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RESUMO

O presente artigo apresenta como objetivo analisar o uso do Software HagaQué no processo de leitura dos
alunos do 3° ano da Escola Estadual S&o Jodo em Santana/AP, pois sabe-se que a partir do software o
professor pode desenvolver aulas inovadoras que estimulam a participacdo dos alunos nas aulas, através
da criacdo das HQs, proporcionando uma aprendizagem focada no aprender com diversdo, que além de
divertir, estimula o exercicio da linguagem ora e escrita. Para tanto, realizou-se uma pesguisa de
bibliogréfica, seguida de uma pesguisa de campo com intuito de verificar que o uso do Software HagdQué
nas suas aul as pode incentivam os alunos a criatividade, imaginacao, leitura, escrita, assim como interagir
de formaludica e prazerosa no processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Os resultados da pesquisa
mostraram que o uso do Software HagaQué contribuem para melhorar a aprendizagem dos alunos no que
diz respeito a criacdo, interpretacdo e leitura de textos através das HQs.

Palavras-Chave: Tecnologia, HagdQué, Aplicativo, Leitura, Aprendizagem.
INTRODUCAO
Na contemporaneidade, com os avancos tecnol égicos a partir da informética, principalmente no campo

educacional trouxeram inovagfes no processo de ensino e aprendizagem em todas as modalidades de
ensino, auxiliando nas atividades desenvolvidas pel os professores.
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Assim, anadlisase que a revolugcdo tecnoldgica logo trouxe a tona uma nova forma de
aprendizagem/comunicacao, a partir de softwares educativos, como o HagdQué que auxiliam o professor
no desenvolvimento cognitivo dos alunos, visto que esse editor surgiu com 0 objetivo de facilitar a
criacdo das histérias em quadrinhos (HQs).

As HQs sdo para as criancas um atrativo muito grande, devido a sua diversidade de historias, por isso
torna-se raro uma crianga ndo gostar. Percebendo essa grande aceitacdo das HQs pelos alunos, os
professores deveriam utilizar este instrumento através do Software HagaQué em suas aulas para a cancar
um melhor rendimento naleitura e na escrita de educandos nas sériesiniciais.

Em suma, as HQs apresentam-se como uma sequéncia de agdes em forma de desenhos, que ocorre no
tempo, mostrando ao aluno/leitor a preponderancia da narracdo, que traz a ficgdo e a fantasia, inter-
relacionada a uma reflex&o moral ou ética no fina da narrativa. Assim, além do aluno aprender aler e
escrever, ele também aprende a interpretar.

A utilizacdo das HQs na préaxis pedagdgica do professor torna-se um importante instrumento que favorece
aadfabetizacdo dos alunos nas sériesiniciais, devido ao deslumbre dos alunos pel os personagens, faz com
gue estes tenham interesse pela aprendizagem através do Software HagdQué.

Sendo assim, esta monografia justifica-se pela importancia que o Software HagdQué representa no
processo de ensino e aprendizagem da crianga, uma vez gque serve de instrumento para trabalhar as HQs
desenvolvendo e incentivando aleitura e escrita dos aunos.

Portanto, a presente pesquisa exploratoria procurou conhecer como o Software HagaQué € usado em uma
situacéo coerente de aprendizagem, de forma a conhecer a contribuicdo que o Software oferece ao ensinar
aleitura.

O objetivo geral foi analisar 0 uso do Aplicativo HagdQué como suporte tecnol 6gico na sala de aula, no
processo de leitura dos alunos do 3° ano da Escola Estadual S&o Jodo em Santana/AP. Os objetivos
especificos compreenderam discorrer sobre o editor HagaQué como instrumento de aprendizagem;
abordar sobre o programa de computador HagdQué como um importante instrumento de trabalho para o
aluno aprender com a criacdo de historias em quadrinhos; registrar 0 processo de desenvolvimento da
leitura e da escrita através do Software HagdQué.

Para uma melhor elucidacdo da temética em questdo, realizou-se primeiramente uma pesquisa
bibliogréfica, baseada em livros, revistas, artigos, monografias, dissertacdes, entre outras fontes. Em
seguida, desenvolveu-se uma pesquisa de campo realizado Escola Estadual S&o Jodo.

Este artigo foi estruturado a partir da introdugcdo, seguindo do referencial tedrico que trouxe uma
abordagem sobre o0 processo de ensino aprendizagem com as TIC's, aém de um breve historico sobre
softwares educacionais, com énfase no software HagdQué no processo de leitura dos alunos. Na
sequéncia destacou-se 0 percurso metodol 6gico, especificamente o tipo de pesquisa, universo da pesquisa,
publico avo e instrumentos utilizados na coleta de dados. Por fim, apresentou-se no Ultimo capitulo os
resultados e discussdo, especificamente 0 uso do software no processo de ensino e pratica de leitura na
perspectiva docente e do aluno.
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1. PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM COM ASTIC'S

Dentre as diversas fungdes da escola, inclui-se a de contribuir para a formagdo de um cidaddo critico,
atuante e criativo, o que significa que ela deve contribuir para a construcéo de saberes indispensaveis a
inser¢&o do sujeito na sociedade. Por esse motivo, a escola deve promover, nomeadamente, um ambiente
formal de aprendizagem que facilite o processo de construcdo do saber, para que este se desenvolva de
forma plangada e organizada, possibilitando, assim, que as préticas educativas ocorram de modo
satisfatorio para todos os envolvidos. Salienta-se, que ha uma necessidade essencial que deve ser levada
em consideragdo para que a escola desempenhe suas fungdes satisfatoriamente: a de que ela considere as
praticas culturais, econdmicas, €éticas e morais da sociedade, buscando relaciona-las direta ou
indiretamente com as praticas cotidianas, como forma de buscar solugdes para problemas especificos da
comunidade que arodeia (MORETTO, 2009).

O uso da Tecnologia da informagdo e comunicagao - TIC € fundamental porgque promove uma interacéo
permanente do usuario com o mundo em tempo real, permitindo, assim, que o0 conhecimento sgja
sistematizado para aém dos muros da escola (MEC-EPROINFO, 2008). No entanto, para que 0S hovos
recursos tecnol 6gicos sejam utilizados de forma eficiente nas escolas, € preciso que os diversos ambientes
de aprendizagem funcionem a contento, o que implica que sgjafeito

[...] um levantamento da demanda real de necessidades a serem atendidas [...]; promover a formagéo de
equipes multidisciplinares|...]; ampliar o acervo das bibliotecas escolares, de modo aincorporar também
videos, disquetes e outros materiais, incentivar a producdo de programas locais de radio e televisio;
apoiar [...] programas e projetos. (LITTO; FORMIGA, 2009, p. 32).

