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RESUMO

Com o crescimento da evolugdo das tecnologias é perceptivel a integracdo das
diferentes midias que estdo servindo também para ampliar os processos de ensino-
aprendizagem no ambito escolar. Os desafios presentes nas escolas atuais,
principalmente as de rede publica, demonstram que o ensino de lingua portuguesa
esta muito além de orientacdes aos alunos para que tenham condicgdes de interpretar e
ler textos escritos, a escola se depara, atualmente, com a tarefa de contextualizar a
cultura escolar a um conjunto de midias distribuido na grande rede, no qual Wim
Veen (2009) denomina uma geracdo cujo modo de ser € digital, ndo analdgico,
diferindo, portanto, de qualquer outra do passado. Esta geragdo tem acesso ndo
somente ao texto escrito, mas a um conjunto de imagens dindmicas que tem como
suporte tanto a televisdo quanto o computador, expandindo-se em dire¢éo aos jogos
eletronicos e a toda espécie de players. Com a presenca da tecnologia no contexto
educacional, podemos perceber a diversidade de estimulos que devemos apresentar
aos nossos alunos para que possam adquirir o conhecimento multidimensional,
interdisciplinar e plural para o alcance dos objetivos propostos pelos professores no
processo de ensino. Andréia Alvim Bellotti Feital (2006) destaca que a presenga da
tecnologia propde novos arranjos ao processo de ensino e aprendizagem que, por
consequéncia, exigem do docente uma postura diferenciada. As histérias em
quadrinhos (HQs) da atualidade possuem mais um elemento grafico na sua
composicao, que aparece como um prolongamento do personagem, isto proporciona
maior dinamizagio na leitura: sdo os bales de fala dos personagens. E esta
dinamizacdo da leitura que consideramos importante para os alunos em processo de
aprendizagem e ampliacdo do conhecimento, pois permite que ela se empolgue e
produza textos maiores e cada vez mais complexos, fazendo uso de um recurso
atraente como o computador e de um género textual rico e divertido como as historias
em quadrinhos.

Palavras-chave: Tecnologia. Histérias em quadrinhos. Lingua portuguesa.

1. Introducdo

Com o crescimento da evolugdo das tecnologias é perceptivel a
integracdo das diferentes midias que estdo servindo também para ampliar
0s processos de ensino-aprendizagem no ambito escolar.

Os desafios presentes nas escolas atuais, principalmente as de re-
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de publica, demonstram que o ensino de lingua portuguesa estd muito
além de orientacGes aos alunos para que tenham condicdes de interpretar
e ler textos escritos, a escola se depara, atualmente, com a tarefa de con-
textualizar a cultura escolar a um conjunto de midias distribuido na gran-
de rede, no qual Wim Veen (2009) denomina uma geracdo cujo modo de
ser é digital, ndo analdgico, diferindo, portanto, de qualquer outra do pas-
sado. Esta geragdo tem acesso ndo somente ao texto escrito, mas a um
conjunto de imagens dindmicas que tem como suporte tanto a televisao
quanto o computador, expandindo-se em dire¢do aos jogos eletrénicos e
a toda espécie de players.

Com a presenca da tecnologia no contexto educacional, podemos
perceber a diversidade de estimulos que devemos apresentar aos nossos
alunos para que possam adquirir o conhecimento multidimensional, in-
terdisciplinar e plural para o alcance dos objetivos propostos pelos pro-
fessores no processo de ensino.

Para Luis Paulo Leopoldo Mercado (1999), a entrada das tecnolo-
gias nas salas de aula facilita a criacdo de projetos pedagdgicos, trocas
interindividuais, comunicacdo a distancia, redefinindo o relacionamento
estabelecido entre professor-aluno. Neste contexto, os professores dei-
xam de ser lideres oniscientes e 0s materiais pedagogicos evoluem de li-
vros-texto para programas e projetos mais amplos. As informacdes sdo
mais acessiveis, os usuarios escolhem o que querem e todos se tornam
criadores de conteudos.

A prética pedagdgica se relaciona com dominio de contetdo,
aquisicdo de habilidades e busca de estratégias que viabilizem a aprendi-
zagem em cada situacdo de ensino. Estes sdo fatores fundamentais no
processo de ensino e aprendizagem.

