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RESUMO

Os recursos tecnolégicos, estdo disponivel e devem ser utilizados no ambiente
escolar como instrumentos de ensino e aprendizagem. Desta forma, o objetivo
deste é descrever a percepcao dos alunos da educacdo bésica do 9° ano do
municipio de Coari-AM, a partir do uso do software HagaQué como
intervencdo pedagdgica, na contacao de historias. A metodologia é de carater
descritivo, com finalidade aplicada, com temporalidade transversal. Como
instrumento de pesquisa foi aplicado um questionario aos alunos com
abordagem metodolégica de natureza mistas. Os resultados revelaram que o
acesso as tecnologias dinamizaram as atividades e os alunos conseguiram
compreender melhor o tema proposto a partir da criacdo e recriacdo das
histérias dentro do ambiente escolar. Logo, conclui-se que a utilizagdo de
tecnologias facilitam a dinamica de ensino, contribuindo para o pleno
desenvolvimento do conhecimento dos alunos.
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ABSTRACT

Technological resources are available and should be used in the school
environment as teaching and learning instruments, so the objective of
this is to describe the perception of students in the 9th grade basic
education in the city of Coari-AM, using the software HagaQué as a
pedagogical intervention, in storytelling. The methodology s
descriptive nature, with an applied purpose, with transversal
temporality. As a research instrument a questionnaire was applied to
students with a mixed methodological approach. The results revealed
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that access to these technologies, streamlined activities and students
were able to better understand the proposed theme from the creation
and re-creation of stories within the school environment. So it could be
concluded that the use of technologies facilitates the teaching dynamics
contributing to the full development of students' knowledge.

Keywords: Education. Technology. History.

INTRODUCAO

O mundo vem sofrendo uma grande evolucdo em todos os aspectos,
seja nas mudancas culturais, de comunicacdo ou atraves do desenvolvimento
de tecnologias educacionais, estas mudancas geram impactos na vida das
pessoas, tornando necessario adaptar-se as mais modernas tecnologias.

Os métodos aplicados no campo educacional também sofreram grandes
mudancas, como afirmam Guimaraes (2016); Pacheco e Lopes (2018) buscando
ofertar um ensino tecnolégico que pudesse atender as prerrogativas dos alunos
dentro de sua realidade contemporanea, valorizando o conhecimento de seu
cotidiano.

No contexto educacional, os alunos tém acesso aos fatos de hoje, quase
que em tempo real, pois, vivemos uma época em que o ensino presencial e a
difusdo pela internet acabaram se complementando. “No processo educativo,
as pessoas devem desaprender certos métodos, embora mantenham intacto o
seu cabedal de conhecimentos” (CRUZ, 2008, p. 1023).

O aluno é o agente de seu conhecimento e o processo de globalizacdo
acelerou ainda mais a evolucdo das tecnologias no mais diversos setores sécio-
cultural-econémico e educacional. O homem cria tecnologias em seu habitat,
de modo a lhe proporcionar melhor interagdo com o meio, buscando
intervencédo no sentido de transformar sua realidade (RODRIGUES, 2019).

As mudangas sdo sociais e “tendem a contribuir para a formacao de
cidadéos e a colabora¢do do bem comum, para tanto néo existe educacéo fora
das sociedades humanas e nao ha homem no vazio” (FREIRE, 1999, p. 43). Todo
homem aprende interagindo com o outro, consigo mesmo e com 0s objetos
que estdo ao seu alcance, dos simples aos mais complexos. Conforme relatam
Fiorentina e De Almeida (2003) em seus estudos, o desafio € garantir a atividade
do aluno e a qualidade de sua participagao, tornando-o elemento fundamental
no processo, além de promover a leitura critica e a educacgéo para os meios, de
modo a habilitar os cidadédos no processo de tomada de decisdes para fomentar
uma mudanca construtiva.

