DE 12 A 18 DE NOVEMBRO DE 2019

HISTORIAS EM QUADRINHOS: POSSIBILIDADES DE ELABORAGAO DE
ATIVIDADES DE ENSINO

Patricia Pujol Goulart Carpes/Universidade Federal do Pampa
Ipatigou23.carpes@gmail.com
Alex Sandro Gomes Leao / Universidade Federal do Pampa
Iprofaleao@gmail.com
Eleni Bisognin /Universidade Franciscana /eleni@ufn.edu.br

Resumo

Este estudo objetiva-se apresentar as histérias em quadrinhos (HQ) elaboradas pelos
licenciandos durante uma oficina e discutir as possibilidades que o desenvolvimento dessas
atividades podem oferecer por meio de um AVA. Para tal elaborou-se uma oficina durante o
INTRAPIBID do corrente ano, com a participagao de licenciandos dos cursos de Matematica,
Ciéncias Humanas, Ciéncias da Natureza e Educacao Fisica de uma Instituicido Publica do RS.
A oficina foi desenvolvida no Moodle de forma presencial, onde os licenciandos conheceram
duas plataformas para criagdo de HQ e, apds, em trios, construiram a sua HQ problematizando
o tema O uso das tecnologias digitais como meio de aprendizagem tendo cada integrante do trio
de uma area de conhecimento diferente. Apds, foi realizado um férum para discussdo das
potencialidades ou limitagdes das HQ construidas. Os dados foram analisados sob a forma das
HQ gerarem um ambiente investigativo e, consequentemente, um material potencializar para
mobilizar uma aprendizagem significativa aos alunos. Da analise dos dados, aponta-se para um
distanciamento dos licenciandos com o uso de tecnologias digitais para mobilizar um
conhecimento sob diferentes areas de conhecimento por meio de uma problematica. As HQ
criadas centrarem-se no uso do celular em sala de aula e da ferramenta Kahoot. Os licenciandos,
no férum, reconhecem que as HQ e as tecnologias digitais podem tornar o processo de ensino
ou aprendizagem mais critico, ludico, interdisciplinar e, consequentemente, tornar o aluno mais
ativo nesse processo.

Palavras-chave: MOODLE. HISTORIA EM QUADRINHOS. PIBID.

Abstract

This study aims to present the comic books stories prepared by undergraduates students during
a workshop and discuss the possibilities that the development of these activities can offer through
a Learning Management System (LMS). Therefore, a workshop was held during INTRAPIBID this
year, with the participation of undergraduate students from the Mathematics, Humanities, Natural
Sciences and Physical Education courses of a Public Institution in Rio Grande do Sul. The
workshop was developed in Moodle face-to-face, where the graduates got to know two platforms
for the creation of comics-book stories and, later, in groups of three, built their comics on the
theme "The use of digital technologies as a means of learning" with each member of the group
from a different area of knowledge. Afterward, a forum was held to discuss the potentialities or
limitations of the constructed comic-books stories. The data were analyzed considering that the
comics-book stories generated an investigative environment and, consequently, a material to
mobilize a significant learning for the students. From the data analysis, it is pointed to the difficulty
of the undergraduate students with the use of digital technologies to mobilize knowledge under
different areas of knowledge through a problematic. The comics created focus on classroom
mobile use and the Kahoot tool. Students at the forum recognize that comic-books stories and
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digital technologies can make the teaching and learning process more critical, playful,
interdisciplinary and, consequently, make the student more active in this process.
Keywords: MOODLE. COMIC. PIBID.

1. INTRODUGAO

Este estudo foi desenvolvido no ambito do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) durante o INTRAPIBID, evento no qual
reune os bolsistas de iniciacdo a docéncia, os coordenadores de areas e 0s
supervisores (professores das escolas) ligados a uma Instituicdo de Ensino
Superior (IES) publica do Estado do Rio Grande do Sul (RS) para fins de
integracéo, trocas de experiéncias e atividades de formacgéo.