Partindo desse entendimento, pode inferir-se que cabe a escola o papel de situar 0 educando no mundo
atual, promovendo naquele a capacidade de desenvolver competéncias que o levem a apropriar-se da
grande quantidade de informag&o existente no tempo presente, bem como conhecendo e compreendendo
as tecnologias disponiveis, afim de continuar o processo de aprendizagem de forma auténoma ao longo
davida. ParaMoretto (2009), o conhecimento € uma construcdo individual, mediada pelo socia. Segundo
0 Mesmo autor,

[...] aescola adquire uma funcdo com foco bem definido [...], a ela cabe o dever de selecionar, dentre os
saberes socialmente construidos, aqueles que constituem bases com vistas a introducdo dos novos
membros da sociedade no contexto da cultura e dos saberes de seu proprio grupo social. Esta introducdo
tem dois objetivos: o primeiro é selecionar os contelidos e apresenta-|0s para gue seus membros entendam
os valores e 0s saberes que identificam seu contexto. O segundo é desenvolver a capacidade critica para
entender o que seria melhor para as novas geracfes e ser um agente transformador de sua prépria
sociedade. (p. 47).

O gue se observa nas escolas, todavia, € que, devido a auséncia de condi¢des adequadas de aprendizagem,
0 ambiente que tem como meta a inser¢do social acaba por promover, de certa forma, a exclusdo dos
educandos, j4 que ndo possibilita aos mesmos a oportunidade de desenvolverem a contento suas
habilidades e competéncias. De acordo com Barreto (1999, p.13),

[...] excluem-se daescola os que ndo conseguem aprender; excluem-se do mercado de trabalho os que n&o
tém capacitacdo técnica, porque antes ndo aprenderam aler, escrever e contar; e excluem-se, finamente,
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do exercicio da cidadania esses mesmos cidaddos porque ndo conhecem os valores morais e politicos que
fundam a vida de uma sociedade livre, democratica e participativa.

Vale sdientar ainda que, no Brasil, a educagdo € constitucionalmente garantida e deve ser ofertada a
todos de forma gratuita (LDBN, 1996). De acordo com essa prerrogativa, € dever da escola promover
igualdade de condigdes a todos os brasileiros.

Neste contexto, cabe a escola possibilitar atodos o acesso ao saber compativel com 0s novos tempos que
exigem mudancgas nas praticas pedagogicas. Conforme € enfatizado por Moretto (2009, p.50), “se
aprender € construir significado, ensinar € mediar esta construgdo” . Contudo, devido a constante lentidéo
na insercdo de mudancas no ambito escolar, gera-se como consequéncia a exclusdo de uma parcela
significativa de educandos que, mesmo ndo se evadindo de imediato da escola, quando ao final do
processo ndo obtém resultados satisfatorios, acabam por evadir-se definitivamente. Esta situagdo é
preocupante, pois, além do engajamento e da responsabilidade que cada um dos envolvidos deve ter com
0 processo educacional,

[...] aescola, como umainstituicdo que deve procurar a socializacdo do saber, da ciéncia, datécnicae das
artes produzidas sociamente, deve estar comprometida politicamente e ser capaz de interpretar as
caréncias reveladas pela sociedade, direcionando essas necessidades em funcéo de principios educativos
capazes de responder as demandas sociais. (HORA, 1994, p. 34).

Indiscutivelmente, o beneficidrio da educac@o deve ser o auno. Ele é o principa sujeito do processo
educativo. Nesse sentido, cabe a escola oferecer as ferramentas necessarias que tornem possivel o
desenvolvimento do aluno como pessoa, a fim de que ele aprenda de acordo com a sua capacidade,
aumente seu potencial, fortaleca sua autoestima e manifeste em sua vida adulta os valores adquiridos no
processo de ensino e aprendizagem. Do mesmo modo, a distribui¢éo da informagdo e do conhecimento
transmitidos pela escola de nada valera se os mesmos ndo puderem ser aplicados na idade adulta, na
interacdo social (Kenski, 2007).

No que tange as ferramentas of erecidas pela escola, deve ser dado destaque especial as Tecnologias da
Informac&o e Comunicacéo (TIC), hoje fundamentais na sociedade do conhecimento em que vivemos,
porgue auxiliam no processo de ensino e aprendizagem e provocam mudancas importantissimas em todos
os setores sociais (MEC-EPROINFO, 2008). A utilidade das mesmas pode ser comprovada, por exemplo,
guando se observa 0 mercado de trabalho, que, ndo sO utiliza as TIC para o desenvolvimento das
atividades laborais, como exige do trabalhador o manuseio dessas ferramentas. Nesse sentido, € dever da
escola oferecer condigdes para que o aluno desenvolva as competéncias necessarias para atuar nesse
mercado cada vez mais competitivo. Salienta-se, porém, que, para inserir as tecnologias no processo de
ensino e aprendizagem, é necessario que o professor, além de deter o conhecimento das TIC, estga
comprometido com o seu fazer pedagdgico, cujo objetivo € levar o aluno a apreender o conhecimento e
aplicilo em suavidasocial.

A escola, por sua vez, como ambiente de aprendizagem, ndo pode se demitir desse processo, devendo
apetrechar os espacos destinados ao professor e a0 aluno com as tecnologias de informacdo e
comunicagdo adequadas, de modo a promover uma cultura de saberes nessa nova realidade, onde os
MesmOos possam ser 0s protagonistas da agdo educativa, com novas propostas e diferentes formas de
ensinar e aprender (Kenski, 2007).
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Vale ressaltar que muitos professores, ao serem questionados sobre o perfil do aluno que procuram
formar, certamente responderdo que seu proposito é formar cidaddos autdnomos, reflexivos,
participativos, atuantes e conscios de seus direitos e deveres. No entanto, se bem observado no cotidiano
escolar, esse discurso pouco se efetiva na préatica, ou seja, ha um grande distanciamento entre o discurso e
apréticadasalade aula. Moretto (2009, p. 31) aborda essa questdo, quando afirma:

[...] o professor em aula fala, fala e fala, e quarenta ou mais individuos copiam, copiam e copiam, para
depois decorar informagdes com vistas auma cobranca que viraem formade provasindividuais, que cada
aluno deverd resolver so, sem olhar para os lados, sem falar com ninguém, sem consultar livros e/ou
apontamentos. Nessa hora, como diz o dito popular, é “cada um por si e Deus por todos’. E, no entanto, a
escola insiste no texto de seu Projeto Politico Pedagdgico, que esta preparando seus alunos para a vida.
Que vida, perguntamos nés?

Na concepcdo de Lévy (2000), para que haja a interacéo e a construcéo do conhecimento por parte do
educando, é preciso que o professor se torne “ o ponto de referéncia para orientar seus alunos NoO Processo
individualizado de aquisicdo de conhecimentos e, a0 mesmo tempo, ofereca oportunidades para o
desenvolvimento de processos de construgéo coletiva do saber através da aprendizagem cooperativa’ (p.
79). Esse posicionamento reforca a ideia de que o professor é o protagonista do processo educativo,
devendo sua atuacdo ocorrer sempre de forma interativa, ou sgja, com a participagdo do aluno num
processo dialético e dial gico.

