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RESUMO

As tecnologias digitais vém sendo discutidas no &mbito escolar como forma de tornar os processos de ensino-
aprendizagem mais dindmicos e relevantes. Novas pesquisas (MENEZES & PINTO, 2019; LEFFA, 2016)
apresentam dados otimistas sobre o potencial dos Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) no contexto
educacional. Nessa perspectiva, 0 presente trabalho busca analisar se 0 uso do OVA Make Beliefs Comix
(ZIMMERMANN, 2006), voltado para a criagdo de tirinhas, poderia potencializar a aprendizagem da Lingua
Inglesa através de seus recursos. A pesquisa foi desenvolvida em uma escola estadual localizada no municipio de
Alvorada/RS, envolvendo 30 alunos do 7° ano do ensino fundamental que produziram tirinhas utilizando o OVA
Make Beliefs Comix. Trata-se de uma pesquisa-a¢do, voltada a reflexdo da pratica pedagégica dos professores-
pesquisadores envolvidos, apresentando novas discussdes sobre o uso de ferramentas digitais em sala de aula de
Lingua Inglesa.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias digitais; Aprendizagem de lingua inglesa; Tirinhas.

1 INTRODUCAO

As histdrias em quadrinhos ou HQs se apresentam como uma interessante ferramenta
textual e visual para a aprendizagem. Podemos ir da Turma da Mdnica de Mauricio de Souza!

até os classicos da DC 2 e Marvel®. Neste contexto encontramos, também, as famosas tirinhas

1 Segundo o site e Biografia, Mauricio de Sousa (1935) é um cartunista e empresario brasileiro. Criou a "Turma
da Monica" e varios outros personagens de historia em quadrinhos. E membro da Academia Paulista de Letras,
ocupando a cadeira n°. 24. E 0 mais famoso e premiado autor brasileiro de historia em quadrinhos.

2 DC Comics é uma editora norte-americana situada em Burbank, California, especializada em historias em
guadrinhos e midias relacionadas, sendo considerada uma das maiores companhias ligadas a este ramo no mundo.

3 Segundo seu proprio site, a Marvel Entertainment, LLC, uma subsidiaria da The Walt Disney Company, é uma
das empresas de entretenimento baseadas em personagens mais proeminentes do mundo, construida em uma
biblioteca com mais de 8.000 caracteres apresentados em uma variedade de midias ao longo de setenta e cinco
anos. A Marvel usa suas franquias de personagens em entretenimento, licenciamento e publicacéo.
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de jornais e revistas que dialogam com o universo dos quadrinhos de uma maneira mais direta,
criativa e bem-humorada. Este género textual se torna interessante para a aula de lingua
estrangeira, uma vez que ndo h& muito tempo para textos extensos ou aulas cansativas de
gramatica. Trabalhar pequenas falas, aproveitando melhor o tempo de aula se torna um atrativo
para criar historias diferentes e criativas, que levem em consideracéo as vivéncias de alunos e

alunas.

Para que as tirinhas sejam utilizadas no ambiente escolar, o ensino por projeto é visto
como uma oportunidade de propor tarefas para que o educando desenvolva suas habilidades a
partir de uma proposta pedagogica que possa “dar sentido a pratica, resgatando o interesse do
aluno em vivenciar conteudos que atentem a sua propria realidade, numa tentativa de unir teoria
e pratica, mas de uma forma em que ambos se transformem em acdo para assim dar significado
ao processo ensino-aprendizagem” (PEREIRA et al, 2014, p. 176). No movimento de ruptura
do modelo tradicional, buscando novas estratégias de ensino e visando o uso da tecnologia, 0
professor deve aderir a postura de conhecer e investigar sua pratica para que, com o tempo,
sinta-se seguro para ampliar suas metodologias de ensino e agregar novas experiéncias para sua
sala de aula.

