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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar se 0 uso do software educativo
HagaQué auxilia os alunos no processo de leitura e escrita em contexto digital.
Com uma metodologia de carater qualitativa e pesquisa de campo com
observacéo participante direta intensiva, o estudo envolveu professora e alunos
em atuacao no 5° ano do Ensino Fundamental pertencentes a rede municipal de
ensino localizada no municipio de Minas Gerais. Os dados revelam que o
trabalho articulado com a ferramenta tecnolégica computador deve pautar-se
através de um processo integrado, critico, reflexivo e elaborado a luz dos
objetivos educacionais. Verificou-se que a analise das histérias em quadrinhos
criadas pelos alunos com a ajuda do software HagaQué revela efetividade da
pratica da leitura e escrita de forma contextual. Conclui-se que o software
educativo HagaQué mostrou-se ser uma ferramenta interessante para esse
processo ao provocar um interesse para uma maior aproximagao com as fungdes
sociais da linguagem.

Letramento. Software educativo. HagaQué.

The use of HagaQué software in the early years of elementary school:
literacy practices in digital contexts

ABSTRACT

This paper aims to analyze whether the use of educational software HagaQué
helps students in the process of reading and writing in a digital context. With a
qualitative methodology and field research with intensive direct participant
observation, the study involved a teacher and students working in the 5th year of
elementary school belonging to the municipal school system located in the
municipality of Minas Gerais. The data reveal that the work articulated with the
computer technological tool must be guided by an integrated, critical, reflective
and elaborated process in the light of educational objectives. It was found that
the analysis of the comic books created by the students with the help of the
HagaQué software reveals the effectiveness of the practice of reading and writing
in a contextual way. It is concluded that the educational software HagaQué
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proved to be an interesting tool for this process by provoking an interest in a
closer relationship with the social functions of language.

Literacy. Educacional Software. HagaQueé.

El uso del software HagaQué en los primeros afios de la escuela primaria:
practicas de alfabetizacion en contextos digitales

RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo analizar si el uso del software educativo
HagaQué ayuda a los estudiantes en el proceso de lectura y escritura en
contexto digital. Con una metodologia cualitativa e investigacion de campo con
observacion participante directa intensiva, el estudio involucré a una profesora 'y
alumnos que estudian en el 5to afio de la escuela primaria perteneciente al
sistema escolar municipal ubicado en el municipio de Minas Gerais. Los datos
revelan que el trabajo articulado con la herramienta tecnolégica computadora
debe ser guiado por un proceso integrado, critico, reflexivo y elaborado a la luz
de los objetivos educativos. Se averigud que el andlisis de las historietas creadas
por los estudiantes con la ayuda del software HagaQué revela efectividad de la
practica de la lectura y la escritura de manera contextual. Se concluye que el
software educativo HagaQué resultd ser una herramienta interesante para este
proceso al despertar el interés por una relacion mas cercana con las funciones
sociales del lenguaje.

Alfabetizacién. Software educativo. HagaQué.

L'utilizzo del software HagaQué nei primi anni della scuola primaria:
pratiche di alfabetizzazione in contesti digitali

SOMMARIO

Questo articolo mira ad analizzare se I'uso del software educativo HagaQué aiuta
gli studenti nel processo di lettura e scrittura in un contesto digitale. Utilizzando
una metodologia qualitativa e una ricerca sul campo con un'intensa osservazione
diretta dei partecipanti, lo studio ha coinvolto un insegnante e studenti che
studiano nel 5 ° anno della scuola primaria appartenente al sistema scolastico
municipale situato nel comune di Minas Gerais. Dai dati emerge che il lavoro
articolato con lo strumento informatico deve essere guidato da un processo
integrato, critico, riflessivo ed elaborato alla luce degli obiettivi formativi. Si e
riscontrato che l'analisi dei fumetti creati dagli studenti con l'aiuto del software
HagaQué rivela l'efficacia della pratica di lettura e scrittura in modo contestuale.
Si e concluso che il software educativo HagaQué si € rivelato uno strumento
interessante per questo processo risvegliando l'interesse in una relazione piu
stretta con le funzioni sociali del linguaggio.