Complementando esse raciocinio, Lévy (2000, p. 79) escreve:

A competéncia do professor deve deslocar-se no sentido de incentivar a aprendizagem e o pensamento
para a escolha de uma atividade profissional. [...] A suaatividade seré centrada no acompanhamento e na
gestéo de aprendizagens. o incitamento atroca de saberes, a mediacéo relacional e simbdlica, a pilotagem
personalizada dos percursos da aprendizagem.

Com essa declaragéo, o autor ratifica nosso posicionamento a respeito da postura do professor, com
relacdo as TIC's. Ou sgja, ndo basta recorrer a uma determinada tecnologia em sala de aula como
instrumento pedagdgico, como € o caso do data show, que é utilizado com frequéncia apenas substituindo
0 antigo quadro negro. E preciso que as dindmicas utilizadas pelo professor fornecam, através do
instrumento utilizado, melhores condigdes para o auno compreender o que estudou, assim como melhor
assimilacéo do que esta sendo estudado.

Paro (1996), indo na mesma linha, considera que uma escola comprometida com a transformacéo social
precisa lancar méo de principios, métodos e técnicas adequados a especificidade dos seus objetivos e do
processo pedagogico escolar. Dessa forma, tendo em conta a natureza dos fins buscados pela escola, sdo
imprescindivels os conhecimentos, as técnicas e 0s instrumentos que assegurem a utilizacdo raciona de
recursos materiais e conceituais e que estes sgjam sempre avaliados com uma pratica reflexiva,
promovendo a garantia da coordenacdo e da participagcdo coletiva de todos os envolvidos na prética
educacional. Sendo assim, a autora propds, na area de educacdo, um elenco de indicadores, para
caracterizar um padrdo de vida moderna, dos quais se destacam 0s seguintes:

a) a extensdo da educacdo a toda populagdo, através da educacdo de base, da educacdo permanente, das
campanhas de alfabetizacdo, do aumento da rede escolar e do emprego;
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b) aescola como lugar de igual dade de oportunidade;
C) a expansdo crescente da rede escolar, publica e privada, em todos os niveis de ensino;

d) um sistema escolar dotado de certos requisitos basicos e gjustado as necessidades do desenvolvimento
econdmico como infraestrutura material adequada, professores com tempo integral, integracéo dos varios
niveis de ensino e métodos pedagdgicos que formem personalidades inovadoras. (PARO, 1996, p. 45).

Vale sempre lembrar que as escolas sdo ambientes destinados a prética do ensino, mas, para que esse
processo ocorra de forma satisfatOria, € necessario que tanto as escolas quanto os professores estejam
sempre comprometidos com uma primeira e principal (sendo Unica) agao: a aprendizagem dos alunos. E,
para isso, 0 compromisso precisa ser real. E, olhando espacos, tempos, propostas e plangjamentos
pedagdgicos, percebe-se que a escola ndo se adequa estruturalmente a essa nova realidade.

1.1. BREVE HISTORICO SOBRE SOFTWARESEDUCACIONAIS

Vive-se num contexto muito diferente do que existia no inicio do século em diversos aspectos. Um dos
aspectos mais interessantes em que pode-se notar essa incrivel diferenca é em relaco a quantidade de
conhecimentos e informagdes produzidas nas diversas areas de conhecimento. Assim, num contexto em
gue a quantidade de informagdes ja existentes, adicionada a produzida diariamente, excede em muito a
gue pode ser absorvida por uma pessoa durante toda sua vida é extremamente necessario buscar formas
de potencializar o aprendizado das pessoas através de ferramentas apropriadas.

E incoerente com a realidade do mundo, que os alunos sgjam levados a simplesmente absorver conteidos
de informagOes apresentados no decorrer de sua vida como estudante pois, antes de tudo, as atividades
propostas pelos professores deveriam estimulé-los a desenvolver habilidades para utilizar, relacionar,
analisar e avaliar tais informacoes, levando-as parafora da sala de aula, e relacionando-as com elementos
comuns a ele. Sao essas habilidades que Seabra (1993) chama de pensar critico: habilidades compostas
por elementos que constituem o pensamento critico. Se a sala de aula se propde a desenvolver esse pensar
critico, ele sera levado entdo para fora da sala de aula, sendo extremamente Util na sua vida, como fator
facilitador frente a tdo necessé&ria atualizacdo em qualquer area de conhecimento em o mesmo atue
futuramente.

O uso das tecnol ogias de hardware e software aplicadas ao processo de aprender a aprender sdo varias as
ferramentas que podem auxiliar os alunos no processo de aprender a aprender, e o uso do computador
nesse processo € uma delas, servindo como um grande aliado, como um amplificador de capacidades, e
segundo Barreto (1999, p. 216), gudando a desenvolver a capacidade de aprender a aprender e
personalizando a transmissao de conhecimentos no processo de aprendizado continuo.

Quando um Software Educacional (SE) € desenvolvido para ser utilizado como apoio a0 processo de
aprendizado de um determinado conteido, entende-se que uma das etapas no seu desenvolvimento é
definir a concepcao pedagdgica daqueles que estdo envolvidos na sua modelagem e/ou implementacéo.
Esse raciocinio € confirmado por Ramos (1996, p. 3) quando a mesma afirma que essa etapa de
desenvolvimento de SE trata-se da primeira e principal etapa, pois o tipo de uso a que se desting, reflete a
concepcdo pedagogica do software. A autora apresenta algumas caracteristicas dos softwares de acordo
com o paradigma educacional utilizado na concepcdo e desenvolvimento de SE de diferentes
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modalidades. Quando um software é utilizado parafins educacionais, invariavelmente 0 mesmo (ou 0 uso
gue se faz dele) reflete um dos paradigmas educacionais. comportamentalista ou construtivista.

Tabela 1 — Relacéo entre os paradigmas educacionais, suas caracteristicas e agumas modalidades de
Software Educacional.

Paradigma Visdo danatureza Quanto a atividade Quanto ao Modalidades de
Educacional humana do aprendiz. direcionamento na Software
utilizagcdo do Educacional
software
Comportamentalist Empiristae Algoritmico Dura Tutoriais,
a racionalista Exercitacdo e
prética
Construtivista Interacionalista Heuristico Branda Simulagdo, Jogos

Quanto a atividade do aprendiz, um software pode ser algoritmico ou heuristico. Num software
algoritmico é predominante a énfase na transmissdo de conhecimentos do sujeito que sabe para o sujeito
gue desgja aprender, sendo funcdo do desenvolvedor do software projetar uma sequéncia bem planejada
de atividades que conduzam o auno ao conhecimento desgado. JA nem um software heuristico,
predomina a aprendizagem experimental ou por descobrimento, devido a criacdo de um ambiente rico em
situagdes que o0 aluno deve explorar.