O PIBID busca promover a integragdo entre a Educacéo Superior e a
Educacao Basica nas escolas estaduais e municipais de ensino, com isso, 0
programa incentiva a formagao continuada e inicial de professores e contribui
para a valorizagdo do magistério. O INTRAPIBID, por sua vez, encontro que
ocorreu junho de 2019, na cidade de Uruguaiana, envolveu licenciandos de trés
campus da IES dos cursos de Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias
Humanas e Educacao Fisica.

Neste estudo apresenta-se uma analise da oficina intitulada Histérias em
quadrinhos: possibilidades de elaboragdo de atividade de ensino desenvolvida
no INTRAPIBID que visava aplicar uma proposta de Ensino Hibrido com os
licenciandos de modo que pudessem aproveitar as atividades desenvolvidas na
formacao em suas atividades nas escolas.

Deste modo, busca-se, neste estudo, uma analise do que foi desenvolvido
nesta formagao. Especificamente, apresentar as historias em quadrinhos (HQ)
elaboradas pelos licenciandos durante a oficina e discutir as possibilidades que
o desenvolvimento dessas atividades podem oferecer por meio de um AVA.

A oficina foi desenvolvida em um ambiente virtual de aprendizagem com
a proposta que os licenciandos pudessem elaborar uma situagao-problema, sob
diferentes perspectivas de suas areas de conhecimento especifico, por meio de
uma histdéria em quadrinhos.

As Tecnologias Digitais (TD) estdo cada dia mais inseridas no meio
escolar, sejam elas por meio de aplicativos, softwares, videos ou simplesmente
pelo enorme numero de celulares que se encontram com os estudantes na sala

de aula. E o uso dessas TD se bem direcionado pelo professor pode contribuir



para uma aprendizagem significativa, pois novos conceitos podem ser
apreendidos e retidos na medida sejam relevantes e inclusivos, e que estejam
adequadamente claros e disponiveis na estrutura cognitiva do individuo, servido
desta forma, como ponto de ancoragem para as novas ideias e conceitos
(AUSUBEL apud MOREIRA, 2006).

Na sequéncia é apresentado o aporte tedrico que subsidia 0 emprego das
TD e do Ensino Hibrido por meio do Moodle no contexto educacional a fim de
mobilizar um conhecimento, assim como o emprego das TD como um material

potencializador para desenvolver uma aprendizagem significativa.

2. REFERENCIAL TEORICO

Alunos da Educacgao Basica, principalmente, estdo cada vez mais
conectados com as Tecnologias Digitais (TD), tornando-se, assim, uma geragao
que constrdi novas relagcbes com o conhecimento e que, portanto, necessitam
que transformacgdes acontegam na escola (BACICH, NETO, TREVISANI; 2015).
Entretanto, o emprego de TD no processo de ensino e aprendizagem precisa
explorar habilidades como reflexao, criticidade, autonomia, ou seja, ndo é o uso
pelo uso, receptores de informacgao apenas.

Neste sentido, € necessario um processo que estimule e promova uma
aprendizagem significativa, pois “o primeiro processo cognitivo envolvido na
solucdo de uma situacao-problema é a construgao de um modelo mental dessa
situagao” (MOREIRA, 2014, p. 12). O uso de TD deve estar intimamente ligado
a uma nova forma de construir um conhecimento considerando os
conhecimentos prévios do sujeito.

A interagao com TD no ambiente escolar altera o paradigma de educagao
para um novo ambiente, onde o professor passa a mediar a
informagéo/conhecimento com seus alunos, possibilitando-os serem ativos e
autébnomos na sua aprendizagem. Além disso, potencializa a construgao coletiva
do conhecimento e seu compartilhamento.

Levy (2000) aponta para o papel das TD e as alteragbes implicadas no
seu uso na Escola na qual reflete que as TD proporcionam acesso rapido a
muitas informagdes, modificando a forma de pensar e construir o conhecimento.