Na educacdo formal, a disciplina de Historia Geral é um tabu dentro da
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maioria das escolas publicas. Pois, os alunos se perguntam:. - para que estudar
Historia? Neste contexto, é salutar as orientacdes do professor, descritas por De
Oliveirae Amaral (2019), o qual afiema que a disciplina de Hist6ria ndo é apenas
um estudo do passado e suas narrativas, como algo morto, mas é a tentativa de
compreendermos o passado como elemento importante de transformacéao do
sujeito. Pois, como Cunha aborda: “a histéria como estudo do passado é uma
articulacao discursiva elaborada ha muito tempo nas nossas salas de aula e esta
permeada por visdes de histéria” (CUNHA, 2005, p.54).

O estudo da Histoéria segundo Reis (2018) nos ajuda a compreender o
que podemos ser e fazer, sendo a ciéncia do passado e do presente, onde 0
passado tem que ser recontado levando em consideracdo as mudancas
ocorridas no tempo e estas novas informacgdes recolhidas pois servirdo ao
presente se ndo forem recriadas, questionadas, compreendidas e interpretadas.
Nesta percepcdo [...] 0 ensino e a aprendizagem de Histéria nos permitem ver
as experiéncias sociais em movimento, as transformacdes e permanéncias, um
processo que assume formas diferenciadas, produto das acdes e relagbes dos
proprios homens (FONSECA, 2009, p.33). O autor complementa o pensamento
ao narrar as transforma¢des do mundo através da compreensao e observacao
da histdria, onde os homens séo fontes historicas e fazem histéria mesmo sendo
involuntariamente ou néo.

Com o tempo tudo muda, as pessoas mudam, os professores mudam
(FREIRE, 1991). Na educacdo este processo de mudanca nao é diferente, a prova
concreta dessas mudancas sdo as diversas tendéncias criadas e aplicadas no
campo educacional, pois atualmente vivenciamos diversos métodos, no
sentido de promocéao do conhecimento.

Os métodos de ensino, devem visar a inclusdo da qualidade no ato de
ensinar e aprender, (BITTENCOURT; ALBINO, 2017), incorporando-as como
praticas pedagdgicas viaveis (MACHADO, 2016), atendendo as peculiaridade
do cenério educacional local, descrito por Freire (2001), como alunos acriticos,
herdeiros de uma educagéo tradicional, como uma educagdo bancaria, que
possui grandes recursos tecnoldgicos, mas utilizam recursos tradicionais de
ensino.

As tecnologias educacionais disponiveis séo instrumentos que motiva os
alunos, pois apresentam um universo de novidades, novidades estas que seréo
produzidas pelo proprio aluno, sendo o professor o mediador do processo
(CAMARGO; CAMARGO; DA COSTA, 2016). Busca-se a promoc¢édo educacional
através do desenvolvimento da escrita, leitura e a compreensdo de textos,
(PINTO, 2019), pois na educagdo contemporanea existem metas a serem
cumpridas de acordo com a exigéncia nos planos e métodos no sistema
educacional (BRASIL, 1996).
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O Software HagaQué surge, neste contexto, como uma ferramenta de
apoio pedagogico que tem como funcionalidade principal a criacdo de histérias
em quadrinhos, sendo definido como: “um programa livre de apoio a
alfabetizagdo, com diversos componentes para a construcdo e edi¢cdo de
cendrios, personagens e sons, desenvolvido para edicdo de histérias no
computador” (ALMEIDA, 2017, p. 8). O objetivo deste é descrever uma
intervencédo pedagdgica, correlacionando a disciplina de histéria com o uso da
tecnologia (Software HagaQué) com os alunos do 9° ano do ensino
fundamental de uma escola da rede publica da cidade de Coari-AM.

Este trabalho se justifica pela necessidade de utilizar uma Ferramenta
Pedagdgica viavel que possa ser facilmente usada na disciplina de Historia,
conforme ressalta Bim (2001); Leite; Matos (2015); Gongalves e Azevedo (2017);
Reis e Lima (2017); Gomes (2018), auxiliando no processo de dominio da
linguagem escrita e compreensdo do contexto escolar, além de contribuir no
desenvolvimento criativo do aluno, agregando beneficios como: tecnologia de
facil compreensdo, facil acesso e de baixo custo no processo de ensino e
aprendizagem (REIS; DE ANDRADE; SOUZA, 2018).