Andréia Alvim Bellotti Feital (2006) destaca que a presenca da
tecnologia prop8e novos arranjos ao processo de ensino e aprendizagem
que, por consequéncia, exigem do docente uma postura diferenciada.
Disso ocorre que o professor, em suas praticas pedagdgicas, além do giz
e do quadro-negro ou quadro-branco que hoje esta presente na maioria
das escolas municipais, precisa incluir os comandos eletrénicos, novos
ambientes de aprendizagem e metodologias que permitam construir e
aplicar o conhecimento & realidade presente e futura desse aluno.

Nesse sentido, as historias em quadrinhos fortalecem o imaginério
do leitor, desenvolvem sua capacidade de compreensédo e utilizagdo dos
varios sentidos. Pela diversidade de personagens, situagdes, contextos,
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historias e representacfes sdo inimeras as oportunidades para aproveita-
las na organizacéo e planejamento de situacdes em que sejam utilizadas
como recursos de aulas praticas, dindmicas e também de projetos educa-
cionais. As histérias em quadrinhos, além de inseridas nos mais diversos
meios de comunicacao, sdo cada vez mais aceitas pelos alunos, influenci-
ando sua formacéo.

Sonia Maria Bibe Luyten (1985, p. 11) define de forma sintética
as histdrias em quadrinhos, segundo ele: “Elas sdo formadas por dois c6-
digos de signos graficos: a imagem e a linguagem escrita numa sequéncia
narrativa continua”. No entanto, as historias em quadrinhos atuais possu-
em mais um elemento gréafico na sua composi¢do, que aparece cOmo um
prolongamento do personagem, isto proporciona maior dinamizacdo na
leitura: sdo os balGes de fala dos personagens.

E esta dinamizaco da leitura que consideramos importante para
o0s alunos em processo de aprendizagem e ampliacdo do conhecimento,
pois permite que ela se empolgue e produza textos maiores e cada vez
mais complexos, fazendo uso de um recurso atraente como o computador
e de um género textual rico e divertido como as historias em quadrinhos.

Nessa perspectiva, 0 presente artigo tem como objetivo apresentar
uma proposta de atividade que foi desenvolvida com alunos de 6° ano de
uma escola municipal nas aulas de lingua portuguesa utilizando como
auxilio pedagdgico a tecnologia da sala de recursos tecnolégicos presente
na escola com a mediacdo da professora permitindo ao aluno o desenvol-
vimento de suas habilidades e competéncias do uso de computadores e da
criagdo do género textual histdrias em quadrinhos.

2. Revisdo da literatura

As reflexbes desse artigo tém como objetivo apresentar os resul-
tados obtidos durante as aulas de Lingua Portuguesa com 28 alunos do 6°
ano A do ensino fundamental do periodo matutino de uma escola muni-
cipal no desenvolvimento de cria¢do individual e em duplas de histérias
em quadrinhos utilizando como recursos pedagdgicos e tecnologicos sof-
twares dos computadores da sala de informatica na escola mediados pela
professora regente da turma e pela coordenadora de tecnologia da sala de
informatica.

O termo tecnologia educacional foi usado por Paulo Gileno Cys-
neiros (1998) para se referir ao tratamento de novas abordagens de co-
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municacdo e informac&o nos sistemas de ensino. H& muito tempo se fala
que as instituicdes de ensino, por serem compreendidas como espago de
construcdo e socializacdo de saberes, representam meios sociais que de-
veriam ter as tecnologias incorporadas em seus curriculos. (GIRARDI,
2011)

Encontram-se nos Parametros Curriculares Nacionais

[...] as novas tecnologias da comunicagdo e da informacéo permeiam o cotidi-
ano, independente do espaco fisico, e criam necessidades de vida e convivén-
cia que precisam ser analisadas no espago escolar. A televisdo, o radio e a in-
formatica, entre outras, fizeram com que os homens se aproximassem por
imagens e sons de mundos antes inimaginaveis. (BRASIL, vol. 2, p. 24)

Nesse sentido cabe a escola saber integrar e trabalhar com a tec-
nologia no ambiente escolar, objetivando a aprendizagem do aluno e ndo
apenas a transmissdo do conteldo curricular e oportunizando aos alunos
novos caminhos para a obten¢do do conhecimento no qual a tecnologia
pode oportunizar.

Segundo Luis Paulo Leopoldo Mercado (2002), a interconexao
entre as redes de computadores permite que a aprendizagem ocorra fre-
quentemente no ambiente no espago virtual, e este precisa ser inserido as
préticas pedagdgicas, sendo a escola um ambiente de maior interacdo so-
cial.