Quanto ao direcionamento na utilizagdo do software, podem ser consideradas duas abordagens. dura e
branda. Na abordagem dura os planos sdo previamente tracados para uso do computador e as atividades
dos alunos resumem-se a responder a perguntas apresentadas, registrando-se e contabilizando-se erros e
acertos. Na abordagem branda a atividade e interacdo com o computador ndo parecem ter um objetivo
definido, fazendo com que o aluno esteja no comando, fazendo uma série de atividades consideradas
interessantes por ele, onde ha desafio. Os erros sdo fontes de reflexdo e desenvolvimento de novos
projetos.

1.2 O SOFTWARE HAGAQUE NO PROCESSO DE LEITURA DOSALUNOS

Telles e Oliveira Janior (2006) ressaltam que a presenca da tecnologia na escola desperta implicita ou
explicitamente a reflexéo sobre esses métodos, estratégias e novas possibilidades de desenvolver uma
aprendizagem estimul adora.

Assim, a tecnologia apresenta-se como um instrumento gque possibilita diversas oportunidades de
aprendizagem e interacéo no ambiente escolar, pois de acordo com Silva (2012, p. 40) “nos vinculos que
se estabelecem nas relagcbes humanas que acontecem dentro dos muros escolares’, destaca-se as
metodologias desenvolvidas pelo professor como um agente fundamental e indispensavel para
administrar e aproveitar asinimeras variaveis interativas que existem dentro de sala de aula.
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Valente (1993) explica 0 uso das ferramentas tecnol égicas na educacéo através do Software HagaQué
apresenta-se como uma ferramenta que € executado por intermédio do computador. Ressalta-se as HQs
sdo consideradas por muitos como uma forma de arte. Além de entreter, as mencionadas histérias podem
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem dos mais diversos contetidos, como geografia, matematica,
historia, portugués e idiomas estrangeiros.

Sobre a intencdo em construir ambientes de aprendizagem comunicativos, e com grande potencial
interativo, Bim (2001) Software HagaQué apresenta-se como editor de HQs eletronico que facilita o
processo de ensino e aprendizagem daleitura e da escrita.

Assim, baseado nestas caracteristicas positivas das HQs, surgiu a proposta de desenvolvimento do
Software HagaQué, um editor de historias em quadrinhos com fins pedagdgicos. Este software foi
desenvolvido com intuito de facilitar o processo de criagdo de historias em quadrinhos por uma crianca
aindainexperiente no uso do computador, mas com recursos suficientes para ndo limitar sua imaginacao.
Como mostra a figura abaixo:

Figura O1: Software HagaQué
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Fonte: Bim (2001)

Assim, pode-se dizer que o Software HagaQué apresenta-se como um editor de histérias em quadrinhos
visando auxiliar os professores no desenvolvimento das mais diversas disciplinas do ensino fundamental .

Diante disso, analisa-se que a partir da perspectiva educacional o uso do Software HagaQué visa
apresentar propostas para mostrar que a TIC pode servir como um auxilio durante o processo de
construcdo do conhecimento e de habilidades. Nessa concepcédo, o aluno constréi algo de seu interesse a
partir do uso do computador (Valente, 2001).
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Contudo, pdde concluir que 0 uso do Software HagdQué apresenta-se como uma importante ferramenta
propulsora do desenvolvimento da linguagem escrita nos alunos, fazendo alusdo a uma forma de escrita
por meio de imagens de formaidéntica a linguagem retratada nos processos pré-instrumentais pelos quais
passa a construcao escrita.

2. PROCEDIMENTO METODOLOGICO
2.1. TIPO DE PESQUISA

O artigo sobre 0 “ Aplicativo HagdQué como Suporte Tecnoldgico na Sala de Aula, um estudo de caso no
Processo de Leitura em uma Escola Estadual do Municipio de Santana/AP” foi desenvolvido a partir de
dois tipos de pesquisa, sendo a primeira uma pesquisa bibliogréfica e a seguinte uma pesguisa de campo
de cunho qualitativo e quantitativo. Pois de acordo com Eco (2007, p. 42):

Organizar uma hibliografia significa buscar aquilo cuja existéncia ainda se ignora. O bom pesquisador é
aguele que é capaz de entrar numa biblioteca [e/ou consultar uma base de dados] sem ter aminimaideia
sobre um tema e sair dali sabendo um pouco mais sobre ele.

Para o autor, os resultados obtidos por intermédio da pesquisa bibliografica auxiliardo no
desenvolvimento de todas as fases e instancias da investigacdo a ser desenvolvida na Escola Estadual S&o
Jodo, buscando envolver concepcdes, fundamentos, correntes tedricas, 0s autores mais importantes, bem
como posicionar-se claramente em relacdo a cada um deles sobre atematica em questéo.

Diante disso, a revisdo bibliografica serd realizada mediante uma leitura sistematica, acompanhadas da
elaboracdo de fichamentos de cada obra, procurando ressaltar as ideias centrais defendidas por cada autor
com relagéo ao assunto em estudo.

O segundo tipo de pesquisa utilizado nesta pesquisa foi a pesquisa de campo de cunho qualitativo e
guantitativo que segundo Silva e Silveira (2007, p. 154), envolve trés etapas basicas.

a) Preparacdo prévia: definicdo da area, dos pesquisadores, dos problemas, do conjunto de técnicas a
serem utilizadas etc. E necessario fazer-se uma pesquisa exploratoria, para avaliar-se o que vai ser
estudado, se o pesquisado vai receber bem, e 0 que vai ser tomado em conta na hora da pesquisa;

b) Definigéo: define-se 0 campo, coletam-se os dados, analisam-se 0os mesmos discutem-se os problemas
com os envolvidos,

¢) Acdo: define-se com os envolvidos uma estratégia que ajude a dar resposta aos problemas, executam-se
as estratégias, avaliam-se e constroem-se 0s resultados.

A pesquisa de campo se apropriou de métodos e técnicas do estudo de caso para observar a dindmica e
relacdo dos alunos e professor com o uso do software HagdQué em atividades de leitura.

2.2. UNIVERSO DA PESQUISA

A pesquisa de campo foi realizada na Escola Estadual S8o Jodo, situada na avenida Maria Colares, n°
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1905, bairro Nova Brasilia, no Municipio de Santana-AP. Através do Decreto n° 0680 de 18 de fevereiro
de 2000 o Governo do Estado cria a Escola Estadual Sao Jo&o a partir de 31 de maio de 1999.

Figura 2 - Imagem da Escola Estadual Séo Joéo.