O uso de Objetos Virtuais de Aprendizagem (OVA) oferece oportunidades de
cooperac¢do, onde os sujeitos podem discutir tematicas, compartilhar novos conhecimentos e
resolver problemas, interagindo através de recursos digitais diversos. Segundo Tarouco (2008,
p. 2): “Os principios para a construcdo dos objetos de aprendizagem buscam integrar a
usabilidade do design e a usabilidade pedagdgica”. Enquanto o primeiro se preocupa com a
relacdo do usuario com o sistema, o segundo inclui o potencial pedagdgico para a aprendizagem
relevante através da construcdo e interatividade. Nesse sentido, ndo basta escolher qualquer
ferramenta digital e sim aquela que oferecer maior potencial para os objetivos que se pretende
atingir. J& o professor devera integrar cada vez mais a tecnologia digital em sua sala de aula de
forma que os alunos interajam e desenvolvam suas ideias no meio virtual.

O ensino de lingua inglesa é visto como essencial na atualidade, importante por ser a
lingua dos negocios e por permitir maior acesso a informagdo. No entanto, conhecemos a
resisténcia de muitos alunos com relagéo ao idioma por ser considerado dificil (seguindo a fala
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de alguns alunos durante as aulas de lingua inglesa), distante da realidade e até exaustivo por
ser considerado meramente estudo de regras. Nesse sentido, “o ensino, quando vinculado a uma
pratica pedagogica estatica e descontextualizada, ndo contempla a complexidade e a pluralidade
de saberes presentes na vida cotidiana dos sujeitos em aprendizagem” (LAURINO e
SILVEIRA, 2016, p. 11). Portanto, quanto mais conseguirmos aliar praticas pedagogicas
comprometidas com o ensino relevante de linguas, mais estaremos promovendo momentos de
aprendizagem significativa e de qualidade para nossas salas de aula.

E a partir desse contexto que este trabalho tem como objetivo geral investigar de que
maneira 0 uso de uma tecnologia digital contribui para que a aula de lingua inglesa seja mais
atrativa através da elaboracao de tirinhas.

Este artigo visa apresentar os resultados do estudo desenvolvido com uma turma de 7°
ano do ensino fundamental e que tinha como objetivos especificos: estimular os alunos a
pensarem criticamente sobre o papel da aula de lingua inglesa e do uso da tecnologia em sala
de aula; reconhecer aspectos que identificam o género textual comic strip (tirinha); desenvolver
vocabulério e estruturas gramaticais da lingua alvo como base para a criacdo de tirinhas
autorais; desenvolver a nocdo de autonomia e negociacdo entre as duplas com quem os alunos
desenvolveram seus roteiros; trabalhar de forma cooperativa, compartilhando experiéncias
sobre 0 uso de tecnologias que ja dominam ou passam a dominar; e apresentar uma tirinha
criada em dupla utilizando o0 OVA Make Beliefs Comix (ZIMMERMANN, 2006) e Seus recursos.

1.2 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO

A internet tem sido uma ferramenta essencial para o cendrio mundial e, principalmente,
para a educacdo. Moran (1997, s/p) destaca que, através dela, “as paredes das escolas e das
universidades se abrem, as pessoas se intercomunicam, trocam informacdes, dados, pesquisas”.
Nesse contexto, o professor assume uma postura diferenciada no que diz respeito ao
planejamento e organizacdo das aulas. Estratégias que envolvam a construgdo de conhecimento,
agregando as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC), sdo fundamentais
para que a escola exerca seu papel de forma mais ampla, trazendo novas perspectivas no ensino-

aprendizagem para a dindmica de sala de aula e para a vida escolar. A nova Base Nacional
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Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017, p. 9) contempla o uso da tecnologia para
producdo, ressaltando o seguinte item:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva.

