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Eixo tematico: Educacdo Ambiental

RESUMO - As mudancas na area tecnoldgica influenciam a educacéao e reforcam a
necessidade de refletir sobre o potencial pedagdgico que podem oferecer a
educacdo por meio das ferramentas virtuais. Este trabalho possui como objetivo
conhecer e analisar as possibilidades tecnoldgicas disponiveis on-line para a criacéo
de histérias em quadrinhos como meio de aquisicdo de conhecimentos
socioambientais. Classifica-se como um estudo exploratério descritivo, e para seu
desenvolvimento adotou-se o principio da aprendizagem colaborativo-social.
Participaram do estudo oito alunos graduandos do curso Tecnologia e Andlise de
Sistemas do Instituto Federal de Educacdo Tecnoldgica do Espirito Santo, Campus
de Alegre, sendo realizado em abril de 2016 por meio da técnica grupo focal. Foi
proposto um estudo dos recursos tecnoldgicos disponiveis on-line TooDoon® e
Pixton®, que sdo editores de Histérias em Quadrinhos On-Line. Os dados foram
analisados qualitativamente, seguindo a proposta de Luquet, Piaget e Inhelder. O
desenvolvimento das historias proporciona a criacdo livre e autbnoma além de
estimular a criatividade do aluno. A educacdo pode trabalhar as potencialidades
desenvolvidas por essas ferramentas objetivando a investigacdo e o dialogo
interdisciplinar. Pode-se perceber que por meio das HQs os alunos demonstraram
assimilacdo de economia e organizacdo de ideias. Torna-se necessario que, antes
da utilizacdo desses recursos, seja analisada a interface visando conhecer 0s
melhores parametros para utilizacao didatica.

Palavras-chave: Principios socioambientais. Recursos didaticos. Tecnologia virtual.

ABSTRACT - The Changes in technologyc area influence the education and
reinforce the need to reflect on the pedagogical potential can offer by virtual tools.
This search was made to know and analyse the technological possibilities available
online for creating comics as a means of acquiring environmental knowledge. It's
classified as a descriptive exploratory study, for the desenvolvment was adopted the
principle of collaborative and social learning. Participates eight students graduates of
the course Technology and Systems Analysis of Instituto Federal de Educacédo e
Tecnologica do Espirito Santo, Campus de Alegre, realized in april 2016 by group
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focal technic. Was proposed a study of technologic resources available on-line
TooDoon® e Pixton®, story editors in on-line comic. The data were analyzed
qualitatively, following the proposal of Luquet , Piaget e Inhelder. The development of
stories provides the free and autonomous creation and stimulate the creativity of the
student. Education can work the capabilities developed by these tools aimed at
research and interdisciplinary dialogue. It can be seen that through the HQs students
demonstrated economic assimilation and organization of ideas. It is necessary that
before the use of those resources is considered the interface aiming to know the best
parameters for classroom use.

Key words: Environmental elements. Didactic resources. Virtual technology.

Introducao

Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo - TIC é a area que utiliza
ferramentas tecnolégicas com o propdsito de facilitar a comunicacdo e o alcance de
um objetivo. Além de beneficiar a producao industrial de um determinado bem, as
TIC’s também auxiliam a potencializar os processos de comunicacdo. Uma
aprendizagem eficiente é consequéncia de uma melhor comunicacéo.

Concebendo a necessidade crescente do emprego de tecnhologias
educacionais, e assumindo que possuem relevante funcdo na educacao, torna-se
importante estudar e analisar as possibilidades e os beneficios do seu uso na
educacdo ambiental - EA.

Campos, Bortoloto e Felicio (2003) evidenciam que aliar tecnologias a pratica
pedagogica desperta o interesse aos conteudos abordados em sala de aula, além de
incentivar a leitura e despertar a criatividade dos estudantes.