Fonte - Google Maps (https://www.google.com.br/maps)

A supracitada escola atende o Ensino Fundamental Regular com 574 (quinhentos e setenta e quatro)
alunos, sendo estes de 1° a 5° ano do Ensino Fundamental de 09 (nove) anos distribuidos em 18 (dezoito)
turmas que funcionam em dois turnos, sendo no turno da manha 4 (quatro) turmas de 5° ano e 5 (cinco)
turmas do 4°ano; no turno da tarde, 4 (quatro) turmas de 3° ano, 1 (uma) turma de 2° ano e 4 (quatro)
turmas de 1° ano, com uma média de 32 (trinta e dois) alunos por turma.

A escola por meio da Secretaria de Estado da Educagdo - SEED, proporciona formagdo continuada para
os professores, técnicos, pessoal de apoio. No que se refere a estrutura fisica, a escola dispde de 09 (nove)
salas de aula; 01(uma) sala ambiente que desenvolve as agdes do Projeto de Leitura e Escrita; 01 (uma)
sala onde funciona o Laboratério de Informética Educativa (LIED) com 16 (dezesseis) computadores; 01
(uma) sala para a Direcao; 01 (uma) sala para a Secretaria Escolar; 01 (uma) sala para a Coordenacéo
Pedagdgica; 01 (uma) sala para uso dos Professores; 04 (quatro) banheiros; 01 (uma) cozinha.

Diante desta redlidade, a Escola Estadual S8 Jodo ciente da sua funcdo social, tem clareza do
desempenho de sua misséo, que é “Oportunizar uma agdo educativa que valorize a formagdo da pessoa
para atuar como cidaddo no mundo que o cerca’. Nessa perspectiva, tem buscado apropriar-se de alguns
Programas do Governo Federal, como o Plano de Desenvolvimento da Escola - PDE e do Programa
Dinheiro Direto na Escola - PDDE, Programa Nacional do Livro Didatico - PNLD, dos conhecimentos
adquiridos nos cursos de formagdo continuada (Graduacdo dos Professores e PrO Letramento), e
recentemente do Programa Mais Educacdo, para juntos com uma Proposta Pedagdgica embasada na
Pedagogia Libertadora e na concepcdo Critico Social dos Contetidos, construida por representantes da
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Comunidade Escolar e da Comunidade Local, e encontrar meios para amenizar os problemas, superar 0os
desafios, cumprir metas e principal mente alcancar seus objetivos educacionais.

A Escola desenvolve varias atividades voltadas ao desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos
educandos, contando sempre com a parceria da comunidade escolar. Estas atividades estéo
fundamentadas nos projetos e eventos que proporcionam a integracdo entre alunos, funcionérios, pais e
comunidade. Dessa forma podemos destacar os Projetos: Amantes da Leitura (destague para a Semana
Tematica de Leitura), Coral Escolar Sementinha, Familia Nota Dez; Folclore: Arte e Culturae em fase de
elaboracdo o Projeto Meio Ambiente Feliz, que envolvera uma agdo de jardinagem na escola, aulas
passeio.

Estes projetos e agdes tém como objetivo fortalecer arelacdo teoria e pratica e funcionam como subsidios
para sistematizac&o dos conteidos curriculares e aintegracdo das disciplinas com os temas transversais.

2.3. PUBLICO ENTREVISTADO

A coleta de dados sera realizada em umaturma do 3° ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual Séo
Jodo. Ressalta-se que a mencionada instituicdo de ensino, mantém 04 (quatro) turmas de 3° ano no turno
da tarde, sendo que a variagdo de alunos entre as turmas é de 30 (trinta) a 32 (trinta e dois) alunos por

turma.

Figura 3 - Foto daturma no dia da aplicacdo do questionério.
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Fonte: autor

No entanto, a amostra foi constituida de 01 (um) Professor e 30 (trinta) alunos, com objetivo de coletar
informagdes a respeito da utilizagdo do Software HagdQué no processo de leitura dos alunos do 3° ano da
Escola Estadual S&o Jodo em Santana/AP. Totalizando 31 (trinta e um) sujeitos que irdo fazer parte desta
pesquisa de campo.

2.4. INSTRUMENTOSUTILIZADOS NA PESQUISA

Na coleta de dados utilizou-se questionérios abertos e fechados, assim como a observacéo direta com
objetivo de analisar 0 Software HagaQué no processo de leitura dos alunos da Escola Estadual Séo Joéo,
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dando énfase as préticas de ensino do professor, com intuito de levantar dados e realizar algumas
constataces apresentadas nos resultados da pesquisa.

Quando os alunos acessaram o Software pela primeira vez houve impacto ao conhecer algo gque até entéo
era novo paratodos eles. Depois das instrugbes de como usar a ferramenta, alguns tiveram dificuldades
no manuseio do software, como ja era esperando, mas com o decorrer das aulas tais dificuldades foram
diminuindo.

Figura4 - Alunos utilizando o software para construir suas historinhas em quadrinhos.
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Fonte: Autor

A forma de coleta de dados com o publico alvo (professor e alunos) foi através de questionario. No
entanto, com o professor utilizou-se um questionario com perguntas abertas. Pois de acordo com Severino
(2007, p. 125) essa técnica:

De coleta de informagbes sobre um determinado assunto, diretamente solicitados aos sujeitos
pesquisados. Trata-se, portanto, de uma interagéo entre pesquisador e pesquisado. (...) 0 pesquisador visa
apreender 0 que 0s sujeitos pensam, sabem representam, fazem e argumentam.
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Para o0 autor, o trabalho de pesguisa devera dar conta dos elementos necessarios para 0 desenvolvimento
do raciocinio demonstrativo, recorrendo assim a um volume de fontes suficiente para cumprir essa tarefa,
sgja elarelacionada com o levantamento de dados empiricos do proprio pesquisador.

Em contrapartida com os alunos, utilizou-se um questionério com perguntas fechadas, que para Silva e
Silveira (2007, p. 159), o questionario “consiste num conjunto pré-elaborado, sistemética e
sequencia mente, e disposto em itens’.

No que se refere aforma de andlise dos dados do professor foi de forma dissertativa-descritiva. Enquanto,
a andlise dos dados dos alunos foi através do software Microsoft Excel® 2010 e analisados quanto &
frequéncia e porcentagem, que foi representado os resultados através de gréficos.

3. RESULTADOSE DISCUSSAO

A partir dos resultados da pesquisa buscou-se discutir o papel do software no ensino e prética da leitura,
colocando o professor nesse cenario como mediador do processo de ensino e aprendizagem e o Software
HagaQué como um instrumento didati co-pedagogico.