Segundo Vani Moreira Kenski (2007, p. 43),

Tecnologia e educagdo séo conceitos indissociaveis. Educacéo diz respei-
to ao processo de desenvolvimento da capacidade fisica, intelectual e moral da
crianca e do ser humano em geral, visando & sua melhor integrag&o individual
e social. Para que ocorra essa integracéo, € preciso que conhecimentos, valo-
res, habitos, atitudes e comportamentos do grupo sejam ensinados e aprendi-
dos, ou seja, que se utilize a educagdo para ensinar sobre as tecnologias que
estdo na base da identidade e da agdo do grupo e que se faga uso delas para
ensinar as bases da educacéo.

E importante a criacdo de novos ambientes de aprendizagem e de
dindmicas sociais para o uso das tecnologias e é na escola que muitos
alunos principalmente de escola publica, terdo oportunidade de insercéo
no mundo virtual. Espacos educacionais que contam com o computador
como ferramenta facilitadora da aprendizagem e atende as demandas da
sociedade contemporanea contribui para o desenvolvimento do sujeito
num mundo globalizado no qual tudo ele pode ter acesso apenas com um
click.

Liliana Maria Passerino (2001, p. 04) observa que "As tecnologias
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aplicadas a educacdo devem ter como funcéo principal serem ferramentas
intelectuais que permitam aos alunos construir significados e representa-
¢Bes proprias do mundo de maneira individual e coletiva".

O género textual das histérias em quadrinhos vai muito além das
variedades de temas, géneros, publico-alvo e tém uma grande dimenséo
nacional e internacional, pois com a evolugdo da tecnologia € necessario
destacar o importante e imprescindivel papel da internet na populariza-
¢cao, distribuicdo e divulgacdo dessas historias em quadrinhos.

As historias em quadrinhos, no formato em que sdo apresentadas
hoje, tém sua origem nos jornais americanos, no século XIX, com um
personagem constante, sequéncia narrativa de imagens e o baldo com
texto.

No Brasil, a publicacdo de histérias em quadrinhos data no inicio
do seculo XX e tém uma longa histéria junto a educacéo. O Tico-Tico foi
a primeira revista brasileira de quadrinhos. Publicada em 1905, trazia,
além das historias em quadrinhos, contos, concursos, se¢des instrutivas.
No fim da década de 1990 e inicio do século XXI, histérias em quadri-
nhos surgem na Internet.

O aumento do nimero de leitores das histérias em quadrinhos
proporcionou um canal de comunicagdo vidvel para as historias em qua-
drinhos, além de altamente lucrativo para os empresarios do ramo.
(VERGUEIRO, 2004) Os Estados Unidos foram o contexto apropriado
para o desenvolvimento das histérias em quadrinhos, devido a todas as
vantagens, sejam as tecnoldgicas, sejam as de amparo econémico e social
para a consagragao total que existe em torno das histérias em quadrinhos.

E esta dinamizagéo da leitura que consideramos importante para o
aluno em processo de aprendizagem e ampliagcdo do conhecimento, pois
permite que ele se empolgue e produza textos maiores e cada vez mais
complexos, fazendo uso de um recurso atraente como 0 computador e de
um género textual rico e divertido como as histérias em quadrinhos. Ma-
ria Cristina Torres Felippin (2004) afirma que

O uso da informéatica na educagéo tem como objetivo promover a apren-
dizagem do aluno, ajudando na construgéo do processo de conceituagdo e no
desenvolvimento de habilidades importantes para que ele participe da socie-
dade do conhecimento. Esse uso é efetivo através de softwares educacionais
capazes de tornar a pratica do educador e do educando algo prazeroso. (FE-
LIPPIN, apud MORELLATO, 2006, p. 3)
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Com a evolucédo da tecnologia na educacédo, hoje é possivel utili-
zar diversos softwares educacionais que despertem a imaginacéo e a cria-
tividade dos alunos ao mesmo tempo em que se estimula a producéo da
escrita por meio de ferramentas prdprias de editores de textos como no
caso da produgdo das histérias em quadrinhos.