Alfabetizzazione. Software educativo. Fare.
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INTRODUCAO

As atividades relacionadas ao ensino e aprendizagem da disciplina de
Lingua Portuguesa nas escolas apontam para o dominio da lingua oral e escrita.
Tal fato possibilita ao aluno expressar, defender, partilhar e refletir diferentes
visdes de mundo para a producao do conhecimento. Por isso, ao trabalhar com
os conteudos dessa disciplina, € fundamental criar condicbes para o
desenvolvimento da capacidade de uso eficaz da Lingua Portuguesa através do
contato com diferentes tipos de materiais e estratégias de ensino, para que 0s
alunos despertem para a leitura e escrita de forma significativa e eficiente.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais de Lingua
Portuguesa (1997), para que os alunos adquiram competéncias em relacdo a
linguagem, faz-se necessério conhecer diferentes variedades linguisticas;
desenvolver a capacidade de compreender 0s textos orais e escritos; valorizar a
leitura como fonte de informacdo e melhorar as relacbes pessoais; utilizar a
linguagem como instrumento de aprendizagem e ter capacidade de andlise
critica. O dominio desses aspectos caracteriza, segundo o documento, um
movimento metodolégico de acdo/reflexdo/acdo quando se pretende que o aluno
adquira tais habilidades e competéncias para serem aplicadas em situac¢des da
vida cotidiana.

Desenvolver a capacidade de ler, analisar, interpretar, criticar, observar,
refletir e criar sdo pontos essenciais para que os alunos alcancem as
competéncias e habilidades linguisticas para a vida diaria e sua insercao social
como cidaddo competente no uso da Lingua Portuguesa em quaisquer
contextos, seja, portanto, letrado. Torna-se inevitavel, entdo, questionar por que
nao aliar o uso da tecnologia digital ao contetudo de Lingua Portuguesa?

No campo educacional, a incorporagédo das tecnologias digitais vem se
solidificando e se destacando trazendo grandes possibilidades para a pratica
pedagdgica. Gadotti (2000) nos diz que tais tecnologias possibilitaram a criacdo
de novos espacos de conhecimento, democratizacdo da informacdo, maior
conectividade, ensinar pensar, saber pesquisar, saber articular conhecimento e
pratica, ser aprendiz autbnomo.

Complementando as palavras do autor, percebe-se que ao apropriar-se
das tecnologias digitais estas auxiliam no processo de ensino e aprendizagem,
promove a inclusdo em contextos digitais, trabalha novas abordagens
metodoldgicas, torna o ensino mais motivador e dindmico e promove atitude
investigativa, cooperativa e reflexiva, pontos positivos para o desenvolvimento
da linguagem oral e escrita dos alunos.

Dentre as inUmeras tecnologias digitais existentes, temos o computador
como elemento marcante e atrativo para os alunos e presente nas escolas. Esta
ferramenta apresenta caracteristicas importantes como interatividade,
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transmissao, distribuicdo e compartilhamento de informacao, além de enriquecer
0 processo de aprendizagem. Tal fato pode ser corroborado quando Marinho
(2013) nos diz que dar um sentido a tecnologia no contexto escolar, em especial
o computador, significa compreendé-la como ferramenta fisica, simbdélica, social,
a servico do saber e de um saber-fazer que propiciard a construcdo de
conhecimentos e de novas aprendizagens.

Interligado a essa ferramenta, temos os softwares educativos como mais
um recurso pedagogico utilizado pelo professor que atua no laboratorio de
informatica e em parceria com os conteudos trabalhados pelo professor regente
de sala de aula, como instrumento didatico facilitador da aprendizagem.

Nesse contexto, contamos com inumeros softwares educativos que
podem auxilia-los nesse processo. Valente (1999) pontua que existem diversos
tipos de softwares que vao desde os de uso aberto, de autoria ou aplicativos. Em
todos esses casos, 0 importante € a resolucdo de problemas ou a realizacao de
tarefas. O que esta sendo trabalhado via computador permite ao aluno buscar
novos conteudos e estratégias para ampliar o nivel de conhecimento que ja
possui sobre o assunto.

Lisboa (2013) corrobora com o autor supracitado e acrescenta que a
exploracdo de softwares educativos pode contribuir com a aquisicdo de
habilidades cognitivas, além de motivar, estimular a criatividade e imaginacéo,
desenvolver atencdo/concentracdo, tomada de decisdes, correspondéncia de
idéias, abstracdo, entre outros. Esses softwares devem dialogar com os
conteudos didaticos e serem analisados previamente com o professor de
informatica para que 0s objetivos propostos sejam alcancados com sucesso.

Diante de tais apontamentos, o presente trabalho justifica-se porque ao
perceber que muitos alunos encontram dificuldades em expressar-se com
objetividade e clareza e na prépria escrita das palavras, deseja sugerir novas
formas pedagdgicas para um ensino/aprendizagem mais interessante para 0s
alunos ao usarmos softwares educativos em parceria com 0s conteldos da
disciplina de Lingua Portuguesa.