Sendo assim, pensar projetos para a area das linguagens, especificamente a area de
lingua estrangeira ou adicional, € uma alternativa para envolver os alunos de forma mais ludica
e considerando as vérias possibilidades que as ferramentas tecnolégicas oferecem ao educando.
Pereira et al. (2014) cita que “trabalhar com projetos permite planejar, buscar, conhecer,
estudar, organizar, refletir, analisar, mudar, e € uma forma de intervencdo que por gerar
movimentacao e participacdo em grupo, pode chamar a atencéo do aluno”. Ao analisar alguns
estudos ja realizados, encontramos Santos (2015), que apresenta em sua pesquisa a relacdo entre
tecnologia, histérias em quadrinhos e lingua inglesa, utilizando a ferramenta de criacdo de
historias em quadrinhos (HQs) Toondoo. Dutra & Fernandes (2018) desenvolveram um projeto
de elaboracéo de HQs sobre o meio ambiente utilizando o mesmo OVA, analisando o potencial
de utilizar essa ferramenta em sala de aula. As autoras encaram a ferramenta como um recurso
gue apresenta novas perspectivas de aprendizagem, permitindo o desenvolvimento de HQs de
forma livre e criativa. Silva (2015) reforca ainda a melhora na compreensdo de conteddos,
aumento da concentracao e motivacao dos alunos em sala de aula através da utilizacéo do editor
de HQs.

Dentre as diversas aplicacdes das HQs no contexto escolar, Vergueiro e Santos (2012)
destacam, entre outros, o incentivo a leitura, a aprendizagem de lingua estrangeira e a reflexao
de determinados temas. Pensando ainda mais no contexto desta pesquisa, as tiras sd@o
apresentadas pelos autores como sendo normalmente humoristicas, desenvolvendo uma historia
curta apresentada em uma ou, no maximo, seis vinhetas. Ja as historias em quadrinhos
apresentam um namero muito maior de vinhetas, além de contar histérias mais complexas em
suas paginas. Pensando nisso, a escolha de trabalhar com tirinhas surgiu pela praticidade que o
género textual pode agregar em pouco tempo de aula, uma vez que os alunos participantes do

estudo possuiam dois periodos semanais de lingua inglesa (45 minutos cada) na escola

R. Educ. Tecnol., Curitiba, n. 20, p. 126--141, 2020. ISSN impresso 1516-280X e ISSN eletrénico 2179-
6122.



Revista Educacdo - Tecnologia

s
f

{

pesquisada.

Pensando na funcdo formativa ligada a lingua estrangeira, a busca por meios de tornar
a aula de linguas um momento de desenvolvimento de habilidades e competéncias tém sido um
desafio. Leffa (1999) dizia que a metodologia para o ensino de linguas estava pautada em
traducOes, analise gramatical, memorizacdo de vocabulario e o estudo de regras de forma
descontextualizada. Mais recentemente, Irala e Leffa (2014) apresentam uma nova perspectiva
em que o ensino de linguas vai muito além de corre¢do de erros gramaticais e apresenta, dentre
outras preocupacdes, a realizacdo de trabalhos interdisciplinares e o uso das tecnologias digitais
em sala de aula. Nesse sentido, é papel do professor pensar estratégias que agreguem o ensino
de linguas a projetos que envolvam muito mais que o c6digo em si, mas que promovam a
reflexdo do aluno sobre si e sobre o outro, a colaboracdo, o letramento digital, entre outros.
Pensando no contexto deste trabalho, percebe-se que

[...] aincorporagéo das TICs ao processo de ensino de uma lingua estrangeira,
mais especificamente o inglés, tem em vista a potencialidade desses recursos
para viabilizar uma aprendizagem mais significativa, ou seja, aquela que tenha
sentido para o aluno e que, a partir da mesma, o aluno possa ligar o mundo
gue o cerca aos conhecimentos adquiridos (SILVA, 2015 p. 17).

Para cumprir essa proposta no projeto, foi necessario buscar uma ferramenta digital que
agregasse a proposta de producdo de tirinha com uma linguagem simples e, preferencialmente,
em inglés, fazendo com que o aluno pudesse aprender a utilizar os recursos e ter maior
autonomia. A pesquisa agrega o fato de poder repensar o fazer pedagogico através de acGes que
avaliam, testam e ressignificam a aula de lingua inglesa. A utilizacdo da ferramenta Make
Beliefs Comix, criada por Zimmermann (2016) tornou o processo de criagdo de tirinha mais
dindmico do que seria se 0s alunos apenas tivessem que criar a histéria no papel, uma vez que
sua utilizacdo envolve conhecer a ferramenta e seus recursos, compreender comandos basicos
em inglés, incluir cenarios, personagens, balGes e criar falas. Ao escolher um objeto virtual de

aprendizagem, € necessario levar em consideracdo sua funcionalidade.