As historias em quadrinhos fortalecem o imaginério do leitor, de-
senvolvem sua capacidade de compreensdo e utilizagdo dos varios senti-
dos. Pela diversidade de personagens, situacfes, contextos, historias e re-
presentagdes sdo inlmeras as oportunidades para aproveita-las na organi-
zacdo e planejamento de situacfes em que sejam utilizadas como recur-
sos de aulas préticas, dinamicas e também de projetos educacionais. As
histrias em quadrinhos, além de inseridas nos mais diversos meios de
comunicagdo, sdo cada vez mais aceitas pelos alunos, influenciando sua
formac&o.

Segundo Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida e José Arman-
do Valente (2012), a utilizacdo das ferramentas de comunicacdo permite
estimular um processo de mudanca de postura tanto do professor quanto
do aprendiz, sendo assim € relevante a participagdo do professor como
facilitador do processo ensino-aprendizagem para permitir que o aluno
desenvolva habilidades e seja capaz de realizar a atribuicdo de significa-
dos importantes.

Emerson Rolkouski (2011) diz “[...] o papel da tecnologia no pro-
cesso ensino-aprendizagem subentende uma concepg¢do do que vem a ser
0 aprender e 0 ensinar”. “O uso da tecnologia esta além do ‘fazer me-
lhor’, ‘fazer mais rapido’, trata-se de um ‘fazer diferente’”

Acreditamos que se direcionarmos o uso das tecnologias de forma
pedagdgica, teremos resultados positivos na aprendizagem dos alunos.
No caso do uso dessa pratica pedagdgica na aula de lingua portuguesa, é
possivel despertar no aluno o gosto pela leitura e a producéo de textos de
maneira lGdica e dindmica. Para isso, é necessario que os alunos envolvi-
dos se comprometam com esta proposta e sobre tudo com a aprendiza-
gem que ela pode proporcionar.

Marcos Tarcisio Masetto (2010) confirma a importancia dessas
tecnologias em sala de aula, embora seja importante lembrar que essas
tecnologias tém um valor apenas se for adequada para facilitar o alcance
dos objetivos e se for eficiente para tanto. Sendo necessario o professor
esta sempre reavaliando seu projeto didatico pedagogico.
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Segundo José Manuel Moran (1995, apud MAINART; SANTOS,
2010, p. 04):

A concepgdo de ensino e aprendizagem revela-se na pratica de sala de au-
la e na forma como professores e alunos utilizam os recursos tecnoldgicos dis-
poniveis. A presenga dos recursos tecnolégicos na sala de aula ndo garante
mudancas na forma de ensinar e aprender. A tecnologia deve servir para enri-
quecer o ambiente educacional, propiciando a construcdo de conhecimentos
por meio de uma atuagdo ativa, critica e criativa por parte de alunos e profes-
SOres.

A realizacdo de atividades de produgdo de historias em quadri-
nhos, utilizando recursos tecnolégicos como o computador, permite que
se aprendam técnicas e que se criem histOrias e personagens, se aventu-
rem por paisagens ou que reproduzam historias ja conhecidas na literatu-
ra.

O uso das historias em quadrinhos como recursos pedagdgicos
permite ao aluno o uso de diversas habilidades como, por exemplo, coe-
réncia e coesdo na estruturacao de sentido da histdria com inicio, meio e
fim, o uso de diferentes linguagens e amplia¢cdo do vocabulario na cons-
trucdo das falas dos personagens, a criatividade na transmissdo do pen-
samento entre outras vantagens.

As historias em quadrinhos podem contribuir para desenvolver a
capacidade de andlise, interpretacdo e reflexdo do leitor/escritor, assim
como despertar maior interesse pela leitura e escrita. Por essas razdes, as
histérias em quadrinhos deixaram de ser vistas como leitura infantil e de
entretenimento, para tornarem-se recursos pedagégicos, favorecendo o
desenvolvimento cognitivo, criativo e pessoal dos alunos principalmente
nas aulas de lingua portuguesa que trabalha diretamente com esse género
textual que tem crescido mais a cada dia a sua utilizagdo no ambiente es-
colar das mais diversificadas formas até com o uso da tecnologia por
exemplo.

3. Metodologia

As atividades propostas pela professora regente da turma tiveram
como objetivo principal estimular a criatividade dos alunos do 6° ano A
da escola municipal que apresenta 28 alunos frequentes com idade média
de 10 a 14 anos no periodo matutino, sendo 10 meninas e 18 meninos pa-
ra confecgdo de histérias em quadrinhos a principio em sala de aula divi-
didos em grupos, sendo formados 7 grupos de 4 alunos nos quais recebe-
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ram da professora regente total autonomia para a criacdo dos persona-
gens, dialogos e espaco das histérias em quadrinhos por eles produzidas.