Logo, seu papel deve ser pensado em relagao as modificagbes que causam no



pensar e nas alteracdes comportamentais de quem as usa. Evidenciando que o
conhecimento n&o é pronto e acabado, mas que ha reorganizagdes conceituais
que consideram diferentes cenarios.

Neste sentido, Borba, Scucuglia e Gadanidis (2018) discutem a
importancia da expressao denominada por eles de seres-humanos-com-midias,
isto €, o conhecimento € produzido por um coletivo de seres-humanos-com-
midias (sendo midias: lapis, papel, software, internet). Nessa visdo, segundo os
autores, “o conhecimento € gerado e moldado por humanos e por tecnologias
que sao situados historicamente. Sdo coletivos de seres humanos e tecnologias
disponiveis que produzem novas tecnologias e novos conhecimentos e
caracterizam o que significa ser humano em um dado momento historico’(p.242).

Um aspecto ligado a expressdo seres-humanos-com-midias esta
relacionado a ndo domesticagc&o da nova tecnologia digital. No entendimento que
deve-se evitar que uma seja utilizada da mesma forma e ancorada nas mesmas
praticas que eram condicionadas por outras midias. Evidenciando, assim, que
deve-se criar novos problemas e atividade investigativas para atender novas
midias (BORBA, SCUCUGLIA, GADANIDIS; 2018).

E uma relagdo direta a importancia do uso de TD nas salas de aulas
considerando o avango tecnoldgico e o quanto as TD ja estdo inseridas na vida
das pessoas. Como também, a possibilidade de personificagdo do ensino que
as mesmas podem desenvolver. O personificar ndo significa uma
aula/planejamento para cada aluno, mas a possibilidade de estudo autébnomo,
de acordo com o ritmo do aluno, assim como, a construcao de ideias, reflexdo e
criticidade sobre informagdes/conhecimentos.

Uma maneira de desenvolver a personificacdo do ensino com TD é via o
Ensino Hibrido. Termo empregado para unir o ensino presencial (na sala de aula)
e a distancia (online). A partir de um refinamento e/ou melhor compreensao das
potencialidades do Ensino Hibrido, o mesmo passou a abarcar caracteristicas
além do método tradicional. Com isso, passou a absorver a ideia de educacao
hibrida, isto &, “[...] ndo existe uma unica forma de aprender e na qual a
aprendizagem € um processo continuo, que ocorre de diferentes formas, em
diferentes espacos” (BACICH, NETO, TREVISANI; 2015, p. 52).

Com isso, pode-se explorar o melhor dos dois ambientes (presencial e a

distdncia), de forma a se complementarem no processo de ensino e



aprendizagem. Em outras palavras, as TD podem ser aliadas para desenvolver
um processo continuo, de diferentes formas (concreto e digital por exemplo) e
espacgo (presencial e virtual), o que viabiliza e possibilita a construcédo de
organizadores prévios, pois como ressalta Moreira (2008, p.1), esses “séo
propostos como um recurso instrucional potencialmente facilitador da
aprendizagem significativa, no sentido de servirem de pontes cognitivas entre
novos conhecimentos e aqueles ja existentes na estrutura cognitiva do aprendiz”.

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) sao espacgos onde é
possivel potencializar a aprendizagem dos alunos, empregar as TD de forma a
desenvolver conhecimentos e enriguecer o ambiente de sala de aula
(presencial). Os mesmos podem ser compreendidos como um ambiente
desenvolvido na internet a fim de criar um contexto educacional que
possibilidade diversos maneiras de interacéo entre o professor, aluno e conteudo
(TAVARES, 2009).

Um exemplo de AVA é o Moodle (Modular Object Oriented Distance
Learning € uma plataforma Open Source, isto é, pode ser instalado, utilizado,
modificado e distribuido) no qual possuiu uma gama de ferramentas digitais:
repositorio de arquivos, wiki, forum, chats, tarefa, questionarios, entre outros.