A colaboracéo deste estudo esta pautada na formacédo dos alunos, uma
vez que contribui para o processo de ensino e aprendizagem, implementando
aleitura e a escrita por meio da producéao de uma histéria ladica e significativa,
além de trazer muitos “beneficios para os alunos durante o processo de ensino
e aprendizagem” (RASLAN, 2015, p. 154).

METODO OU FORMALISMO

A metodologia aplicada neste estudo é de natureza aplicada, com
temporalidade transversal. Como instrumento de pesquisa foi aplicado um
questionario aos alunos com abordagem metodoldgica de natureza mistas
(LAKATOS; MARCONI, 2019). A pesquisa é descritiva, pois nesse tipo de
pesquisa “os fatos sdao observados, registrados, analisados, classificados e
interpretados, sem que o pesquisador interfira sobre eles” (ANDRADE, 2007, p.
114).

Aintervencao pedagodgica foi executada em uma escola da rede publica
municipal na cidade de Coari-AM, no laboratério de informatica da escola,
tendo como publico alvo 42 alunos do 9° ano da educacgéo bésica. Ressalta-se
gue a escolha da turma foi realizada por conveniéncia (SOARES, 2019).

Quanto ao roteiro de atividade: afericdo do nivel de conhecimento da
turma em informatica; seguindo pelo dialogo formal sobre os principais fatores
que levaram a Segunda Guerra Mundial; paises envolvidos e as consequéncias
para o mundo atual; oficina para utilizagio do software Hagaqué;
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transformacéo dos temas em Historia em Quadrinho — HQ; apresentacédo do
tema pelos alunos e avaliacdo da intervencdo pedagogica.

A afericdo do nivel de conhecimento em informatica se deu com
observacdo preliminar da atividade préatica no laboratério de informética da
escola, onde foi verificado nivel de conhecimento em informéatica dos alunos
como: “identificar os componentes do computador; saber usar os principais
recursos do sistema operacional; usar as ferramentas de edicdo de textos e
navegadores de internet; acesso a internet e o uso dos principais periféricos”
(RIBEIRO, 2016, p. 9). Esta etapa foi crucial, pois como os alunos ja possuiam este
conhecimento pb6de-se passar para a segunda etapa da pesquisa.

Na etapa seguinte, foram ministradas quatro aulas expositivas,
abordando os principais fatores que levaram a Segunda Guerra Mundial, 0s
paises que se envolveram e as consequéncias para 0 mundo atual. Neste
processo, a premissa era de “estabelecer um didlogo com os alunos,
estabelecendo um didlogo com o contetddo proposto, estabelecendo uma
comparacdo entre diferentes momentos historicos” (SILVA JUNIOR; DOS
SANTQOS, 2019. p. 53). As aulas expositivas receberam o auxilio de projecéo de
imagens e leitura de textos sobre a tematica, para uma melhor compreensao e
assimilacdo do assunto ministrado.

Dando sequéncia ao percurso metodoldgico, foi realizada no laboratério
de informéatica da escola uma oficina de duas horas sobre o software Hagaqué.
Para esta atividade os alunos foram conduzidos para o laboratério e lhes foi
apresentado o software, suas ferramentas e funcionalidades. Apds a
familiarizagdo dos alunos com o software, os alunos tiveram mais uma aula, na
qual foram apresentadas as diversas formas de utiliza-lo.

Por fim, foram realizadas mais duas aulas praticas no laboratorio, onde
os alunos foram orientados e construiram as HQ a partir dos conhecimentos
prévios adquiridos em sala de aula com a apresentacdo formal. O
desenvolvimento das HQ é um faciliatador acessivel e dindmico para o aluno,
pois ele “se depara com a possibilidades de relacionar as produg¢des do material
proposto com o que ele conhecia dos gibis e mangas presentes no seu
cotidiano” (DANHAO; FRENEDOZO, 2014, p. 4).

A proxima etapa foi a apresentacao dos trabalhos pelos alunos em forma
de semindrio, promovendo a culminancia ao “conciliar as aulas tedricas com as
aulas praticas, possibilitando ao aluno uma melhor compreensdo dos assuntos
ministrados além de permitir também um ensino contextualizado e a atuacao
em conjunto da assimilacdo do conteddo” (BICHO; QUEIROZ; RAMOS, 2016, p.
6).