2 METODOLOGIA

O projeto foi realizado na escola de ensino fundamental Marechal Manoel Luiz Osorio,
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no bairro Americana, municipio de Alvorada no Rio Grande do Sul. A proposta foi apresentada
para uma turma de 30 alunos do 7° ano com faixa etaria de 11 a 16 anos. A escola possui cerca
de 300 alunos, ndo possui laboratorio de informética e conexdo de internet, contando apenas
com um computador na biblioteca, um computador na sala dos professores e 0 computador da
secretaria — restrito ao uso administrativo.

A pesquisa tem cunho qualitativo, valendo-se de aspectos descritivos utilizando a
técnica de pesquisa-acdo. Para isso, foi aplicado um questionario semiestruturado inicial com o
grupo participante da pesquisa a fim de coletar suas impressGes prévias sobre temas como
relacdo com o uso da tecnologia e o conhecimento sobre historias em quadrinhos ou tirinhas.
No decorrer das aulas, foram desenvolvidas etapas que levassem a criacdo de uma producao
final, que se tratava de uma tirinha que envolvesse alguma temaética do cotidiano, utilizando a
lingua inglesa para contar essa pequena historia. Ao final do projeto, foi aplicado um novo
questionario para coletar as impressdes finais sobre o trabalho desenvolvido. Com relagdo ao
planejamento para a realizagdo das etapas do projeto, a metodologia de ensino por projeto foi
escolhida considerando o potencial de propor atividades guiadas para que os alunos pudessem
se engajar, valendo-se de temas contextualizados a realidade dos participantes, oportunizando
momentos de construcao e dialogo.

Em se tratando de uma analise de pesquisa-acdo, foram levados em consideracdo para o
desenvolvimento do trabalho os questionarios inicial e final, aplicados para os alunos
participantes, a producdo final dos alunos (tirinhas) e o contexto de aplicacdo, comparando
questdes praticas de sala de aula ocorridas ao longo do projeto com questdes tedricas que nos
levam a refletir se de fato a pergunta de pesquisa foi respondida, no que diz respeito a
potencializar a aprendizagem de lingua através do uso de uma tecnologia digital em sala de

aula.

3 RESULTADOS

Inicialmente, buscou-se trazer o universo dos quadrinhos para que os alunos pudessem
relacionar suas experiéncias com filmes de ac&o, gibis e herdis para, num segundo momento,
poder falar sobre o género textual quadrinhos e, finalmente, chegar a tirinha e suas

caracteristicas basicas. No questionario inicial, foram realizadas perguntas sobre os habitos de
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acesso dos alunos e sobre seu grau de interesse e envolvimento com 0s temas que aparecem no
projeto, como o tipo de super-herdi despertava maior interesse nos alunos conforme grafico a

sequir.
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Grafico 1 — Super-herois

Qual desses personagensvocé gosta
mais?

22%

B Homem de Ferro

Thor

B Naruto

® Mulher Maravilha

17% B Qutros

Fonte: Dados da pesquisa

Dentre os herdis mais citados, temos o homem de ferro (5 meninas e 6 meninos

9% ¢

marcaram essa opgéo, justificando a escolha trazendo palavras como “inteligéncia”, “senso de
humor”, “jeito de ser”, “salvou o0 mundo”) e o tema mais proximo de quadrinhos indicados
foram os Vingadores. Alguns alunos indicaram ter maior interesse por séries do que por
quadrinhos. Através desses indicadores apresentados no primeiro questionario, foi possivel
verificar como os alunos encaram temas como tecnologia digital, aprendizagem e quadrinhos
para, assim, iniciar o projeto.