As atividades por meios tecnoldgicos interativos proporcionam que o aluno
vivencie diversas situacbes como pesquisa e experimentos, fazendo que conheca
suas habilidades e limitacGes, que exercite o dialogo, a lideranca, o exercicio de
valores éticos e muitos outros desafios que permitirdo vivéncias capazes de
construir conhecimentos e atitudes (DOHME, 2008). Essas atividades séao
fortemente recomendadas para o desenvolvimento da EA, pois possibilitam trazer
para salas de aula situacfes reais que muitas vezes sdo impossiveis de serem
vivenciadas. Além disso, “essas atividades possibilitam que os alunos sejam
avaliados por suas atitudes, seus comportamentos ou suas atuacoes participativas”
(SATO, 2003).

Nesse contexto, torna-se importante refletir sobre o potencial pedagdgico da
Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo - TIC, procurando mostrar como o0s
reflexos e as mudancgas na éarea tecnologica influenciam a educacédo e reforcam a
necessidade de apropriacdo das emergentes ferramentas e recursos surgidos no
ambiente virtual.

Nessa perspectiva, este trabalho possui como objetivo conhecer e analisar as
possibilidades tecnolégicas disponiveis on-line para a criagdo de historias em
quadrinhos - HQs, como meio de aquisicdo e fixacgdo de conhecimentos
socioambientais, estimulando a criatividade, a interagéo e a socializacao.
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Material e Métodos

Esta pesquisa classifica-se como um estudo exploratério descritivo, que
segundo Marconi e Lakatos (2004) buscam descobrir ideias e intuicbes, na tentativa
de adquirir maior familiaridade com o fenémeno pesquisado, e possibilitam aumentar
0 conhecimento do pesquisador sobre os fatos, permitindo criar novas hipéteses e
realizar novas pesquisas mais estruturadas. Segundo o autor, estes tipos de
pesquisas sdo 0S que apresentam menor rigidez no planejamento, pois Ssao
planejadas com o objetivo de proporcionar visdo geral, de tipo aproximativo, acerca
de determinado fato. Um estudo descritivo apresenta um quadro detalhado de um
fenbmeno para facilitar a sua compreensao, ndo havendo tentativa de testar ou
construir modelos teéricos (GIL, 1999).

Adotou-se o principio da aprendizagem colaborativo-social, onde a forma de
aprender e construir ideias se da por meio do compartilhamento de informacdes.
Essa abordagem tem como énfase a colaboracéo e a integracdo de esforcos para
formacao de redes de aprendizagem, usando ferramentas de autoria e edicdo de
conteudo e as redes sociais de intercambio de conteudos e participacao social on-
line (internet).

Participaram do presente estudo oito alunos graduandos do curso Tecnologia
e Analise de Sistemas do Instituto Federal de Educacdo Tecnolégica do Espirito
Santo, Campus de Alegre. Foi apreendida entre abril de 2016 por meio da técnica
grupo focal, que € um grupo de discussao informal e de tamanho reduzido, com o
propésito de obter informacfes de carater qualitativo em profundidade (GOMES e
BARBOSA, 1999). Foi proposto um estudo de possibilidades tecnolégicas para a
educacdo ambiental. Apés os debates e pesquisas foi decidido a tematica “plantar
arvores: sua importancia e significado para as geragoes”.

Para esta etapa fez-se uso do laboratério de informatica e dos recursos
tecnologicos disponiveis on-line TooDoon® e Pixton®, que sao editores de Historias
em Quadrinhos On-Line, que propiciam a producéo e divulgacao on-line. Trata-se de
um importante recurso para o trabalho pedagdégico, podendo ser utilizado em textos,
avaliacoes e ilustracdes para todas as aulas.

Os dados foram analisados qualitativamente, seguindo a proposta de Luquet
(1979), e Piaget e Inhelder (2007) que consideram que a crian¢ca e o adolescente
desenham mais o que sabe do que realmente conseguem ver. “Ao desenhar eles
elaboram conceitualmente objetos e eventos” (LUQUET, 1979). Ao estudar o
processo de constru¢do do desenho junto ao enunciado verbal que é proposto torna-
se possivel a viabilizacdo da conexao entre a educacao e a geracao atual conectada
ao mundo digital, configurando uma comunicagéo educativa.