No intuito do AVA ndo ser uma mera extensao da sala de aula presencial
como repositério de aulas/materiais, € necessario um planejamento do
professor, ciente dos seus objetivos, para que as ferramentas do Moodle por
exemplo, transforme a aprendizagem e enriquega o processo educacional.

Neste contexto, Moreira (2016, p.2) aponta que “novas ideias e
informacdes podem ser aprendidas e retidas na medida em que conceitos, ideias
ou proposi¢cdes relevantes e inclusivos estejam adequadamente claros e
disponiveis na estrutura cognitiva do individuo”, funcionando assim como
“ancoradouro” para novas ideias, conceitos ou proposi¢cdes, cabendo ao
professor realizar o planejamento e condugao dos problemas a serem propostos.

Neste trabalho, explora-se as TD como um meio facilitador e motivador
para promover uma aprendizagem significativa ao aluno, ou seja, cria-se um
ambiente oportuno para problematizar uma situagao por meio de uma HQ. Na
sequéncia, apresenta-se a proposta desenvolvida durante a oficina.



3. APROPOSTA DE ENSINO

A atividade de formagao inicial foi desenvolvida no Moodle da
universidade onde todos os alunos tém acesso via sua matricula da instituicao e
senha. Optou-se por este recurso, pois os alunos sido de diferentes Campus e,
desta forma, facilitaria o acesso ao material e atividades em outros momentos.

No Moodle as atividades estavam organizadas da seguinte maneira:
primeiro uma discussao inicial com os licenciandos versando em como organizar
um material interativo e dindmico que motive os alunos. Durante as discussdes
foi levantado a necessidade do uso de TD para potencializar o material
(planejamento) do professor e a possibilidade de trabalhar com situagbes-
problemas.

Na sequéncia foi proposto aos alunos acessarem dois sites para
construgdo de histérias em quadrinhos, o Pixton (www.pixton.com/br/) e o
Toondo (www.toondoo.com). Ambos os sites possuem versdes gratuitas e sédo
online. Foi proposto dois sites, pois os mesmos apresentam caracteristicas
distintas, como no primeiro ndo é possivel fazer download na versado free
(apenas print screen da tela) e segundo é possivel o download. Entretanto, o
segundo ndo possui cenarios prontos como o primeiro. Ndo é uma questao de
dizer o melhor ou pior, mas o que melhor atende a necessidade/objetivo do autor
da histdria.

Apods reconhecerem os sites, foram propostas as seguintes tarefas: 1°)
Desenvolver uma proposta multidisciplinar em sala de aula por muitas vezes se
torna limitado pelo tempo, pela organizagédo dos conteudos programaticos, assim
como, pela forma/espaco de apresentar esse estudo. Neste sentido, propde-se
aos trios, sob suas diferentes areas de conhecimentos especificos, que as
integrem e elaborem, via uma histéria em quadrinhos (no PIXTON ou TOONDO),
uma situacao-problema para a tematica O USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS
COMO MEIO DE APRENDIZAGEM a fim de propor o estudo do tema a
estudantes da Educacéo Basica. 2°) Postar em pdf a histéria em quadrinhos
criada (secao tarefa responder). 3°) Ler as construgdes dos colegas e fazer
contribuicdes nos comentarios. 4°) Participar do férum.
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Na sequéncia sao apresentados os procedimentos metodoldgicos, as
histérias em quadrinhos criadas pelos licenciandos, discute-se as
potencialidades do AVA e suas ferramentas no processo de ensino e
aprendizagem, assim como as consideragdes dos licenciandos quanto a

proposta desenvolvida.

4. 0S PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa de carater qualitativa, busca analisar os dados que sao
préprios dos sujeitos da pesquisa e do contexto sociocultural de que participam.
Bodgan e Bilklen (1994) apontam que ao pesquisador qualitativo, os dados
numeéricos sao interpretados de forma critica, ndo apenas pelo seu valor facial.
Os sujeitos participantes foram licenciandos dos cursos de Matematica, Ciéncias
da Natureza, Educacao Fisica e Ciéncias Humanas, desenvolvida no ambito do
INTRAPIBID, que ocorreu em junho de 2019, em uma IES publica, campus de
Uruguaiana.