Apds 4 dias (oito horas aulas) em sala de aula, no decorrer de 3
semanas no periodo de 18 a 31 de agosto de 2016, os alunos foram esti-
mulados a dar continuidade para a atividade proposta na sala de informa-
tica utilizando os computadores nos quais devido a quantidade de maqui-
nas os alunos ficam sentados em duplas e fazem as atividades propostas
sempre juntos. O recurso pedagdgico e tecnoldgico utilizado para a exe-
cucdo das historias em quadrinhos foi o software denominado HagaQué
que os alunos conseguiram executar em 3 dias (seis horas aulas) no de-
correr de trés semanas no periodo de 1° a 16 de setembro de 2016 com
intervencdes da professora regente e da professora/coordenadora respon-
sdvel pela sala de tecnologia.

Durante esse periodo de quase um més foi possivel verificar a
empolgacéo e felicidade dos alunos em produzirem as histérias em qua-
drinhos com total autonomia principalmente por estarem demonstrando
suas habilidades e criatividades nas produgdes junto aos colegas que eles
escolheram para fazer parte dos grupos e designaram as funcfes que cada
integrante iria exercer nas produgdes das historias.

Em sala de aula foi perceptivel a dificuldade de alguns alunos em
entrarem em acordo com 0s colegas do grupo na parte de produgdo da
escrita das histdrias, pois a parte dos desenhos e da decoracdo foi mais
facil de ser decidido em grupo.

Quando a atividade deu continuidade na sala de informatica, os
alunos tiveram a autonomia de tentar transcrever as historias criadas do
papel para a maquina ou criar novas histérias devido ao programa utili-
zado apresentar formatos de cenarios e personagens diferentes daqueles
criados por eles.

Em relagdo ao manuseio do software utilizado, os alunos demons-
traram interesse e facil assimilacdo das informacdes do programa em re-
lacdo a escolha de cendrios e personagens, mas que também demonstra-
ram um pouco de dificuldade por parte de alguns alunos, principalmente
meninos na parte da escrita da histdria no qual se fez necessario a inter-
vencdo da professora regente para que fizesse correces de ortografia,
organizasse coeréncia e coesdo dos textos, ampliagdo de vocabulario e
enriquecimento da escrita com uso de alguns sinénimos pelo fato dos
alunos insistirem em escrever somente frases curtas e por muitas vezes
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com varias repeticfes de termos o que tornava os didlogos incompreensi-
Vveis.

O software utilizado é de bem facil utilizac8o, ele disponibiliza
diversos cendrios coloridos e para pintar, personagens, animais baldes de
todos os tipos de fala e também permite a colagem de outros arquivos
dentro da area da historia, ele tem disponivel as ferramentas a serem uti-
lizadas ao redor do espaco utilizado para a producdo das historias em
quadrinhos facilitando ainda mais a criatividade e manuseio dos alunos
que produzem em dupla as historias. O programa tem a seguinte apresen-
tacéo:

Condrie Colerida

Na primeira aula na sala de informética os alunos receberam as
orientacBes da professora/coordenadora da sala de tecnologia de como
manusear 0 programa e depois sozinhos comecaram a se familiarizar com
ele demonstrando interesse e empolgacdo nas descobertas que estavam
fazendo ao utilizar cada uma das ferramentas disponibilizadas decidindo
entre 0s personagens, cenarios, cores, e quais possiveis historias a serem
criadas e somente depois nas outras aulas que deram inicio a confeccéo
das historias em quadrinhos com a producdo completa com imagens e
textos e respectivos balGes de fala.
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O exemplo abaixo apresenta uma historia em quadrinhos produzi-
da por uma dupla de alunas de 12 anos construida nesse periodo que cria-
ram os cendrios e escolheram o0s personagens que o programa disponibi-
liza e depois resolveram juntas sobre os baldes e as falas escritas.
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Figura 1 — HQ elaborada por 2 alunas

Na historia abaixo (figura 2) é um exemplo de uma histéria em
quadrinhos produzida por uma dupla de alunos que optaram por retirar as
imagens da internet e criaram os balbes e o didlogo, segundo os alunos
que produziram esse quadrinho ele ainda ndo estava finalizado faltando
melhorar o cendrio da histdria.
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GARFIELD EM.._Dia da preguicinha
(e do bocejo)

O soninho estava tio bom!
E esse despertador

veio 2 me acordar!!!!

rfect World .

