ao usuério
e no software de modelagem o aprendiz, além de escolher o modelo, pode

desenvolvé-lo e programa-lo;
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e Jogos: Sdo softwares que t€ém como caracteristica principal desafiar e motivar o
aprendiz envolvendo-o numa competicdo e podem também ser analisados em
termos do ciclo descri¢do-execugao-reflexao-depuracao-descri¢do. No entanto, tal
competi¢cao podera desviar a aten¢do do aprendiz para apenas o interesse de
vencer o jogo, dificultando, assim, o processo de aprendizagem por nao refletir os

processos e estratégias envolvidos no programa.

Nesta perspectiva, considera-se que as criancas t€ém grande interesse por recursos
tecnologicos, bem como por histérias em quadrinhos, sendo a sua leitura um passatempo
bastante comum. Reconhecendo o potencial dos HQs e dos computadores na educacdo em
geral, utiliza-se como interface na realizagdo da presente pesquisa o software multimidia
HagdQué que tem um sistema de autoria e segue uma abordagem construcionista. O estudo
teve seu inicio durante a realizacdo do Trabalho de Conclusdao do Curso de Licenciatura em
Pedagogia da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), percebendo-se o potencial dos
softwares educativos enquanto ferramenta pedagogica na constru¢do de hipertextos, bem
como no incentivo a leitura.

Além de ser uma ferramenta com varios recursos midiaticos, o software HagaQué ¢
também instrumento que pode ser aplicado pelas escolas numa perspectiva de projeto de
incentivo a producdo e leitura de textos, realizado no decorrer do ano letivo. Sendo esta,
também, uma forma de incentivar o professor do ensino fundamental I a fazer uso dos
recursos tecnoldgicos em suas aulas, com foco na produgao textual e leitura.

O software HagdQué ¢ um editor de histérias em quadrinhos, distribuido
gratuitamente, que possibilita a crianga criar sua propria historia, 0 mesmo possui um banco
de imagens com os diversos componentes para a constru¢do de uma historia (cenario,
personagens, baldes, etc.) e varios recursos de edigdo destas imagens. O som (disponivel no
software e/ou gravado pela crianga) ¢ outro recurso oferecido para complementar a historia
criada no computador.

Trata-se de um software de multimidia de sistema de autoria, que apresenta instrugdes
de forma clara, com varias possibilidades de uso, especifica os requisitos de
hardware/software, € de facil instalagdo e desinstalagdo, pergunta antes qual linguagem sera
utilizada, funciona com e sem rede, possibilita importar e exportar objetos, ndo ¢

autoexecutavel, possui recursos de hipertexto e hiperlink e apresenta facilidade de navegagao.
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Para melhor entendimento sobre tais termos, Zancanaro (2011, p. 23) explica:

Hipertexto é um ambiente de software para a organizagdo de conhecimentos
ou dados para a aquisicdo de informagdes e para a comunicacdo, ele ¢é
descrito como um conjunto de nés conectados por ligagdes. Os nds podem
ser palavras, paginas, imagens, graficos, seqiiéncias sonoras ou documentos
complexos. Os itens de informagdes ndo sdo ligados linearmente, mas sim
através de ligagdes como estrelas de forma reticular. O produto de
hipermidia, conforme Galvez (1998) consiste em sistemas que tornam
possivel a disponibilidade de uma grande quantidade de material de
aprendizagem estruturado. Este material ¢ acessivel a partir de uma maquina
e, navegavel através de ligagdes explicitas. O material de aprendizagem
armazenado no produto de hipermidia engloba comunicagdo de instrucdes
em diferentes formas, que seriam textos, graficos, audio, video, etc.

O software HagaQué (Figura 1), apresenta muitos caminhos para a solucdo de
problemas quando o sujeito ¢ quem determina quais as ferramentas (cendrios, textos) que
serdo utilizadas para alcangarem a formatagdo de uma historia em quadrinhos. Possibilita a
formulacao e verificagdo de varias hipoteses, necessarias a depuragao dos resultados, quando
o0 aluno busca as formas mais adequadas ha construcao da historia para que a mesma tenha um
sentido logico e possibilita a integracdo de diferentes disciplinas, tais como: Portugués,
Matematica, Geografia, Historia, Ciéncias e, dependendo da escolha da linguagem escolhida,

a Lingua Inglesa.
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Figura 1- Screenshot de tela do software HagaQué
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Segundo Zancanaro (2011, p. 27), o software HagdQué utiliza-se de atividades
ludicas para transmitir algum conhecimento e assim contribuir para o desenvolvimento
cognitivo, afetivo e psicomotor das criancas, podendo ser utilizada qualquer figura
armazenada no computador bem como a publicagdo das historias produzidas na internet.