Sobre o grau de envolvimento, a escala indicada era de 1 a 5, sendo 1 muito pouco

(ruim) e 5 muito (6timo). Vejamos a tabela que demonstra as respostas dos alunos.
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Tabela 1 — Tabulac&o das respostas dos alunos

Pergunta 1 do Questionario Inicial: 1 2 3 4 5 Total
a) O quanto vocé acha interessante aprender lingua inglesa? 1 3 7 12 23
b) Qual seu grau de dificuldade para entender os conteudos de lingua inlgesa? 2 6 12 1 23
¢) Vocé acha que aprenderia mais a lingua inglesa se utilizasse aplicativos ou sites?* 1 3 5 7 6 22
d) Como ¢ sua relacdo com o mundo dos quadrinhos?** 7 6 3 3 2 21
e) Qual seu grau de interesse em tecnologia? 2 1 20 23

* Um aluno nao marcou sua resposta nessa questao.

** Uma aluna nao marcou sua resposta na questao e outro aluno atribuiu zero a questao.
Fonte: Dados da pesquisa

Ao analisar a tabela, é possivel perceber o interesse dos alunos presentes em aprender o
idioma, bem como seu interesse em tecnologia. Ao tratar de dificuldades, percebeu-se que 0s
alunos atribuiram pontuacéo equivalente a uma certa dificuldade para o0 componente curricular.
Foi possivel verificar também que o grupo considera ter um melhor aprendizado através de
ferramentas digitais e, apesar de terem citados alguns heréis de seu conhecimento, destacaram
ter pouca relacdo com os quadrinhos. Além disso, dos 23 alunos que responderam o primeiro
questionario, foi unanime a indicacdo de acesso a internet em casa através do celular para
entretenimento (jogos, videos, musica) na parte dissertativa.

Logo apds a aplicacdo do questionario, foi realizada uma etapa de reconhecimento do
género textual quadrinhos na biblioteca. Os alunos, divididos em trés grupos de cinco alunos e
um de sei alunos puderam ler, folhear e, por fim, discutir no grande grupo as caracteristicas
basicas das HQs. Na aula seguinte, os alunos foram divididos em duplas (considerando o
primeiro e o Ultimo nimero da chamada) e foram distribuidas tirinhas (em portugués e em
inglés) para que os alunos, em duplas formadas por proximidade, pudessem comparar as
caracteristicas de livros de HQs da aula anterior com as tirinhas disponiveis. Uma vez
estabelecidas as caracteristicas basicas de uma tirinha a partir das observacdes dos alunos, foi
lancada a proposta de que os alunos criassem um roteiro para desenvolverem suas proprias
tirinhas (com trés quadrinhos por dupla, em inglés) para falar sobre o cotidiano utilizando um
OVA. Nessa etapa, os alunos tiveram muita dificuldade para fazer o esbogo/roteiro de suas
historias no papel. Tinham preocupacdo com as palavras utilizadas e com o desencadear da

R. Educ. Tecnol., Curitiba, n. 20, p. 126--141, 2020. ISSN impresso 1516-280X e ISSN eletrénico 2179-
6122.




Revista Educaggo - Tecnologia .- /"

histéria em apenas trés quadrinhos. Com a falta de alguns alunos em dia de montagem dos
quadrinhos, arranjos de novas duplas foram necessarios para que a versao final da tirinha saisse.
Durante a orientacdo sobre os roteiros, questdes como faltas dos alunos e atividades do
calendario da escola adiaram momentos de escrita. Mesmo assim, todos os trabalhos foram
considerados ao longo das aulas através da repeti¢do de algumas orientacdes ja vistas em aula
pelos demais alunos, que contavam sempre com o auxilio dos professores-pesquisadores para
mediar 0 processo.