Para tal analise elaborou-se uma oficina que problematiza uma situagao
onde os estudantes deveriam construir em trios multidisciplinares uma proposta
envolvendo as diferentes areas de conhecimento que estavam participando do
encontro. Foram organizados 4 trios, cada grupo com um representante de cada
curso. Esta proposta teve como objetivos construir uma histéria em quadrinhos
usando as plataformas Pixton ou Toondo, de modo que esta histéria fosse uma
proposta de ensino a ser utilizada em sala de aula pelos pibidianos e que
envolvessem conceitos relacionando as areas de conhecimento.

A atividade discorreu em duas horas presenciais, sendo que poderiam o0s
proximos encaminhamentos ocorrerem a distancia, usando o AVA.
Oportunizando, assim, os alunos analisarem e discutirem as histérias
construidas pelos outros grupos (para isto foi criado um férum no Moodle de

modo que os estudantes pudessem interagir e complementar a tarefa).

5. AS CONSTRUGOES DESENVOLVIDAS PELOS LICENCIANDOS

Nesta segcdo apresentam-se as historias em quadrinhos criadas pelos
licenciandos, assim como avanga uma discussao sobre as possibilidades que o

desenvolvimento dessas atividades pode oferecer por meio de um AVA.



A atividade organizada no Moodle por meio da ferramenta tarefa foi
desenvolvida na plataforma Pixton por todos os trios. Vale ressaltar que a oficina
teve duragéo de duas horas, com isso, o tempo destinado para (re)conhecer as
plataformas de criagcéo de histdrias em quadrinhos prejudicou o tempo destinado
para elaborar uma situagao-problema sobre a tematica o uso de TD como meio
de aprendizagem.

Além disso, observou-se, durante a oficina, que os licenciandos nao
tinham um entrosamento para propor/pensar uma problematica unindo
diferentes areas de conhecimentos. Em outras palavras, um distanciamento com
praticas de elaborar uma situagao-problema a seus alunos da Educacgao Basica
que fosse mais aberta, ndo limitado a um conceito/conteudo especifico, mas
englobando varios.

Os quadros 1 e 2 ilustram as HQ criadas pelos licenciandos. Nota-se a
relevancia que os dois trios do Quadro 1 destinaram ao uso do aparelho celular
(smartphone) no ambiente de sala de aula. Os licenciandos tinham a liberdade
de organizar a situagao-problema na propria HQ ou usa-la como contexto para
propor, na sequéncia, a problematizacao.

Quadro 1 - HQ envolvendo o celular

Minhas auas s3o
tradicicnais, por issc
nao use tecnclogia.

Peroee isso nic
enira na minha
metodologia.

Frofessoral For qué

nac usamos celular
em sala de aWa?

Aluno: Ele guer usar o celular como um Mmeio, para pesquisas com fontes Mmais rapidas e atuais,
pois usando s& o livro didatico, sua pesquisa se torna limitada e demora muito mais.

Com quem wvocé& concorda? Com a professora, que & inflexivel ao mudar sua abordagem ou
com o aluno, gque visa a praticidade e o imediatismo?

Eu use celular na sala Jé eu vso pra pesquisar a Analisande as falas des alunes em

de aula, pra usar redes respeitc do contelde dado relag3c ao uso do celular em sala

socials, jogar, asssistir em aua e procurar de aua, quais sdc os uscs mais

videos. diferentes fontes de benéficos pra aprendizagem?
pesquisa. Justifique sua resposta.




Fonte: da pesquisa.