3.1. O USO DO SOFTWARE NO PROCESSO DE ENSINO E PRATICA DE LEITURA NA
PERSPECTIVA DOCENTE

Na coleta de dados com o professor buscou-se analisar 0 uso e estratégias do professor para o uso do
software, em que buscou-se apontar as limitagdes e desafios para o trabalho com o programano ensino de
leitura. Pois, sabe-se que as aulas sdo desenvolvidas em Laboratério de Informética Educativa (LIED),
logo, precisa-se considerar as condi¢des do ambiente, se estes estdo satisfatorios para 0 desenvolvimento
das aulas.

Pois entende-se que o processo de ensino e aprendizagem daleitura de alunos nas sériesiniciais apresenta-
se como um problemainerente do periodo de alfabetizagdo. Sendo assim, tornou-se rel evante questionar o
tempo de atuacdo do professor, assim como as suas maiores dificuldades no ensino da leitura. De forma
clara e objetiva, o professor ressaltou que:

Atuo ha 20 anos em sala de aula, desenvolvo projetos, além de programas sob a coordenacéo da SEED
(Secretaria de Estado da Educacéo). Minhas maiores dificul dades foram: espaco fisico pararealizacdo das
atividades que envolvam leitura e escrita, projeto de leitura com eficacia e em conjunto com a escola, e
acompanhamento continuo dos pais, pois em sua maioria sao leigos e sentem dificuldade para incentivar
os filhos quanto ao habito de leitura (Entrevista realizada com a professora da sala de aula, CHEILA
MIRANDA COSTA).

Apesar das inlmeras dificuldades relatadas pelo entrevistado a escola em conjunto com a familia busca
sempre 0 melhor para a crianca, mesmo seus pais ndo tendo o hébito da leitura em casa, 0 que torna o
processo um pouco mais dificultoso. Nesse contexto € que analisa-se a utilizagdo do Software HagdQué
como instrumento de ensino, apontando que o uso do software aproximou os alunos da prética daleitura,
estimulando essa prética.

Neste cenério, torna-se fundamental o uso do computador, visto que é através dele que o uso do software
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se torna possivel. A esse respeito, Bim (2001) a partir de suas pesquisas diz que o computador como
recurso pedagogico visa auxiliar professores em suas atividades de ensino, situando a HQs como um dos
géneros adequados para o trabalho da leitura.

Silva (2012) descreve que o professor como mediador da aprendizagem do aluno pode explorar vérios
elementos de imagem, animag&o e som, fazendo interacdes destes com os contelidos as serem trabal hados
e nas atividades que envolvem produc&o de textos.

Diante do exposto, percebe-se aimportancia de se trabalhar o Software HagaQué no desenvolvimento da
leitura com intuito de amenizar as dificuldades do professor no desenvolvimento de aulas mais atrativas.
O estimulo para a leitura € um desafio identificado no processo de aquisicdo de habilidades de leitura,
desde a codificacéo até a interpretacdo de enunciados. De acordo com as observacOes realizadas em
campo, comprovou-se a eficicia do software nesse processo, em que 0s alunos mostraram entusiasmo na
participacdo ativa nas aulas, pelo fato de poder explorar varios elementos de imagem, animagdo e som na
construcdo dos HQs.

De acordo com Bim (2001) o HagdQué apresenta-se como um “editor de histérias em quadrinhos,
gratuito, que permite o aluno a criar sua propria histéria com personagens, cenarios e sons’, que podem
ser gravados pelo auno, visto que o software pedagdgico foi criado para incentivar os alunos a leitura
através das HQs.

Entende-se que o professor ao diversificar suas metodologias podera alcancar resultados positivos de seu
alunado, pois sabe-se que todos apresentam caracteristicas diferenciadas diante da aprendizagem.
Segundo o professor entrevistado:

De maneira construtiva, os alunos se sentem seguros para a realizac8o das atividades propostas, como:
Dinamicas de leituras, exposi¢coes de trabalhos, realizacdo de trabalhos em grupos, tecnologias (projetor
multimidia e computador no uso do Software HagaQué. Entrevista realizada com a professora da sala de
aula, CHEILA MIRANDA COSTA).

Dentre as inlmeras metodol ogias que o professor utiliza no desenvolvimento de suas aulas, destacou-se 0
Software HagdQué como uma tecnologia que esta despertando o interesse dos alunos nas suas aulas. A
partir do exposto pelo professor, constatou-se que este trabalha de forma diversificada, na sala de leitura
instiga seus alunos a criarem historinhas, apresentando metodologias que estimulam uma aprendizagem
significativa. Tal fato apresentado pelo professor foi registrado nas observagdes realizadas em campo,
pois diante das diversificadas metodologias utilizadas pelo professor, destaca-se o Software HagaQueé,
gue apresenta-se umatecnol ogia eficiente que chama a atencdo dos alunos, trazendo resultados favorévels
a aprendizagem daleitura.

A este respeito, Bim (2001) diz que o uso da tecnologia para a realizacdo de atividades envolvendo as
HQs estimula os alunos no desenvolvimento da leitura e da escrita. Logo, o Software HagdQué e a sua
aplicabilidade de forma dindmica e direcionada podem trazer resultados favoréaveis para a aprendizagem
dos alunos. Mas que, requer de um espago (LIED) adequado para que os objetivos sejam al cangados com
a utilizacdo do mencionado software.

Segundo Silva (2012) diz que o uso do Software HagédQué € bastante favoravel a aprendizagem da
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crianga, pois as HQs sempre foram pertinentes nesse processo, por ser tratar de um de género textua que
sempre despertou de maneira efetiva o interesse dos alunos, pois estes envolvem uma riqueza de
elementos verbais e ndo-verbais.

Sabe-se que para a utilizagdo do Software HagaQué no processo de leitura dos alunos é essencia que o
Laboratérios de Informéatica Educativa (LIED) esteja em perfeitas condicdes para que o professor possa
desenvolver suas aulas através do software. Nesse cenario, Bim (2001) alude que o Software HagaQué
ter um banco de imagens de personagens, cendrios e objetos, tanto colorido quanto em preto e branco (e
gue podem ser coloridos no proprio software), possuindo ainda imagens de baldes e onomatopéias, em
gue torna-se possivel inserir novas imagens - capturadas na Internet, por exemplo, no banco de imagens
inicial do Software HagdQué, tornando-as disponiveis a qualquer outro usuario do software, sem
necessidade de procurar as figuras pel os nomes dos arquivos.

Bim (2001) descreve que o Software HagaQué utiliza-se de “atividades ludicas para transmitir algum
conhecimento” e assim contribuir para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e psicomotor, dando énfase a
leitura e escrita na construcdo de HQs.

As observacOes em campo comprovaram que o LIED daescola campo € adequado para o uso do Software
HagdQué, pois verificou-se que as méquinas (computadores) disponiveis no ambiente recebem
manutencdo periodica, justamente devido a dinamica de utilizacdo do espaco.