Resultados e Discusséo
A pesquisa por tecnologias adequadas para uso didatico apresentou um vasto
indice de possibilidades, assim como a literatura mostrou muitos trabalhos que
apresentam o uso das HQs como recurso pedagoégico. Porém, o diferencial dos
resultados desta pesquisa esta no fato de conhecer e testar dois recursos
tecnoldégicos semelhantes disponiveis on-line: ToonDoo® e Pixton®.
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Ambos o0s recursos exigem cadastro nos respectivos sites. O recurso
tecnolégico ToonDoo® é uma ferramenta que propicia a producdo de histérias em
quadrinhos on-line, podendo ser utilizado como um importante recurso para o
trabalho pedagogico. Sua grande vantagem é 0 uso das tirinhas produzidas no
proprio site, em qualquer computador que tenha acesso a Internet. Pode-se criar
tirinhas e cartoons totalmente personalizados sem saber desenhar. E préatico e néo
exige muita habilidade nem conhecimento em tecnologias e desenho.

Conta com numerosos elementos que ja estdo prontos para serem aplicados
na criacdo das historias em quadrinhos. O usuario pode selecionar personagens,
fundos, baldes, cenario e também usar ferramentas para redimensionar, inverter,
rodar e mudar a posicdo dos objetos na cena. E possivel criar personagens
totalmente personalizados, com direito a escolher olhos, boca, nariz, roupas e
expressoes faciais, e até incluir suas préprias imagens.

As histérias em quadrinhos criadas podem ser compartilhadas entre os
alunos, que podem descobrir uso de outras ferramentas dentro do ToonDoo®, por
meio da observacao dos trabalhos dos outros. Pode ainda mostrar aos alunos outros
tipos de humor, enredo e linguagem, além de proporcionar a troca de opiniées entre
um grupo por meio da internet ou de maneira presencial. Possui interface em inglés,
0 que pode ser um obstaculo, mas os icones séo claros e facilitam o entendimento.

Criado por Clive Goodinson, o Pixton® € um projeto vencedor de prémios
voltados para internet pelo fato de permitir que usuarios, sejam criancgas, adultos e
educadores exercitem sua imaginacdo por meio dos HQs. O usuério sera capaz de
escolher o formato de sua histdria, personagens, cores, cenarios, baldes de
didlogos e muitas outras opcées de edicdo. E um aplicativo Web 2.0 que permite,
por meio de ferramentas de arrastar e soltar, criar quadrinhos rapida e gratuitamente
com elevada qualidade.

Com acesso em portugués, possui versdes para uso pessoal, educacional e
profissional. Nao ha limitacdo de forma para os quadrinhos, nem de posicéo para os
painéis. Aceita fotos e objetos. Tem acesso para tablets e opcdes de
compartiihamento nas redes sociais. Exige cadastro. Além de produzir os
quadrinhos, ha como ver outros feitos por pessoas de diversas partes do mundo.

Neste trabalho buscou-se ndo utilizar histérias em quadrinhos comercial ou
educativa, e sim uma criacdo dos proprios alunos, no qual montaram suas historias
de acordo com seus conhecimentos, atendendo os interesses e 0 planejamento
anteriormente tragados no grupo focal. As figuras 1 e 2 ilustram as possibilidades de
construcdo coletiva que este aparato tecnoldgico € capaz de propiciar.
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V

Os produtos organicos
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Figura 2. HQ criada pelos alunos por meio do Pixton®. Fonte: Dados da pesquisa.

Torres e Amaral (2011) asseveram que a educacdo pode trabalhar as
potencialidades desenvolvidas por essas ferramentas objetivando a investigacdo e a
proposicdo de solucbes sobre temas especificos, a interdisciplinaridade e a
metacogni¢do nas atividades de aprendizagem, em especial a educacdo ambiental
que € um tema transversal, podendo ser abordada por diferentes disciplinas. Martins
(2004) afirma que por meio de leituras em quadrinhos, conceitos e valores podem
ser discutidos com o leitor, o que possibilitara uma melhor interpretacéo da realidade
que o cerca.