Na etapa em que os alunos ja tinham suas historias encaminhadas, foi proposta uma
atividade de vocabulario, em que precisavam relacionar termos em inglés (que seriam vistos no
site de criacdo de tirinhas) com suas tradugbes. Palavras como characters, balloons,
backgrounds, scale e required fields foram explorados na atividade, visando 0s recursos
disponiveis para utilizacdo. Alguns alunos com seus celulares e internet roteada, aproveitaram
essa aula para conhecer o OVA e localizar os termos trabalhados.

Apesar das dificuldades com estrutura, a parceria entre direcdo, pais e alunos foi
essencial para que o projeto acontecesse, gerando interesse em li¢cdes, projetos e atividades que
envolvessem cada vez mais 0s recursos tecnologicos para as aulas.

Na etapa de criacdo, como havia apenas uma data para a elaboracdo da tirinha
(respeitando a disponibilidade do espaco cedido fora da escola) foi disponibilizado um
notebook para acesso na aula (utilizando o roteador de um celular) para mostrar as principais

5 QTHE NEXT DAY...

t's yours
letyou ! ! 11
know that what a
s helpless
dog can
do after

I take
that back

I I|'his comic was created at www.MakeBeliefsComix.com. Go there and make one now!

ferramentas.

Figura 1 — Tirinha da dupla A

R. Educ. Tecnol., Curitiba, n. 20, p. 126--141, 2020. ISSN impresso 1516-280X e ISSN eletrénico 2179-
6122.



'y
ok
Pl o

Revista Educacdo - Tecnologia
i

Fonte: participantes da pesquisa.

O espaco existente para producéo das tirinhas dispunha de quatro computadores mais o
notebook de um professor-pesquisador. Uma dupla utilizou o celular para seguir com o trabalho
jaque ndo havia maquina para todos. Os alunos estavam bem focados nas produgées, chamando
os docentes para auxiliar apenas em questbes especificas de configuragdo dos quadrinhos ou
para auxilio no envio da versdo final por e-mail. O resultado final gerou 14 tirinhas com temas
diversos, entre eles: violéncia, inclusdo, bullying, combate ao preconceito e questbes do
cotidiano dos alunos como passeios, conversa com 0s pais e super-heréis. Muitos alunos
acabaram ndo efetuando as corre¢des gramaticais indicadas na versao prévia feita no caderno,

reproduzindo tais estruturas na versao digital. Vamos as quatro tirinhas a seguir.

Aqui, é possivel ver um exemplo de uma producéo previsivel, em que ha humor, ha uma
sequéncia logica e foi possivel orientar essa dupla quanto ao uso de expressdes, vocabulario e
gramatica. A historia fala sobre um menino que pede para seu pai um cachorro. Ao conseguir
o cachorro, 0 homem que aparentemente cedeu o cdo tenta fazer um alerta, mas é interrompido
pelo menino. No final, o que o rapaz queria alertar € que esse cdo ndo era comum e sim um
supercdo. A criatividade precisa ser valorizada, considerando a intencdo de trazer o humor e
buscar os termos que, em inglés, representem esse tom que 0S meninos tentaram apresentar

nessa tirinha.

I Il'his comic was created at www.MakeBeliefsComix.com. Go there and make one now!

Figura 2 — Tirinha da dupla B
Fonte: participantes da pesquisa
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Neste outro exemplo, a dupla optou por tratar dos assaltos em Alvorada. No esboco
original, entregue pelo aluno, o bandido, representado pelo rato, acaba matando a mulher. No
entanto, ao produzir a tirinha, a propria dupla alterou o final, influenciados pela reacdo negativa
dos colegas que estavam proximos e viram o desfecho da histéria. Segundo o Atlas da Violéncia
2019, divulgado pelo Instituto de Pesquisa Econémica e Aplicada (IPEA) e pelo férum
Brasileiro de Seguranca Publica, o municipio de Alvorada foi o sexto mais violento do Brasil
em 2017. Isso revela muito da realidade da regido onde a escola se encontra e justifica a primeira
versdo do trabalho da dupla, uma vez que estdo acostumados a ver e ouvir relatos de violéncia

e morte na regiao.