Assim, sobre a utilizacdo do Software HagdQué no processo de leitura dos alunos, o professor deixou
claro que:

O referido software serve para ambos 0s processos, leitura e escrita, mais nesse caso especifico foi
voltado para o processo de |eitura com os aunos. Os alunos criavam histérias com a professora da sala de
leitura e posteriormente ao vir para o laboratério de informatica (LIED), acessavam o software e
colocavam la suasideias e historias ja criadas no outro ambiente (sala de leitura). Procurava estimular nos
alunos a leitura, pois ao terminar sua histéria criada no Software HagdQué, eles iam para outro
computador ler a histéria criada pelo seu colega. E quando o colega ndo havia concluido sua histéria era
gjudado pelo que ja havia concluido. Havendo assim uma interagdo e troca de conhecimentos em eles
(Entrevista realizada com a professora da sala de aula, CHEILA MIRANDA COSTA).

De acordo com que o entrevistado apresentou, constatou-se que o Software HagaQué apresenta-se como
um conjunto de ferramentas comuns a outros editores de desenho como: aumentar e diminuir figuras,
selecionar, apagar, pintar etc. Dispbe, ainda, de um menu com opcdes rel acionadas a edicéo da historia de
modo geral. Véarias opgdes podem ser acionadas com o clique do botdo direito do mouse, contemplando
aguel es usudrios mais familiarizados com programas na plataforma Microsoft Windows® (BIM, 2001).

As observagdes em campo confirmaram a atuagéo do professor diante da utilizagdo do Software HagaQué
no processo de leitura de seus alunos, além de registrar o papel e eficiéncia do software no processo de
ensino e aprendizagem destes alunos, registrou-se também a participacéo efetiva e o entusiasmo dos
alunos nas aulas.

Pelo que pude perceber ao utilizar o software com os alunos, as expectativas eram as mais simples, so que
com o decorrer das aulas e através das instrugdes dadas para os alunos, o desenvolvimento e avangos
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foram muitos, visto que antes nunca haviam trabalhado com esse software. Pude perceber que ficaram
mais espertos no que se diz aleitura, pois liam suas histérias criadas e posteriormente liam as histérias
dos colegas (Entrevista realizada com a professora da sala de aula, CHEILA MIRANDA COSTA).

A partir das observacOes realizadas em campo, o professor apresentava 0 assunto de acordo com matéria
trabalhada, por exemplo, o meio ambiente. Com essas informacdes trabalhadas em sala de aula, o aluno
poderia criar sua historia de acordo com os questionamentos levantados, como: preservacdo do meio
ambiente, degradacéo ambiental e sensibilizacdo dos alunos na conservacdo do meio ambiente, através do
Software HagaQué.

Segundo os dados apresentados, constatou-se que o Software HagadQué como proposta pedagdgica do
professor através do desenvolvimento das HQs, vem ampliando as capacidades cognitivas dos alunos.
Com isso, Bim (2001), descreve que o Software HagdQué é considerado como um recurso promissor para
0 processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Nesse sentido, parece ficar evidente que as HQs deixam
de ser apenas um objeto de lazer para ser, também, um material de estudo e de desenvolvimento daleitura
e da escrita, podendo contemplar uma diversidade de alunos e interesses pedagogi cos.

Silva (2012) ressalta que o uso do Software HagaQué pode trazer uma diferenciacdo para 0 ensino,
proporcionando uma aprendizagem focada no aprender com diversao, utilizando as HQs.

3.2. 0 USO DO SOFTWARE NO PROCESSO DE ENSINO E PRATICA DE LEITURA NA
PERSPECTIVA DO ALUNO

A partir dos dados coletados com os alunos, buscou-se anaisar o Software HagdQué no processo de
leitura e escrita dos alunos da Escola Estadual S&o Jodo, pois sabe as dificuldades na leitura e na escrita é
uma realidade apresentadas no processo de desenvolvimento dos alunos durante a aprendizagem.

Sendo assim, questionou-se junto aos alunos se eles tinham dificuldades na leitura. E através do
guestionario pode-se observar que 67% dos alunos ressaltaram que tém dificuldades e apenas 33% dos
alunos descreveram gue ndo tem dificuldades na aprendizagem da leitura.

Gréfico 01. Vocé tem dificuldades naleitura?

B S3im

B MNio

Fonte:
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Alunos do 3° ano da Escola Estadual S0 Jodo

Os dados mostraram que uma parte significativa dos alunos do 3° ano da Escola Estadual S&o Jo&o tem
dificuldades na leitura. Sendo assim, analisa-se que € nesse processo gque o0 uso do Software HagdQué
apresenta-se como uma possivel solucéo para essa problemética. A esse respeito, Silva (2012) esclarece
gue o Software HagaQué visa promover a aprendizagem dos alunos no que se refere as dificuldades na
leitura e na escrita, uma vez que contribui para o desenvolvimento de uma aprendizagem significativa,
pelo fato de despertar o interesse dos alunos na criagéo de HQs.

Bim (2001) narra que as HQs “gudam as criancas e jovens a consolidar seus habitos de leitura e
compreensdo de ideias, sem falar do potencia dos quadrinhos em trabalhar contetidos curriculares por
causa da sua grande aceitacdo”. Na contemporaneidade trabalhar com HQs pode ser uma proposta de
incentivo ao desenvolvimento da leitura, escrita, assim como a dramatizacéo, recontagem de histérias
infantis, e apresentacdes artisticas, como principais recursos pedagogicos.

Nesse processo, destaca-se 0 uso do HagaQué para desenvolver a leitura e escrita dos alunos, pois, de
acordo com Bim (2001) o Hag&Qué refere-se a um editor de HQs, que possui um banco de imagens com
diversos elementos e inUmeros recursos de edicdo destas imagens para que os alunos construam sua
prépria historia

Cabe 0 professor incorporar nas suas aulas essas tecnologias, uma vez que, elas s8o muitas e se usadas
adegquadamente podem auxiliar no processo ensino-aprendizagem, em que Ribeiro (2009) descreve que o
“professor deve ter conhecimento sobre 0s potenciais educacionais do computador e ser capaz de alternar
adequadamente atividades tradicionais de ensino-aprendizagem” para atividades inovadoras com a
utilizag&o dos recursos tecnol ogi cos.

Diante disso, ao reconhecer as vérias possibilidades do uso das HQs no ensino por meio do emprego do
Software HagaQué, o professor entrevistado possibilitou aos alunos a ferramenta para aprofundarem seus
conhecimentos, na criagao destas histérias.

Nos dados coletados dos alunos, quando perguntados se estes sabem manusear 0 computador, 70% dos
alunos responderam sim/muito e 30% ressaltam sim/pouco. Nesse caso, 0 uso do software s6 € funcional
se consideradas e resolvidas as dificuldades basi cas parainclusdo digital dos educandos.