A aplicabilidade de softwares educativos ao campo educacional tendo em
vista um ensino mais atraente, permite ao professor fazer conexdes entre 0s
conhecimentos adquiridos em sala de aula e o recurso tecnolégico trabalhado
no laboratério de informatica. Um trabalho que promova o uso consciente da
leitura e escrita, com significado, como afirmam Cardoso e Ednir (1998, p. 51),
que para saber escrever e ler o aluno necessita ndo € s6 fazer ditados com
palavras e frases corretas, mas que saibam empregar as palavras nas ocasioes
certas, que dominem as regras de cada tipo de texto e que encontrem prazer na
relagdo com o texto, “[...] elemento libertador do pensamento”.
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A partir das reflexdes apresentadas, estabeleceu-se como objetivo geral
analisar se o0 uso do software educativo HagaQué auxilia os alunos no processo
de leitura e escrita em contexto digital.

Do proposito principal, objetiva-se especificamente que este trabalho
analisa os conceitos de alfabetizacdo e letramento em contextos digitais,
conceitue software educativo, descreva o software educativo HagdQué, bem
com apresente os resultados a serem aplicados em uma escola da rede
municipal de Juiz de Fora incluindo o planejamento, a caracterizacdo da escola
e dos alunos e as acdes desenvolvidas.

Alfabetizacdo e letramento em contextos digitais

7z

A Lingua Portuguesa € expressa em diferentes linguagens e em
ambientes diversos na sociedade. Essas linguagens séo utilizadas para falar,
ouvir, escrever e ler, manifestar o pensamento, as ideias. Conhecé-las nao é
uma exigéncia apenas da escola, mas uma necessidade social de cada pessoa.
Dentre suas manifestacdes, a escrita € a que mais oferece dificuldades aos
alunos dos anos iniciais. Na vida diaria, a leitura € mais comum, e, principalmente
a linguagem néo-verbal por ser mais atraente.

Nesse contexto, devemos entender os conceitos de alfabetizacdo e
letramento que emergem sobre os dominios de habilidades relacionados a
leitura e escrita e que sdo tdo importantes para os alunos relacionarem com as
guestdes cotidianas da sua vida diaria.

Neste sentido considero oportuna a discussdo apresentada no texto
intitulado O que é letramento? e publicado na matéria do jornal Diario da Escola,
pagina 03, de Santo André, ao informar ao leitor sobre a importancia do sentido
que devemos dar ao ensino da Lingua Portuguesa. Em um trecho do texto, este
nos diz que “[...] ndo basta apenas basta aprender a ler e escrever, é necessario
mais que isso para ir além da alfabetizacdo funcional (denominacdo dada as
pessoas que foram alfabetizadas, mas ndo sabem fazer uso da leitura e da
escrita).” Ou seja, é preciso ensinar a ler e escrever dentro de um contexto que
faca sentido para o aluno e com todas as disciplinas envolvidas nesse processo,
nao sendo apenas de responsabilidade do docente de Lingua Portuguesa.

Os Parametros Curriculares Nacionais — Lingua Portuguesa nos lembra
tal reflexdo ao explicitar que devemos viabilizar aos alunos 0 acesso a textos de
diferentes disciplinas para que estes sujeitos sejam capazes de argumentar,
criticar, compreender, comparar, condi¢cdo para o bom aprendizado da leitura e
escrita. Ao declarar que o ensino da Lingua Portuguesa tem como propdsito a
“[...] expansao das possibilidades do uso da linguagem [...]", atribui-se que
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devemos desenvolver nos alunos quatro habilidades linguisticas basicas, a
saber: falar, escutar, ler e escrever. (BRASIL, 1997, p. 30).

Torna-se necessério, entdo, entender os conceitos alfabetizacdo e
letramento para depois interligarmos ao contexto digital e que ser& apresentado
no trabalho com base nos estudos de Magda Soares.

Soares (1998, 2003b) pondera que os termos alfabetizacéo e letramento,
embora distintos, sdo interdependentes e indissociaveis. Afirma que é um
equivoco dissocia-los no quadro das atuais concepcbes psicoldgicas,
linguisticas e psicolinguisticas de leitura e escrita, sendo necessario rever 0s
processos de ensino que tem predominado nas salas de aula de muitas escolas.
Enquanto o primeiro termo refere-se a aquisicdo do sistema convencional de
escrita, o segundo refere-se ao desenvolvimento de competéncias e habilidades
sobre 0 uso consciente da leitura e escrita em préaticas sociais, ou seja, saber
opinar, relacionar ideias, defender, argumentar sobre as questdes que se fazem
presente em nossa sociedade como, por exemplo, as discussdes sobre politica,
educacao, etnia, relacdes interpessoais, entre outras.