As duas questdes elaboradas pelos trios propdem a discussao do uso
correto do celular na/para aprendizagem do aluno. Entretanto, uma TD que néo
deveria servir apenas para pesquisas mais rapidas, de forma domesticada. Com
os smartphones, os professores tém a oportunidade de criar novos problemas,
num ambiente investigativo, para transformar a aprendizagem dos alunos
(BORBA, SCUCUGLIA, GADANIDIS; 2018).

Quadro 2 - HQ envolvendo o Kahoot

Boa tarde pessoal, haje

vamos utilizar o

aplicativo kahhot para
[ fazer uma avaliag@o

A professora propés 20s alunos uma Primeiramente os alunos acharam um Ao final da aula eles ficaram SUrpresos com
atividade utilizando o celular para prender pouco estranha a atividade, mas depois o rendimento
sua atengdo gostaram da ideia por poder utilzar o celular

e ainda ndo ter que coplar o conteddo.

Vocé no papel de aluno, acredita que seria possivel realizar uma aula/favaliacdo com o uso de

um aplicativo no celular, tendo em vista gque o mesmo & utilizado em aula sem permissdo?

Fonte: da pesquisa.

O quadro 2 apresenta uma TD menos conhecida no processo de ensino
e aprendizagem, mas que pode ser tdo oportuna quanto o celular. A ferramenta
Kahoot, disponivel no site kahoot.com, de acesso livre, pode-se criar perguntas
e respostas no formato de um quiz e de forma dinamica retomar conceitos com
a turma, identificando as principais duvidas dos alunos. O professor disponibiliza
um login onde o aluno faz um cadastro e, desta forma, o professor consegue
identificar a resposta do quiz de cada aluno. A ideia partiu de uma licencianda
que sugeriu a ferramenta ao trio, pois o professor da IES ja havia trabalhado com
sua turma.

Durante a realizacao da oficina, foi possivel perceber que o uso das TD
juntamente com a construgdo de situagbes-problemas se alinharam com a
proposta da Aprendizagem Significativa. No sentido que a aprendizagem estava
baseada no interesse dos estudantes, proporcionando uma descoberta, que
segundo Ausubel apud Moreira (1982, p. 5) “(...) na aprendizagem por

descoberta, o aprendiz deve, em primeiro lugar, descobrir este conteudo, criando
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proposicées que representem solugdes para os problemas suscitados, ou
passos sucessivos para a resolugao dos mesmos”.

A mobilizagdo de conhecimentos por meio da HQ e de um tema cada vez
mais recorrente aos alunos demonstra também o potencial que um Ensino
Hibrido pode causar num processo de ensino e aprendizagem e unir areas de
conhecimento a fim de investigar uma problematica. Neste estudo, ndo foi
possivel dar andamento na proposta de como encaminhar esse material aos
alunos. Entretanto, via o AVA, ha a possibilidade do licenciando desenvolver uma
proposta que una o ambiente a distdncia com o presencial juntamente com
outros professores ou interessados. Tornando, assim, o uso das TD num novo
ambiente investigativo.

Além disso, analisando as constru¢cdes das HQ dos licenciandos, é
possivel perceber que o AVA pode, se bem trabalhado, ser um material
potencialmente significativo para a aprendizagem dos estudantes, pois a
aquisicao de novos conhecimentos passa pela utilizagcdo desses materiais pelo
aprendiz. Assim, a combinagdao de materiais e métodos na busca pelo
aprendizado sao fatores triviais para a aprendizagem. Na proposta da oficina
integra-se as TD, a Resolugéo de Problemas e o AVA, onde estas ferramentas
justapostas satisfazem as condigbes para ser potencialmente significativo.
Segundo Ausubel apud Moreira, tais condi¢des sao:

(...) (1) que o proprio material de aprendizagem possa estar
relacionado de forma nao arbitraria (plausivel, sensivel e ndo aleatéria)
e nao literal com qualquer estrutura cognitiva apropriada e relevante
(que possui significado ‘légico’) e (2) que a estrutura cognitiva particular
do aprendiz contenha ideias ancoradas relevantes, como as quais se

possa relacionar o material (1982, p.1).