E ver 32 0 humor

Com toda essa neve!!!
86 pode astar da

O jeito € acordar!

Que cara £

essa Garfield?
O dia estd tio
bonito 13 fora!!,

Figura 2 — HQ elaborada por 2 alunos
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E notério as vantagens que a insercdo da tecnologia na educacio
tras tanto para os professores quanto aos alunos, e 0 bom uso que esses
recursos podem contribuir para a melhoria da qualidade do processo de
ensino-aprendizagem que aliam a metodologia de ensino da escola ao uso
das maquinas tornando esse processo eficaz, fazendo com que a bagagem
de informagBes que os alunos j& trazem para o ambiente escolar seja
transformada em conhecimento.

E nesse momento que o professor deixa de lado seu antigo papel
de detentor do conhecimento e passa a ser o mediador, facilitador, de
modo que os alunos, 0s quais sdo atualmente os sujeitos ativos do pro-
cesso de ensino-aprendizagem, explorem as informacdes, socializem o
saber e construam seu conhecimento.

4. Consideracdes finais

Em um mundo onde a era digital esta cada vez mais veloz, utilizar
a tecnologia integrada ao processo pedagdgico de ensino-aprendiza-gem
€ uma maneira de aproximar ainda mais os alunos desses recursos ofere-
cidos a eles para que percebam que o computador pode oferecer muito
mais do que redes sociais e jogos.

Com base no trabalho desenvolvido é possivel destacar o prazer
dos educandos ao fazerem uso das tecnologias aliadas as suas criativida-
des e habilidades demonstradas pelo estimulo da professora regente em
propor isso aos alunos com o uso da sala de tecnologia disponivel na es-
cola no qual foi demonstrado que o uso de computadores facilita o pro-
cesso da construgdo do conhecimento e nos demonstra ser um recurso
com muita eficécia para aproximacdo dos alunos com diversos temas,
conteddos, podendo contextualizar todas as disciplinas propostas no cur-
riculo escolar.

A sala de informatica como recurso pedagdgico funciona como
instrumento de interacdo entre os alunos, ainda mais pelo fato de terem
que executar as atividades em duplas devido a quantidade de computado-
res oferecidos, e também uma boa interagdo com o professor estreitando
o relacionamento e alcancando a aprendizagem.

A internet, os jogos on-line e os softwares utilizados sdo midias
de facil assimilagdo dos alunos de forma espontanea e dindmica que atin-
gem a aprendizagem da melhor maneira possivel, produzindo prazer e
dedicacdo em demonstracdo das proprias habilidades e criatividades em
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uma aprendizagem significativa que a criacdo das histérias em quadri-
nhos podem proporcionar principalmente durante as aulas de lingua por-
tuguesa levando ao aluno ir muito além do que saber ler, escrever e inter-
pretar e consegue torna-lo um critico, um escritor, um criador, que séo
fatores essenciais para as praticas pedagogicas do ensino de qualquer dis-
ciplina relevante em espaco escolar.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALMEIDA, Maria Elizabeth Bianconcini de; VALENTE, José Armando.
Integracdo curriculo e tecnologias e a producdo de narrativas digitais.
Curriculo sem Fronteiras, vol. 12, n. 3, p. 57-82, 2012. Disponivel em:;
<http://www.curriculosemfronteiras.org/voll2iss3articles/almeida-
valente.pdf>. Acesso em: 14-09-2016.

BRASIL, Secretaria de Educagdo Fundamental. Pardmetros curriculares
nacionais (PCN), 3° e 4° ciclos do ensino fundamental. Portugués. Brasi-
lia: MEC/SEF, 1998.

CYSNEIRQS, Paulo Gileno. Novas tecnologias na sala de aula: melhoria
do ensino ou inovagdo conservadora. In: Encontro nacional de didatica e
prética de ensino, 1998. Anais... Disponivel em:
<http://www.pucrs.br/famat/viali/doutorado/ptic/textos/articles-

106213 _archivo.pdf>. Acesso em: 14-09-2016.

FEITAL, Andréia Alvim Bellotti. Na tecedura da rede mais um no se faz
presente: a formagdo continuada do professor para o uso do (a) compu-
tador/ internet na escola. 2006. Dissertacdo (Mestrado em Educagdo). —
Universidade Federal de Juiz de Fora, Juiz de Fora, 2006. Disponivel em:;
<http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/DetalheObraForm.do?sele
ct_action=&co_obra=27702>. Acesso em: 14-09-2016.