Nas palavras da autora supracitada, o que se prop0e é:

[...] em primeiro lugar, a necessidade de reconhecimento da
especificidade da alfabetizacdo, entendida como processo de
aquisicao e apropriacdo do sistema da escrita, alfabético e
ortografico; em segundo lugar, e como decorréncia, a
importéancia de que a alfabetizagéo se desenvolva num contexto
de letramento — entendido este, no que se refere a etapa inicial
da aprendizagem da escrita, como a participagdo em eventos
variados de leitura e de escrita, e 0 consequente
desenvolvimento de habilidades de uso da leitura e da escrita
nas praticas sociais que envolvem a lingua escrita, e de atitudes
positivas em relagdo a essas praticas; em terceiro lugar, o
reconhecimento de que tanto a alfabetizacdo quanto o
letramento tém diferentes dimensdes, ou facetas, a natureza de
cada uma delas demanda uma metodologia diferente, de modo
que a aprendizagem inicial da lingua escrita exige mdultiplas
metodologias, algumas caracterizadas por ensino direto,
explicito e sistematico — particularmente a alfabetizacdo, em
suas diferentes facetas — outras caracterizadas por ensino
incidental, indireto e subordinado a possibilidades e motivactes
das criancas; em quarto lugar, a necessidade de rever e
reformular a formagédo dos professores das séries iniciais do
ensino fundamental, de modo a torna-los capazes de enfrentar
0 grave e reiterado fracasso escolar na aprendizagem inicial da
lingua escrita nas escolas brasileiras. (SOARES, 2003b, p. 16-
17).

Nesta citacdo € possivel discernir a forma como os termos alfabetizagéo
e letramento devem ser compreendidos pelos professores e como podem ser
trabalhados junto aos seus alunos e, porque néao, serem trabalhados no contexto
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digital, nesse novo ambiente em que a efetividade da pratica leitura/escrita passa
a ocorrer de forma mais atraente e contextual no universo digital. Através da
associacao tecnologia/ensino da Lingua Portuguesa, os professores tém mais
uma possibilidade de explorar os contetdos trabalhados com esse recurso,
proporcionando novas formas de transmissao e articulagdo do conhecimento
adquirido em sala de aula.

Faco ainda mais uma mencéo ao texto de Alves, Silva e Santos (2013, p.
04), ao afirmarem que o processo de alfabetizacdo e letramento ndo precisa
ocorrer apenas no contexto da sala de aula, mas também no contexto digital.
Sendo um processo continuo, alfabetizacdo e letramento tem sido favorecida
pelo uso das novas tecnologias da informagdo e comunicagdo ao oportunizar
aos alunos experimentacoes, desafios e novas possibilidades de usos sociais da
leitura e escrita. As autoras ainda chamam a atencédo para a forma diferenciada
como esse processo se configura, a saber: no contexto da sala de aula ha a
preocupacgao “[...] em reproduzir o ensino do cédigo, proporcionando um auxilio
na interpretagdo destes sinais [...]” € no contexto digital o enfoque esta em
potencializar a capacidade de aprendizagem da leitura e escrita desses alunos,
“[...] desencadeando processos de ensino/aprendizagem cada vez mais
interativos, dinamicos e plurais, articulados ao contexto de uso da linguagem
pelos sujeitos envolvidos.”

Para tanto, contamos com uma variedade de softwares educativos
destinados ao ensino da disciplina de Lingua Portuguesa e que podem ser
explorados pelo professor visando contribuir para o processo de alfabetizacao e
letramento desses alunos, além de apresentar um contexto envolvente, ter
ligacdo com os interesses dos alunos, ser estimulante, incentivar a interacao
social, o trabalho em equipe e misturar conteddo e diversao.

O que é Software Educativo?

Diante da grande variedade de softwares educativos existentes no
mercado, é fato sua utilizacdo no processo educacional. Mas o que € software
educativo?

Nas palavras de Oliveira, Costa e Moreira (2001, p. 46), software
educativo ou Programa Educativo por Computador ndo € o mesmo que software
educacional. Enquanto que o software educacional € um produto educacional,
empregado tanto em procedimentos administrativos ou escolares, o software
educativo € considerado uma categoria deste, cujo objetivo & favorecer o
processo ensino e aprendizagem, permitindo ao aluno a construcdo de
determinado conteudo didatico como destacam os autores ao pontuarem que a
esséncia do software educativo “[...] € o seu carater didatico que busca favorecer
o conhecimento pelo aluno”.
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Esses mesmos autores apresentam algumas caracteristicas que poderao
ajudar o professor a selecionar o software educativo mais adequado a sua
proposta educacional, a saber: presenca de uma fundamentacédo pedagdgica,;
finalidade didéatica correlacionada ao curriculo; interacdo aluno/programa;
facilidade de uso e atualizacdo quanto ao estado da arte. Como instrumento
didatico, Soffa e Alcantara (2008) afirmam que o uso desse recurso deve ser
empregado na construcao e assimilacdo do conhecimento dos aprendizes, de
forma responsavel, com potencialidades pedagogicas e integralizadas com o
trabalho realizado em sala de aula, ndo sendo aplicado somente para passar o
tempo.