O uso do software HagdQué pode trazer significativa contribuicdo para o ensino,
proporcionando uma aprendizagem focada no aprender com diversao, utilizando as histdrias
em quadrinhos. Os quadrinhos sdo sugeridos pelos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN’s) (BRASIL, 1997) como um género adequado para o trabalho de desenvolvimento da
escrita. A criacdo de uma historia em quadrinhos ajuda criangas em todos os estagios de
desenvolvimento da linguagem escrita. No inicio, ¢ possivel que a crianga construa uma
histéria apenas com desenhos e depois, em um estagio mais avancado acrescente, com o
elemento verbal.

Nos PCN’s verifica-se uma ampla preocupacio quanto aos géneros diversificados que
devem ser trabalhados na leitura e escrita dentro da escola e como estes devem ser
explorados. A escola deve se responsabilizar pela ampliacdo do conhecimento das criangas
durante todo o percurso de ensino, possibilitando que estes se tornem capazes de
interpretarem diferentes textos que circulam socialmente, de assumirem a palavra e, como
cidaddos, de produzirem textos eficazes nas mais variadas situacdes, pois a leitura de géneros
diversos capacita o aluno a estabelecer relacdes entre os textos que 1€ e outros textos ja lidos.

Além de divertir, o HagaQué pode estimular no exercicio da linguagem escrita e oral,
constituindo um excelente incentivo a producdo de textos por parte dos alunos, “[...] uma vez
que usam uma linguagem proxima da lingua falada, contendo girias, expressoes
regionalizadas e neologismos, aliada a sequéncia de imagens.” (ZANCANARO, 2011, p. 27)

O trabalho de leitura e produgdo textual deve envolver todos os alunos, inclusive
aqueles que ainda ndo sabem ler convencionalmente. O género historia em quadrinhos ¢ uma
otima escolha, uma vez que oferece diferentes possibilidades de leitura. De sorte que o
software HagaQué ¢ um excelente recurso de incentivo a criacao e leitura de tal género, visto
que apresenta diversas vantagens para a criagdo, como a facilidade de edi¢do das historias,
além de possibilitar o uso de diversas imagens, com cores € sons, atraindo, portanto, a atencao

e interacdo do aprendiz.
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CONCLUSAO

Sabendo que as tecnologias inseridas nas aulas poderao estar colaborando com uma
melhor e mais ampla apreensdo dos contetidos, ja que fazem parte da sociedade em que o
aluno esta inserido, cabe a escola e, principalmente, ao professor a responsabilidade de buscar
formas e metodologias de seu uso, de modo a contribuir com a aprendizagem significativa dos
alunos. A partir deste estudo se pretende buscar uma pratica inovadora, utilizando o software
HagaQué como um recurso facilitador para o processo de ensino e aprendizagem, apos
investigacdes sobre a utilizacdo de outros softwares educativos.

A pesquisa que sera desenvolvida na sequéncia deste estudo demonstra que ¢ possivel,
a partir de uma aplicacdo planejada, incorporar a utilizagdo de softwares educativos no
ambiente escolar, nesse caso o software HagdQué, de modo a incentivar nos alunos a
criatividade, imaginagdo, leitura, escrita, enfim, interagir de forma ludica e prazerosa no
processo de ensino e aprendizagem.

Em pesquisa anterior ja foram observados nos alunos avancos qualitativos quanto a
seguranga no manuseio do equipamento, bem como no desejo de participar das atividades
propostas. Estes foram tomando consciéncia de suas possibilidades de trabalho individual e
alcangaram um novo patamar de conhecimento. Pretende-se estender tal experiéncia a outras
turmas, com o propdsito de analisar e identificar avangos e contribuicdes dos softwares
educativos na producdo de hipertextos.

Neste sentido, conclui-se que a interagdo do professor com mediacdes tecnoldgicas em
ambientes computacionais assinala fecunda relacdo pedagdgica, podendo assim potencializar

o ensino e a aprendizagem dos alunos.
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