Gréfico 02. VVocé sabe manusear o computador?
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Fonte:
Alunos do 3° ano da Escola Estadual S0 Jodo

Ressalta-se que a utilizagdo da tecnologia no ambiente escolar é fundamental no desenvolvimento
intelectual do aluno, uma vez que busca desenvolver uma aprendizagem significativa, como 0 uso de
softwares educacionais, que gjudam a enriquecer ambientes de aprendizagem para que 0 aluno possa
interagir com a tecnologia para construir seu conhecimento, visando facilitar a capacidade individual
aprendizagem de cada aluno.

Nesse processo Silva (2012) diz que o computador pode ser usado de forma mais didética, a partir da
utilizacdo de softwares, como 0 HagdQué que é uma alternativa muito rica pedagogicamente, visto que
suaprincipal caracteristica € ainteratividade entre professor e alunos.

Bim (2001) descreve que o Software HagdQué permite algumas alteragbes como por exemplo,
acrescentar cenarios, personagens e objetos sobre qualquer tema que o professor desgje trabalhar, ele
permite criar historias novas, salvar para continuar posteriormente, publicar a histéria na internet,
acrescentar sons (inclusive de voz), ruidos, bal@es, onomatopéias, utilizar cenérios, personagens, criar
HQs sempre visando o desenvolvimento educacional .

Sendo assim, constata-se a importancia de se trabalhar o Software HagaQué nas aulas, pois a ludicidade
gue envolve o desenvolvimento das HQs estimulam os alunos na aprendizagem da leitura e da escrita de
forma dindmica e direcionada, onde o professor pode apresentar a teméatica e posteriormente os alunos
podem desenvolver as histérias de acordo com o assunto abordado em salade aula.

Os aunos também foram questionados sobre quais habilidades que desenvolveram com o uso do
HagaQué. Cerca de 27% reconheceram que o software gjudou no desenvolvimento da prética de leitura;
20% ressaltaram que foram estimul ados a desenvolver a escrita e 53% relataram que desenvol veram tanto
aleituracomo a escrita

Gréfico 03. Vocé desenvolveu que habilidades com o Software HagaQué?
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Fonte: Alunos do 3° ano da Escola Estadual Sdo Jodo

A partir dos dados coletados confirmou-se que o Software HagdQué desenvolve tanto a leitura com a
escrita dos educandos, sendo assim, justifica-se a sua utilizacdo no contexto educacional, pois com as
observagdes realizadas em campo pode avaliar o quanto o software demonstra pontos positivos em sua
usabilidade, pois através dele os alunos demonstram seguranca a0 manusear 0 computador e estimulo
paracriar historias e desenvolver competéncias de leitura.

Diante do exposto, acredita-se que 0s recursos tecnol dgicos ndo modificam por si SO 0 processo de ensino
e aprendizagem, mas dependem também das posturas e atitudes das instituicdes escolares e de todos 0s
gue fazem parte desse processo, em destaque os professores, procurando mediar 0 uso destes recursos em
prol de uma melhoria na aprendizagem significativa. Sob esse viés da aprendizagem significativa, o0 que
se nota € que o software amplia os espagos e possi bilidades de contato do aluno com o universo daleitura,
estimulando uma relacédo pro-ativa e ndo impositiva no processo de aprendizagem.

Ao se sentir apto e estimulado a criar, o aluno se relaciona com a leitura de modo mais significativo,
tornando a pratica um processo participativo, o0 que nos faz indicar que o processo de aprendizado das
competéncias de leitura € mais significativo e constitutivo da experiéncia do aluno.

4, CONSIDERACOESFINAIS

Na contemporaneidade, o contexto social passou por grandes transformacdes, em que a globalizacéo
aproximaas informagdes através das tecnol ogias, em que 0 emprego de HQs nas escolas como mediadora
no processo de ensino e aprendizagem esta sendo usada cada vez mais como forma de superar antigas
préticas pedagdgicas.

Assim, em implicacdo da evolucdo das tecnologias, surgiu o Software HagaQué, um editor de HQs, que
possui um banco de imagens com véarios elementos (cenarios, personagens, bal 8es, etc.) e varios recursos
de edicéo destas imagens para que os alunos construam sua propria historia.

A partir da pesguisa realizada com a utilizagdo do Software HagdQué no processo de leitura dos alunos
do 3° ano da Escola Estadual S&o Jodo em Santana/AP, constatou-se que o professor desenvolve aulas
inovadoras com o uso do software que estimulam a participagdo dos alunos nas aulas, através da criagdo
das HQs.

21/24



Revista Cientifica M ultidisciplinar Nucleo do Conhecimento - RC: 24764 - | SSN: 2448-0959
https://www.nucleodoconheci mento.com.br/tecnol ogia/apli cativo-hagague

As observacOes realizadas em campo, confirmaram que o professor utiliza o software HagdQué em suas
aulas para acancar um melhor rendimento na leitura dos educandos, favorecendo a alfabetizac@o destes
de forma dindmica e estimuladora, por meio das HQs. Ressalta-se ainda que o uso do Software HagaQué
pode trazer diferenciacfes para 0 ensino, proporcionando uma aprendizagem focada no aprender com
diversdo, utilizando as HQs, pois o software além de divertir, estimula o exercicio da linguagem ora e
escrita.

Assim, apartir do questionamento levantado sobre de que forma o professor usa o Software HagaQué no
processo de leitura dos alunos do 3° ano da Escola Estadual Sao Jodo em Santana/ AP, constatou-se que 0s
professores da sala de aula, LIED e sala de leitura trabalham de forma conjunta, pois cada um desses
ambientes tem suaformade atuar e trabalhar, mas com o intuito de trazer sempre suas atividades voltadas
para que esses alunos procurem desenvolver da melhor maneira possivel a arte da leitura. Pois ao
desenvolver aleitura a escrita serd desenvolvidalogo a seguir.

Com isso, constata-se a relevancia da temética abordada para a aprendizagem dos alunos, assim como
para a atuacdo do professor diante do ensino dos educandos, através do uso do Software HagaQué no
processo de leitura, poistais constatagdes demonstraram que o uso do software contribuiu paramelhorar a
aprendizagem dos alunos no que diz respeito a criacdo, interpretacdo e leitura de textos através das HQs.

Diante disso, ressalta-se que objetivo geral foi alcancado com éxito, umavez que foi possivel analisar o
uso do Software HagédQué no processo de leitura dos alunos do 3° ano da Escola Estadual S&o Jodo em
Santana/AP, aqual o professor utiliza o software como instrumento de aprendizagem na criacdo de HQs.
Contudo, espera-se que com o0s resultados desta pesquisa, 0s professores passem a entender que o
Software HagaQué faz parte das novas tecnologias que o professor pode utilizar no contexto educacional
gue serve para estimular a aprendizagem dos alunos.
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