Prado (2011) certifica que sua empregabilidade precisa ser encarada
como um meio de aprendizagem e ndao apenas como entretenimento. Por meio
dos softwares educativos, os alunos podem trabalhar em grupo; é possivel
avaliar o desempenho de cada aluno durante as jogadas; contribui para o
levantamento de hipoteses e modificacdo dos esquemas de conhecimento, além
do carater ladico.

Torna-se necessario ainda mencionar a relacdo de uso dos softwares
educativos com as concepcbes de aprendizagem. No que diz respeito a
concepcao behaviorista, sua caracteristica foi adaptada aos softwares através
de repeticdo, aprovacdOes e reprovacoes, passividade, visando aumentar o
desempenho do aprendiz em sua aprendizagem. Com 0 ensino tecnicista,
treinamento e memorizag&o, como saber ligar ou desligar um computador, abrir
programas, foram alguns aspectos norteadores do uso do computador na
educacado. Baseada em proporcionar ao aprendiz a construcdo do conhecimento
e ser sujeito de sua propria aprendizagem de forma dinamica, as teorias
interacionistas ganharam evidéncia. (SILVA et al., 2014; OLIVEIRA, COSTA e
MOREIRA, 2001).

Diante desse panorama, o uso de softwares educativos dentro da
perspectiva interacionista € considerado um excelente caminho por convidar o
aluno a ser protagonista de sua propria aprendizagem. Esse aluno tem a
oportunidade de aprender o conceito ou o contetdo embutido no programa de
forma divertida e educativa.

Em se tratando da disciplina de Lingua Portuguesa, contamos com uma
variedade de softwares educativos que auxiliam os professores nesse processo.
Dentre eles, temos o software HagadQué e que se constitui na modalidade de
software de autoria. Porém, antes de discutirmos sobre esse assunto faz-se
necessario refletir sobre o uso e a importancia das historias em quadrinhos no
ambiente escolar.

Histéria em quadrinho no ambiente escolar
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As histérias em quadrinhos estdo presentes no cotidiano das criancas,
dos jovens e adultos e utilizados para diversos fins, seja em anuncios,
campanhas, ilustracdo nos livros didaticos, jornais, revistas e, atualmente, na
Internet. No ambiente escolar, podemos verificar sua presenga nos livros
didaticos e na biblioteca.

Guimaraes (2001) conceitua histéria em quadrinhos como

[...] forma de expressdo artistica que tenta representar um
movimento através do registro de imagens estaticas. Assim, é
Histéria em Quadrinhos toda producdo humana, ao longo de
toda sua Historia, que tenha tentado narrar um evento através
do registro de imagens, ndo importando se esta tentativa foi feita
numa parede de caverna ha milhares de anos, numa tapecaria,
ou mesmo numa Unica tela pintada. Nao se restringe, nesta
caracterizacao, o tipo de superficie empregado, o material usado
para o registro, nem o0 grau de tecnologia disponivel.
(GUIMARAES, 2001, p. 03).

Compbem o quadro dos chamados narrativos, podendo entreter ou
veicular algum tipo de mensagem instrucional. Enredo, personagens, tempo,
lugar e desfecho sédo os elementos basicos desse tipo de género textual. Os
baldes de formas e tipos variados servem de suporte para os dialogos e devem
ser entendidos como representacdo da fala ou pensamento. Transmitem
mensagens de forma atraente e eficiente e, por isso, contribuem para que as
atividades de leitura e escrita possam ser estimulantes. (SILVA, 2012).

Os Parametros Curriculares Nacionais — Lingua Portuguesa apresentam
em seu texto esse recurso como género discursivo adequado para trabalhar
tanto com a linguagem oral quanto a escrita no primeiro e segundo ciclo do
Ensino Fundamental, objetivando que os alunos sejam capazes de, dentre 0s
varios elencados no documento, “[...] utilizar a linguagem para expressar
sentimentos, experiéncias e ideias; produzir textos escritos, Coesos e coerentes,
dentro dos géneros previstos para o ciclo, ajustados a objetivos e leitores
determinados. (BRASIL, 1997, p. 75).

No que tange ao uso no ambiente escolar, Goncalves e Lammel (2013)
nos diz que existem varias possibilidades de emprego das historias em
quadrinhos na educacdo. Sua utilizacdo possibilita que os alunos apreciem,
reflitam e criem histérias, tornando o processo educativo mais significativo.
Através de uma experiéncia com alunos de faixa etaria entre 08 e 09 anos, 0s
autores puderam concluir que houve um grande interesse por parte dos alunos
na criagdo e edicdo das histérias em quadrinhos, maior interatividade e
criatividade.