Figura 3 — Tirinha da dupla C

hi, did you see

the middle port

of the X-Men
movie?

yea! i did not
like it becouse
=1 the mistica eas
verry top.

[N
i did not like it
too, she was
really cool.

what

happened : killed the =1
? Mystic. RO

I ll'his comic was created at www.MakeBeliefsComix.com. Go there and make one now!

Fonte: participantes da pesquisa

Nessa tirinha, a dupla optou por comentar um passeio ao cinema organizado pela escola,
dias antes, no qual assistiram ao filme X-Man: Fénix Negra. A ideia de tratar sobre o cotidiano
se faz presente, utilizando a lingua inglesa para refletir e opinar sobre o que acharam da
atividade extracurricular. Posicionar-se sobre assuntos do dia a dia também é funcédo do cidad&o

e esta dupla apresentou uma boa sequéncia, apesar de a tira necessitar pequenos ajustes.

Figura 4 — Tirinha da dupla D
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| Ifhis comic was created at www.MakeBeliefsComix.com. Go there and make one now!

Fonte: Participantes da pesquisa

Outro tema que surgiu a partir da producdo das tirinhas foi o bullying, muito comum
entre os jovens. As meninas que produziram essa tirinha estavam envolvidas em uma campanha
de valorizagdo do jovem através de desenhos espalhados pela escola, com frases como “vocé é
especial”, “respeito as diferencas”, entre outras. A iniciativa partiu de uma delas e, por conta
desse trabalho ja realizado, o tema se repetiu na producdo da tirinha. Dentre as 14 tirinhas
produzidas no desenvolvimento do estudo, 3 acabaram ndo dando certo considerando fatores
como as faltas das duplas, dificuldade em negociar as ideias no desenvolvimento da histdria,
dificuldade para utilizar o computador e os recursos do OVA selecionado para o
desenvolvimento do trabalho.

Ao longo das tirinhas, é possivel perceber uma série de pequenos erros na escrita das
frases criadas pelos alunos. A correcdo de estruturas, vocabulario, sentido, entre outros, faz
parte da rotina de sala de aula e do processo de ensino e aprendizagem dos alunos. Conforme o
British Council, se o erro é simples e ndo compromete o(s) objetivo(s) comunicativo(s), 0
professor deve dar espacgo para que o aluno va em frente sem que o erro seja o foco. O que se
torna importante para o processo de aprendizagem € que esses pequenos erros sirvam como
fonte para que o professor possa analisar junto aos seus alunos as producdes e corrigir o que for
necessario de uma forma mais significativa, visando trazer qualidade para a escrita dos alunos.
Apos a etapa de finalizagdo das tirinhas, foi proposto um questionario final. Nele, 19 alunos
estavam presentes. Considerando a mesma escala do questionario inicial, foram coletados os

seguintes dados:
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Tabela 2 — Tabulac&o das respostas dos alunos

Pergunta 1 do Questionario Final: 1 2 3 4 5 Total

a) O quanto vocé achou interessante aprender inglés com o auxilio da ferramenta
make beliefs Comix?

b) Qual foi o seu grau de dificuldade para entender o conteudo de lingua inglesa
apresentado?

¢) Qual foi o seu grau de dificuldade para cumprir as atividades propostas no
componente de lingua inglesa?

(9]
—
[}
(73
w

19

Fonte: Dados da pesquisa

Ao analisar os dados da tabela percebemos que os alunos alegam ter considerado 6timo
ou muito interessante o auxilio do site Make Beliefs Comix para aprender inglés, indicando
inclusive que achariam muito interessante ter mais aulas com uso de tecnologias digitais. Uma
das alunas, ao falar do site diz que “¢ uma coisa diferente ¢ legal de se fazer, ao mesmo tempo
a gente aprende fugindo da rotina”. Quanto as dificuldades, & possivel perceber que os alunos
ficaram bem divididos informando problemas tanto para escrever em inglés quanto para mexer
no computador. Dentre os comentarios livres, uma das alunas desabafa: “eu acho que a escola
poderia ter computadores, internet pra agente (sic) ndo precisar sair da escola e pro sor néo

precisar rotear pro notebook” (sic).