Nota-se que por meio da aprendizagem colaborativo-social o aluno aprende
compartilhando ideias e ao mesmo tempo fazendo. Assim, a aprendizagem torna-se
uma criacao que, além de individual é também coletiva, permitindo que as pessoas
aprendam umas com as outras a partir de uma perspectiva na qual elas proprias
sejam, simultaneamente, objetos dessa aprendizagem e construtoras do
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conhecimento (TORRES; AMARAL, 2011).
produzidas pelos alunos (FIGURA 3).

Este fato foi identificado nas tirinhas

Esta é nossa cidade. Ela é riveirinhae o |
nosso rio chama-se Itapemirim, @ é muto
bonito, mas atuamente esté ficando

As dguas sempre
Foram limpas, e

Mas atualemnte nés presenciamos muta
poligdo na dgua, e percebemos que nossas
cachoeiras estdo secando...

As plantacdes ribeirinhas
acabando, e a cada
dia fica mais diffcil

| Existem aiguns afiventes que
i J4 secaram completamente !

Agyi encontramos esgotos e dejetos que
s30 jogados diretamente no rio sem
nenhum tratamento...

As indlstrias também jogam
seus dejetos no nosso fio, ¢
isso causa muita poluigdo...

Para que nosso rio seja preservado

d | | precisamos nos conscientizar da
importncia das nossas atitudes. Irei
procurar uma forma de divigar boas
ideias que preservam ncsso meio
ambiente.

Figura 3. HQ criada pelos alunos por meio do Pixton®. Fonte: Dados da pesquisa.

A possibilidade de produzir e construir contetldos por meio das ferramentas
digitais aponta a tecnologia interativa ndo somente como fonte de aquisicdo do
conhecimento, mas como uma ferramenta cognitiva que permite construir e aprender
conjuntamente, de forma compartilhada. Pode-se constatar que as diferentes
interfaces colaborativas, coletivas e interativas favorecem o processo educativo e as
relacBes socioculturais, conforme apontam as Figuras 4 e 5.
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“Rio Doce

Com o tempo, as cidades surgiram,
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nossa fonte de vida e renda e - b
- ti 0 B 3
e 5 rou a vida do nosso rio. rasil esta de luto pelo maior

desastre ambiental de todos os

Figura 4. HQ criada pelos alunos por meio do TooDoon®. Fonte: Dados da pesquisa.

Lama no Mar!
3 VT - “B

Antes do sertao virar mar, I 1 d PR codigry
nosso mar virou lama b i o ot e

Figura 5. HQ criada pelos alunos por meio do TooDoon®. Fonte: Dados da pesquisa.

‘A escola € um dos locais privilegiados para a realizagdo da educagéao
ambiental, desde que dé oportunidade a criatividade” (REIGOTA, 1994). Diante disto
Sato (2003) afirma que “ensinar” EA faz parte de um sistema educativo muito
complexo e, por isto, € necessario que haja diferentes formas de incluir a tematica
ambiental nos curriculos escolares, introduzindo mais criatividade e abandonando os
modelos tradicionais.

Por fim, pode-se inferir que, na abordagem da aprendizagem colaborativo-
social, o aluno aprende por meio da interacdo com o0s parceiros, com énfase no
processo de aprendizagem a partir de processos comunicacionais entre os pares
(TORRES; AMARAL, 2011).

Concluséao
As potencialidades desenvolvidas pelos recursos tecnolégicos disponiveis on-
line TooDoon® e Pixton® utilizados nessa abordagem podem variar conforme a
ferramenta, que vai desde auxiliar, explicar, ilustrar, relacionar e contribuir para
amplificar acbes estabelecidas pelos professores, como para mostrar 0os avancgos
das tarefas de aprendizagem. Além disso, permitem ainda a gestdo de conteudos, a
troca de ideias e amplificacdo da capacidade de entendimento da realidade. Torna-
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se necessario que, antes da utilizacdo desses recursos, seja realizado um exame
detalhado da interface para se conhecer e estabelecer os melhores parametros para
utilizé-los didaticamente.
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