O Software Educativo Hagaqué
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Oriundo de um projeto de pesquisa de mestrado por Silvia Amélia Bim
(1999-2001), foi concebido pelo Instituto de Computacdo da Unicamp. Seu
objetivo principal é auxiliar no processo de alfabetizacdo através da producéo
textual, contribuindo para incentivar a leitura e, por consequéncia, estimular a
lingua escrita. O publico alvo constitui-se por criangas que estejam em fase de
alfabetizacdo ou néao.

Discorrendo sobre o HagaQué, constitui-se na modalidade de software de
autoria® e de uso gratuito. Apresenta uma linguagem simples, com interface
agradavel e colorida, idioma em portugués brasileiro, de facil instalacao,
encontra-se disponivel para download? na Internet. E compativel com o sistema
operacional Windows e Linux Educacional.

As historias criadas nesse software podem ser retomadas a qualquer
instante e editadas no préprio HagadQué. Essas histérias editadas aceitam a
importacéo de algumas figuras e a anexacédo de sons, além da opc¢éao de publicar
na Internet e de impressao. Podem ser salvas em multiplos arquivos de imagem,
texto e som, além de um arquivo de controle (s6 aberto pelo software).
(FERREIRA; FRADE, 2010).

Em relacdo aos aspectos pedagogicos, o software HagaQué possibilita a
autoria, interatividade, contribuicdo para a autoestima, criatividade e autonomia
dos alunos. Além disso, permite aos alunos compor diferentes personagens,
cenarios, usar diferentes tipos de baldes da fala e do pensamento,
onomatopéias, conforme o interesse do aluno. Outro ponto a ser destacado é a
concepcao epistemologica interacionista que se configura no software em
analise, pois

e a crianca tem papel ativo e decide que direcdo tomar;

e a crianca tem acesso a informagdes legiveis;

e 0 controle da midia pela crianca da-se de forma clara e
explicita;

e as atividades podem propiciar o desenvolvimento do senso
critico e estimular o pensamento;

e a midia instiga a crian¢a ao imaginario/subjetivacao;

e a midia favorece a elaboragdo do raciocinio logico e
memorizagao;

e a midia estimula a criatividade, o espirito investigativo e
observador de forma ludica e recreativa. (FERREIRA; FRADE,
2010, p. 24).

2 Software de autoria € aquele que propicia ao aluno a selecéo, producéo e construgio do
material com significado.
3 <http://www.nied.unicamp.br/?g=content/hag%C3%A1qu%C3%AA>
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Com um grande potencial, o software educativo HagaQué apresenta
possibilidades efetivas para tornar o processo de leitura e escrita mais agradavel
e interessante para os alunos, visto que hoje eles tém grande interesse por
atividades que sao mediadas no contexto digital.

Metodologia

O trabalho pautou-se na abordagem qualitativa, do tipo descritiva, por ser
considerada a mais apropriada a perspectiva deste estudo. Bogdan e Biklen
(1994) enumeram algumas caracteristicas essenciais desse estilo de pesquisa,
a saber: tem no ambiente natural a fonte direta dos dados; a valorizacdo do
contexto; é descritiva; o centro de preocupacao € o processo e ndo os resultados;
enfatiza que métodos e teorias devem estar em consonancia com aquilo que se
estuda; entre outros.

Do ponto de vista dos procedimentos metodologicos, optou-se pela
pesquisa bibliografica e pesquisa de campo com observacao participante direta
intensiva. O primeiro procedimento reuniu informacdes em relacdo ao tema a
partir de fontes secundarias, ou seja, foi consultado fontes nacionais relatadas
em textos tedricos, artigos cientificos e anais de encontro cientificos para
subsidiar o0 assunto apresentado. A escolha pelo segundo procedimento ocorreu
em fungdo da possibilidade de extrair dados e informagbes diretamente da
realidade estudada, garantindo assim a credibilidade do material a ser analisado.

Para tanto, o trabalho foi aplicado tendo como publico-alvo alunos do 5°
ano do Ensino Fundamental e campo de pesquisa uma escola da rede municipal
de Juiz de Fora. Fotografias do ambiente em que a pesquisa foi aplicada, as
histérias produzidas, a caracteriza¢céo da escola e dos alunos em que o software
HagaQué foi aplicado e as ac¢des desenvolvidas serdo os materiais didaticos a
serem apresentados e analisados a luz do referencial te6rico a ser discutido.
Reiteramos que os pressupostos éticos foram levados em consideracdo apds 0s
pais dos alunos terem assinado um termo de autorizacdo de publicacdo das
imagens e aprovacdo pelo Comité de Etica. A escola em que foi desenvolvida a
atividade possui um documento préprio para autorizacdo de uso de imagens,
com devolutiva positiva pelos estudantes.