4 CONSIDERACOES FINAIS

Com a experiéncia de aplicacdo do estudo foi possivel perceber que a organizacdo das
etapas do planejamento e a colaboracdo entre todos os agentes da educacdo, estudantes e
responsaveis € importante para movimentar mais recursos em prol de um projeto que agregue
cada vez mais educacdo e recursos tecnoldgicos. Apesar dos problemas enfrentados no decorrer
das etapas, foi possivel perceber que a maioria das duplas compartilhou saberes em relagdo aos
recursos disponiveis no site de cria¢do de tirinhas e conseguiram dominar com facilidade essas
ferramentas de cenério, personagens e escrita por conta da colaboracéo.

A aula de lingua inglesa tornou-se um espaco para que os alunos utilizassem 0s recursos
disponibilizados pela tecnologia como uma ferramenta para realizar tarefas, permitindo que os

alunos percebessem seus aparelhos celulares como meio de acessar ndo apenas jogos e redes
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sociais, mas de utiliza-lo para aprendizagem da lingua inglesa, com a finalidade de criar uma
pequena historia em forma de tirinha.

Nesse sentido, pode-se afirmar que o objetivo foi atingido pois propbe o estimulo ao
pensamento critico sobre o uso da tecnologia em sala de aula. Com as tirinhas prontas, foi
possivel perceber que as duplas compreenderam os aspectos que compdem este género textual,
respeitando o nimero de quadrinhos, apresentando coeréncia em suas histérias e conseguindo
explorar os recursos disponiveis no OVA. Quanto ao desenvolvimento de vocabulério e
estruturas da lingua alvo, foi possivel identificar que ha muito que evoluir, principalmente por
parte dos docentes e pesquisadores, para que explorem com os alunos mais a fundo as estruturas
gramaticais que facilitam a comunicagdo e ampliam a compreensdo entre companheiros e
companheiras do estudo de linguas estrangeiras. A escolha do género textual facilita a
introducao de objetivos especificos, como por exemplo causar humor ou manter a coeréncia e
coesdo de uma historia.

Dentre os objetivos especificos que mais funcionaram nessa experiéncia relatada foram
a negociacdo e o trabalho em equipe, que multiplicou os saberes e conhecimentos, 0
desenvolvimento de roteiros, a busca de ferramentas de auxilio para utilizar o notebook,
celulares e os préprios recursos do site de cria¢do de tirinhas Make Beliefs Comix.

Potencializar a aprendizagem através das TDIC é possivel quando existe a sintonia de
interesses, um contexto de producdes, o estimulo a imaginacédo e ao descobrimento, a constancia
das praticas, e a rotina de trabalho. Nesse sentido, vale dar destaque a reflexdo sobre a prépria
pratica docente, como um exercicio diario para que seja possivel motivar as equipes de trabalho
para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem de linguas na educacdo basica, contando
com recursos digitais diversos que podem auxiliar cada vez mais 0s processos pedagdgicos

através de planejamento e comprometimento com uma educacao de qualidade.
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ABSTRACT

Digital technologies discussed inside school environment becomes learning processes more meaningful for
students. New researches (MENEZES & PINTO, 2019; LEFFA, 2016) show optimistic data about the potential
from virtual learning objects (VLO) in educational context. In this perspective, this paper aims to analyze if the
VLO Make Beliefs Comix (ZIMMERMANN, 2006), a comics editor, can empower English language learning
through the creation of comic strips. An action research project carried out at a state school from Alvorada/RS,
involving a 7° grade elementary school group in the production of comic strips using the VLO Make Beliefs Comix.
The expected results involve a positive movement towards the use of technologies and greater engagement from
the students in the English class. An action research reflects about teacher’s pedagogical practice. It shows new
discussions about the use of digital tools in the language classroom.

KEYWORDS: Digital technologies; Language Learning; Comic strips.
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