Ao logo de todo processo foi acompanhada a evolugéo das etapas e por
fim foi realizado uma avaliagdo quantitativa da intervencao pedagodgica. Nessa
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avaliacdo os alunos foram submetidos a questionamentos sobre o
desenvolvimento das atividade, com perguntas direcionadas. O conjunto de
questbes foram sistematicamente articuladas e direcionadas para a
consolidacdo do conhecimento adquirido.

RESULTADOSE DISCUSSOES

A verificacdo do nivel de conhecimento de informatica foi mensurado a
partir da atividade pratica no laboratoério de informatica, onde foi solicitado aos
alunos que realizassem comandos basicos de informatica como: ligar o
computador; manusear 0 mouse; criar uma pasta; acessar um arquivo; acessar
um software; acessar a internet; acessar uma rede social. Constatou-se que 0s
alunos tiveram um bom desempenho (Figura 1), pois os “alunos estao
familiarizados com o uso do computador, manuseando-o de forma tranquila,
demonstrando que as criancas e adolescentes tem contato com essa
importante ferramenta que auxilia a populacdo em seus mais diversos setores”
(OLIVEIRA; CHAVES, 2017, p. 38).

Figura 1 - Indicadores dos niveis de conhecimento em informatica (N=42)

OO@E@®

ligar o manusear o acessar um acessar um acessar a
computador mouse arquivo software internet
100% (N=42) 100% (N=42) 90,47% (N=38) 92,85% (N=39) 100% (N=42)

Fonte: Dados Primarios, 2019.

Os alunos podem utilizar as tecnologias como forma de estimulo ao
acesso a informacéo e a pesquisa individual e coletiva. Segundo Moran (2003),
esta pratica favorece o processo de ensino e aprendizagem.

A partir dos resultados preliminares obtidos nesta pratica com os alunos
do 9° anos, foi possivel dar continuidade as préoximas etapas da pesquisa, pois
os alunos possuiam os conhecimento basicos em informatica, dando-lhes
autonomia para desenvolverem a atividade, conforme afirmou Oliveira e
Chaves: “fazer uso das tecnologias e domina-las no ambiente escolar, significa
abrir novas possibilidades para compreensdo do mundo de forma critica e
participativa.” (OLIVEIRA; CHAVES, 2017, p. 38),

O raciocinio logico do aluno, foi desenvolvido a partir do dialogo formal
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sobre os principais fatores que levaram a Segunda Guerra Mundial; os paises
envolvidos e as consequéncias para 0 mundo atual. Nesta retorica, os alunos
construiram a base para o desenvolvimento das HQ desenvolvidas no software
Hagaqué, pois o potencial significativo da proposta realizada “deve privilegiar
0os conhecimentos prévios das criangas, possibilitando as interacfes
significativas e no caso a tecnologia que esta a disposi¢cdo do aluno para o
desenvolvimento da proposta de autoria e sentido proprio para cada autor”
(ROCHA, 2017, p. 94). Assim, os alunos desenvolveram o roteiro tendo como
regra a sequéncia apresentada no diadlogo formal.

Para a construcdo das HQ, os alunos acessaram a internet e baixaram
imagens, referentes ao tema proposto e associando-as a textos de cada fase da
Segunda Guerra Mundial. Praticas desta natureza, torna as aulas mais criativas,
motivadoras, dindmicas, “proporcionando aos alunos novas descobertas e
aprendizagens, a partir do desenvolvimento técito da autonomia e interagdes
entre as culturas de forma bastante enriquecedora” (BARBOSA; CHINA, 2017,
p. 11).

O uso do HagaQué para trabalhar a Segunda Guerra mundial em forma
de HQ, levou os alunos a compreenderem os fatos do passado, a partir de tipos
de linguagem conhecidas pelos alunos, e a partir desta conexao, Barros e Pina
(2017) relatam que o aluno consegue visualizar e compreender o fato de forma
mais fluida, pois ele é o autor do roteiro e de sua historia.