Neste sentido, durante a oficina, os materiais ndo estavam aleatérios no
processo de constru¢cdo da aprendizagem, foram planejados e cada um tinha
seu papel fundamental nesse processo, também os estudantes ja tinham
subsuncores suficientes para a construcao desses novos saberes. No entanto,
cada um em sua area especifica de atuagdo, o que o seria necessario era que
conversassem entre si, a fim de conseguirem unificar uma proposta onde todas
as areas pudessem conversar entre si, e este foi o grande desafio da proposta.

Foi possivel perceber a dificuldade na criacdo de uma proposta onde todas as
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areas pudessem interagir, dificuldade essa que se percebe no meio académico
e nas escolas de modo geral.

Ainda buscando discutir as possibilidades que as HQ podem oferecer por
meio de um AVA, toma-se via o forum do Moodle a opinido dos licenciandos
quanto as potencialidades das HQ no processo de ensino e aprendizagem,
assim como as dificuldades ou limitagdes no emprego das TD.

As ponderacgdes dos licenciandos quanto a HQ e o AVA se centraram na
nova dindmica de sala de sala, onde o aluno é mais participativo e o
conhecimento é construido de forma mais colaborativa e critica. Duas citacbes

abaixo vao de encontro, a saber:

A utilizacao da histéria em quadrinhos em sala de aula é valida
no momento em que é feito o aluno refletir de forma critica e de
mesmo tempo ludica sobre o tema proposto. Acaba por chamar
mais atencao do que um texto extenso. (Trio 1)

O uso de histérias em quadrinho como método pedagodgico
possibilita aos alunos participarem ativamente do processo de
aprendizagem. Através da construcao de histérias pelos alunos,
o conteudo pode ser ensinado de maneira divertida e
interdisciplinar, tornando o discente agente ativo do processo de
ensino. (Trio 2)

A partir das observagdes dos licenciandos percebe-se que o uso das TD,
neste caso da plataforma de criacdo de HQ e o AVA, podem tornar os espagos
de sala de aula (presencial) e o online (a distancia) em ambientes investigativos,
exploratérios e interpreta-los sob diferentes areas de conhecimento e,
consequentemente, mobilizar uma aprendizagem significativa aos alunos.

E, desse modo, vale ressaltar, que ambientes de formacéo (inicial ou
continuada) de professores s&o espagos oportunos para se aprimorar,
questionar e buscar uma reflexdo critica sobre suas praticas de ensino. Como
também, nesta formacgao, observa-se a necessidade de um maior contato dos
licenciandos com as TD (ndo de um modo domesticado) para potencializar o

processo de ensino e aprendizagem.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo buscou analisar as HQ construidas pelos licenciandos de

diferentes areas de conhecimento especifico durante uma oficina desenvolvido
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no INTRAPIBID. As HQ deveriam problematizar uma situagdo, construindo
assim, um material potencializador para mobilizar conhecimentos sob diferentes
perspectivas e espacos por meio de um AVA.

Destaca-se que esse estudo tinha como objetivo discutir as possibilidades
das HQ em um AVA. Entretanto, observa-se que as problematiza¢des das HQ
nao avangaram na proposta multidisciplinar como desejado seja pela falta de
tempo habil ou distanciamento da proposta pelos licenciandos.

Como também, destaca-se que os licenciandos consideram validas
atividades de ensino por meio de TD. Nota-se, entretanto, uma limitagdo quanto
ao uso domesticado dessas ferramentas digitais. Considera-se limitado, pois os
licenciandos, via suas HQ, tendem a explorar uma pergunta mais restritiva do
que ampliar as estratégias de solugao ou, ainda, diferentes solugdes.

Por fim, vale ressaltar, a importancia de espagos, como de formacgao
inicial de professores, para discutir e desenvolver atividades de ensino que
potencializem a aprendizagem significativa dos alunos, tornando-os, assim,

sujeitos ativos, criticos e autbnomos na sociedade atual.
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