FELIPPIN, Maria Cristina Torres. A constru¢do da escrita e leitura:
aplicaces de situacdes de aprendizagem envolvendo material concreto e
softwares educativos em um processo de alfabetizacdo. 2004. Monogra-
fia (de Especializagdo em Informética na Educacdo). — Universidade Lu-
terana do Brasil, Canoas.

GIRARDI, Solange Campelo. Formagéo de professores acerca de novas
tecnologias na educacao. Brasilia, 2011. Dissertagdo (Graduagdo em Bi-
ologia). Universidade de Brasilia, Brasilia.

KENSKI, Vani Moreira. Educacgéo e tecnologias: o novo ritmo da in-

1526  Revista Philologus, Ano 22, N° 66 Supl.: Anais da XI JNLFLP. Rio de Janeiro: CiFEFiL, set./dez.2016.


http://www.curriculosemfronteiras.org/vol12iss3articles/almeida-valente.pdf
http://www.curriculosemfronteiras.org/vol12iss3articles/almeida-valente.pdf
http://www.pucrs.br/famat/viali/doutorado/ptic/textos/articles-106213_archivo.pdf
http://www.pucrs.br/famat/viali/doutorado/ptic/textos/articles-106213_archivo.pdf
http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/DetalheObraForm.do?select_action=&co_obra=27702
http://www.dominiopublico.gov.br/pesquisa/DetalheObraForm.do?select_action=&co_obra=27702

Clrerdo Hriminensedb @@ém%o/o;glmﬁ o2 '%ya[%m
formacdo. 1. ed. Campinas: Papirus, 2007.

LUYTEN, Sonia Maria Bibe. O que é histdria em quadrinhos? Sao Pau-
lo: Brasiliense, 1985.

MASETTO, Marcos Tarcisio. Competéncia pedagdgica do professor.
S&o Paulo: Summus, 2010.

MERCADO, Luis Paulo Leopoldo. Aprendizagem em telematica educa-
tiva: uma proposta de trabalho com projetos colaborativos. 4° Férum de
Informética Educativa, Anais... Fortaleza, 1999.

MORAN, José Manuel. Ensino e aprendizagem inovadores com tecnolo-
gias. 2000. Disponivel em:
<http://pt.slideshare.net/mayamandradel/ensino-e-aprendizagem-
inovadores-com-tecnologias-15911573>. Acesso em: 14-09-2016.

MORELLATO, Claudete. Softwares educacionais e a educagdo especial:
refletindo sobre aspectos pedagdgicos. Revista Novas Tecnologias na
Educacdo, vol. 4, n. 1, jul.2006 Disponivel em:
<http://seer.ufrgs.br/renote/article/view/13887>.

PASSERINO, Liliana Maria. Informética na educacéo infantil: perspec-
tivas e possibilidades. In: ROMAN, Eurilda Dias; STEYER, Vivian Edi-
te. (Orgs.). A crianca de 0 a 6 anos e a educagdo infantil: um retrato
multifacetado. Canoas: ULBRA, 2001. Disponivel em:
<http://edu3051.pbworks.com/f/Infoedu-infantil-cap.pdf>. Acesso em:
14-09-2016.

ROLKOUSKI, Emerson. Tecnologias no ensino de matematica. Curiti-
ba: Ibpex, 2011.

VEEN, Wim. Homo Zappiens: educando na era digital. Porto Alegre: Ar-
tmed, 2009.

VERGUEIRO, Waldomiro de Castro Santos. Muito além dos quadri-
nhos: analises e reflexdes sobre a arte. Sdo Paulo: Devir, vol. 1, 20009.

Revista Philologus, Ano 22, N° 66 Supl.: Anais da XI JNLFLP. Rio de Janeiro: CiFEFiL, set./dez.2016 1527


http://pt.slideshare.net/mayamandrade1/ensino-e-aprendizagem-inovadores-com-tecnologias-15911573
http://pt.slideshare.net/mayamandrade1/ensino-e-aprendizagem-inovadores-com-tecnologias-15911573
http://seer.ufrgs.br/renote/article/view/13887
http://edu3051.pbworks.com/f/Infoedu-infantil-cap.pdf