A criacdo das histérias em quadrinhos desenvolvidas pelos alunos do 9°
ano, possibilitou a interacao entre os individuos e o objeto de pesquisa. Neste
contexto, a tendéncia da educacdo foi de proporcionar a oferta de uma
atividade dinamica para o processo de ensino aprendizagem, pois a “educagao
contemporanea é formar cidadaos capazes de interpretar, e resolver
problemas, e que constroem seus proprios conhecimentos, precisamos assumir
0 COMpPromisso com essa nova geragdo e mudar nossos méetodos e processos”.
(SILVA; MORAIS; TIBURTINO, 2019, p. 87).

Apos a apresentacdo dos trabalhos em forma de seminério, os alunos
avaliaram as contribuicdes do uso do software HagaQué como ferramenta
pedagogica para o ensino de Historia. Verificou-se pela avaliagdo dos alunos
(Tabela 1) que o software HagaQué, como ferramenta pedagogica e 0s meio
tecnoldgico, representa um instrumento que chamam aatencdo dos alunos,
“tornando o processo de ensino mais atrativo e que o professor que atua
neste nivel de ensino saiba usar tais ferramentas, de forma dinamica para
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem” (GUERREIRO; DE SOUZA, 2019,
p. 478).
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Tabela 1 — Avaliacdo pos atividade do uso do software Hagaqué (N=42)

Auto avaliacdo dos alunos

Variavel Frequéncia | % Descri¢do Gréfica
Vocé gostou de
estudar com o 40 95,2 Gostou de Estudar?
HagaQué?

~ Gostou de Aprender?
Vocé gostou de

aprender com o 42 100 Contribuiu para sua
aprendizagem?

HagaQué? . | | | | |
— 3 36 38 40 42 44

O uso do HagaQué Frequéncia

contribui para sua 37 88,1

aprendizagem?

Fonte: Dados Primarios, 2019.

Os dados demonstram claramente que a grande maioria dos alunos
avaliaram positiva a experiéncia de utilizacdo do software HagaQué durante as
aulas de Historia. Isso demonstra que a inclusdo de novas praticas no cotidiano
escolar podem ser incluidas na rotina do aluno.

Segundo Machado e Dos Santos (2018) as praticas de ensino devem
acompanhar as dinamicas do ensino contemporaneo, seja com a insercdo de
praticas inovadoras ou como uso de métodos que utilizam as tecnologias. Para
Linhares e Duarte (2019) o ambiente escolar € um espaco facilitador no
descobrimento de novos caminhos e na busca de novos conhecimentos.

Por fim, ficou evidente que o uso dessa tecnologia na escola dinamizou
as atividades desenvolvidas pelos alunos. Em culminancia com Arriada, et al.
(2013), ha a necessidade de préaticas onde os alunos devam criar e recriar
instrumentos para sua melhor comunicacéo e informacao dentro do ambiente
escolar e social. Por meio das histérias em quadrinhos desenvolvidas pelos
alunos do 9° ano, alunos de outros anos tiveram conhecimento e
consequentemente proximidade de sua realidade com os conteddos escolares,
considerando a importancia da pesquisa e do conhecimento do contexto
sociocultural de sua comunidade.

O legado deste estudo foi proporcionar a todos os envolvidos uma forma
dinamica e proativa de ensino. Os alunos demostraram satisfacédo na realizacéo
de todas as etapas, atividades e no manuseio do computador, usando software
HagaQué. Espera-se que este estudo venha a contribuir para outros estudos e
aplicacdo em outras escolas, analisando a aceitabilidade e realidade dos alunos
locais.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho contribui de forma positiva no processo ensino
aprendizagem e a utilizagdo de softwares educacionais, aqui demonstrado
através do HagaQué, tem um potencial para elevar a qualidade do ensino e da
aprendizagem. Com a ajuda da tecnologia a educacdo pode cada vez mais
aproximar-se da exceléncia.

Contudo, espera-se que com o0s resultados desta pesquisa, 0S
professores passem a adotar a utilizacdo de software como facilitadores das
praticas pedagogicas, estimulando a aprendizagem dos alunos. Ao mesmo
tempo que foi um trabalho informativo, contribui de forma significativa para a
gestdo democrética da escola, pelo fato de aproximar os alunos através da
tecnologia e a publicacdo dos quadrinhos na prépria escola.
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