Resultados e discussoes

Este trabalho contou com a participacdo de uma professora do Ensino
Fundamental que atuava em sala de aula, com a disciplina de Lingua
Portuguesa. O planejamento foi dividido em duas etapas. A primeira etapa
consistiu na apresentacéo do trabalho a coordenacgéo e a professora da escola.
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Nessa etapa, foi apresentado a essa professora o software educativo HagaQué
e sua funcionalidade. Ela, também, teve a oportunidade de aprender como usar
a ferramenta e assim poder articular com alguma atividade realizada em sala de
aula. Os encontros aconteceram quando essa professora estava em momentos
livres na escola.

Na segunda etapa, em conversa com a pesquisadora, a professora
escolheu trabalhar com o tema Meio Ambiente na criacdo de histérias em
quadrinhos, articulada com a atividade sobre consciéncia ambiental que estava
sendo trabalhada em forma de textos em sala de aula com os alunos. Ficou
acordado que a turma iria ao laboratorio de informatica duas vezes por semana,
com duracao de 60 minutos cada aula, totalizando quatro encontros.

No que tange a caracterizagdo da escola, esta localiza-se na zona leste
de Minas Gerais. Apresenta uma boa infraestrutura, contemplando de forma
satisfatoria a todos os alunos da comunidade em que esté inserida. Funciona em
dois turnos, manha e tarde, atendendo alunos da Educacao Infantil de 1° e 2°
periodo e Ensino Fundamental de 1° ao 9° ano.

Em seu Projeto Politico Pedagdgico, constata-se que ha um projeto
destinado ao uso do laboratério de informatica pelos alunos e docentes da
escola. Os objetivos do mesmo sdo promover a inclusédo digital, propiciar um
aprendizado mais interativo e motivador e proporcionar aos professores
alternativas para a realizacdo de um trabalho mais produtivo e dindmico com os
alunos.

No gue se refere ao laboratério de informatica (Figura 1), observou-se que
sua estrutura fisica é excelente, contando com 17 computadores, uma
impressora e sistema operacional Linux Educacional 4.0. Observou-se que 0
ambiente de informatica para ministrar as aulas facilita o fluxo das professoras e
dos alunos, permitindo a interacédo, a colaboracdo e a cooperacdo entre os
alunos e, também, proporcionando as professoras melhor visualizagdo das
atividades desenvolvidas por eles. A topologia € do tipo barramento e a Internet
é restrita ao laboratério de informética, um ponto positivo para desenvolver
atividades significativas e motivadoras junto aos alunos.

Figura 1: Laborat6rio de Informatica da escola
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iid

Fonte: Elaborado pela utora, 20109.

No que tange aos alunos, vinte e cinco alunos (12 meninos e 13 meninas)
que estudam no 5° ano do Ensino Fundamental, foram o0s sujeitos dessa
pesquisa. Eram alunos com idade média de 10 a 12 anos. Todos eram usuarios
de computador e possuiam dominio da ferramenta, uma vez que eles tinham a
oportunidade de vivenciar no laboratério de informéatica da prépria escola e em
casa.

As ac¢Oes desenvolvidas aconteceram durante o més de abril de 2019 e
num periodo de quinze dias, somando quatro encontros: dois na primeira
semana de abril e dois na segunda semana. A duracdo dos encontros foi de 60
minutos no Laboratorio de Informética da escola. Os alunos foram divididos em
duplas.

No primeiro encontro, a professora regente fez uma revisao com os alunos
sobre o género textual historia em quadrinhos e seus elementos basicos. Logo
em seguida, foi apresentado aos alunos o software HagaQué com as devidas
explicacbes sobre como manusear o mesmo. Os alunos puderam entrar no
programa que ja estava instalado em todas as maquinas do laboratorio e
aprender a mexer no “Menu Figura”, a posicionar os elementos dentro de cada
cenario e a utilizar o recurso “Ferramentas de Edi¢cao”.

Como o “Menu Figura” apresenta 09 botdes, explicamos apenas os
botbes “cenario colorido”, “cenario preto e branco”, “personagem colorido”,
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“personagem preto e branco”, objeto colorido”, “objeto preto e branco”. Os alunos
ficaram livres para montar a histéria que quisesse, utilizando-se apenas desses
recursos. Nas imagens abaixo, podemos verificar o trabalho inicial dos alunos:

Figura 2: HagaQué Cenario

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Figura 3: HagaQué Personagens

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
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Figura 4: HagaQué Objetos

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

No segundo encontro, demos continuidade ao trabalho apresentando os
outros botdes: “baldo” e “onomatopéia”. Além disso, ensinamos como escrever
e posicionar dentro dos baldes, bem como aprender a salvar a histéria criada.
Os alunos, também, ficaram livres para criar a histéria conforme podemos
observar na sequéncia de imagens abaixo:
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Figura 5: HagdQué Onomatopéia e Balbes

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Figura 6: Criacgéao livre

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

No terceiro encontro, a professora solicitou que os alunos criassem uma
histéria em quadrinhos contendo quatro cenarios e com o tema Meio Ambiente,
a partir dos textos trabalhados em sala de aula sobre consciéncia ambiental.O
inicio do trabalho dos alunos pode ser verificado abaixo através de algumas

imagens:

Figura 7: Criacdo da historia
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Fone: Elaborado pela autora, 2019.

No quarto e ultimo encontro, os alunos puderam fazer ajustes nas histérias
criadas, verificar erros ortogréaficos e sinais de pontuacdo. Todas as historias
foram salvas no computador da escola. Abaixo segue o resultado final das
histérias criadas pelos alunos com a tematica proposta pela professora.

Figura 8: HagaQué e Resultado Final
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

Diante de tais resultados observados durante a pesquisa de campo,
verificou-se que é fundamental conhecer e analisar os varios recursos que estdo
a disposigao do professor para a producao de trabalhos com qualidade.

Observa-se que a juncédo entre softwares educativos e contetudo escolar
permite a realizacdo de diversas tarefas e mostra-se um excelente caminho para
a aprendizagem dos alunos. Na pratica, verificou-se que o software HagaQué
enquadra-se na categoria de software de autoria e com a presenca de uma
fundamentacédo pedagogica baseada no interacionismo. Os alunos participaram
ativamente da construcdo da histéria em quadrinhos em que a descoberta,
experimentacdes, questionamentos, colaboracéo, criacao e o erro como fonte de
aprendizagem foram alguns dos ingredientes observados durante a execucao da
atividade. Outro fator a ser destacado refere-se a postura da professora que
acompanhou a evolucao e fez intervenc¢des adequadas durante o processo, em
uma relacdo de parceria.
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A analise das histdrias em quadrinhos criadas pelos alunos com a ajuda
do software HagaQué revela que o trabalho relacionado ao dominio da leitura e
escrita satisfaz aos conceitos de alfabetizagcdo e letramento discutidos pela
autora Soares (1998, 2003b). Verificou-se que por todos os alunos serem
alfabetizados e com dominio do sistema convencional da escrita e leitura, foi
possivel fazer o uso desse processo em sua amplitude ao proporcionar aos
alunos o desenvolvimento de competéncias e habilidades sobre o uso
consciente da leitura e escrita através de suas ideias e argumentos sobre
gquestbes que fazem parte do seu cotidiano como, por exemplo, a questdo
ambiental discutida e trabalhada por eles.

Em relag&o ao trabalho desenvolvido no contexto digital, observou-se que
a efetividade da pratica da leitura e escrita ocorreu de forma mais atraente e
contextual. Através do software HagaQué, a professora teve a oportunidade de
explorar novas formas de leitura e escrita com os alunos, proporcionando novas
formas de transmisséo e articulacdo do conhecimento adquirido em sala de aula.
Outro aspecto importante a destacar € que o processo de alfabetizacdo e
letramento tem sido favorecida pelo uso do computador, com destaque para o
uso do software HagaQué, potencializando a capacidade de aprendizagem da
leitura e escrita desses alunos, em processos de ensino e aprendizagem mais
dindmicos.

CONCLUSOES

Nesse caminhar, verificamos que o emprego da tecnologia, em especial
o computador, no ambiente escolar que vem se solidificando e se destacando.
Por que ndo aliar seu uso ao conteudo das disciplinas, em especial, a Lingua
Portuguesa e auxiliar no processo de leitura e escrita em contextos digitais? Tal
questionamento foi apontado no inicio das discussfes e verificado durante a
realizacdo da pesquisa. O computador € elemento marcante e atrativo para 0os
alunos, além de enriquecer o processo de aprendizagem. Ndo deve ser pensado
apenas como ferramenta restrita e, sim, como ferramenta a servi¢co do saber e
do saber-fazendo.

Interligado a essa ferramenta, temos os softwares educativos para auxiliar
no processo de alfabetizagdo e letramento. O software educativo HagaQué
mostrou-se ser uma ferramenta interessante para esse processo ao permitir
atividades ludicas e prazerosas, além de provocar um interesse para uma maior
aproximagdo com as fungdes sociais da linguagem. Através da “escrita
digitalizada”, os alunos puderam compor diferentes personagens, inseridos em
diversos contextos, conhecer a estrutura de histérias em quadrinhos e produzir
textos.
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Conclui-se, portanto, que o trabalho mediado com o computador e seus
recursos traz sentido ao que os alunos aprendem em sala de aula. Um bom
planejamento, articulagdo com o0s conteudos trabalhados, professores
capacitados e integracao ao projeto politico pedagogico da escola sao aspectos
gue podem fazer a diferenca no uso consciente dessa tecnologia ao processo
educacional.
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