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RESUMO



Com o advento das novas tecnologias digitais, a sociedade atual é caracterizada por
uma série de transformagdes que interferem na maneira como os sujeitos se
comunicam e interagem cotidianamente. Antes, o que s6 podia ser feito por meios
fisicos e de maneira impressa, agora, também pode ser realizado nos mais variados
meios digitais, de modo a otimizar tarefas e ampliar as relagées com o mundo e com
as pessoas ao redor. Diante disso, o ensino tradicional, que utiliza apenas a mera
exposicao de ideias, ja n&do surte tanto efeito em uma geragédo que nasceu em meio
a essa realidade. E preciso inovar as metodologias de ensino afim de obter novos e
melhores resultados. E necessario integrar as tecnologias, os recursos digitais e
moveis a sala de aula, de modo a torna-los aliados ao processo de ensino e
aprendizagem. Assim, a questao-problema que norteia o presente estudo é: como a
producdo de histérias em quadrinhos digital na plataforma Pixton contribui para a
aprendizagem de lingua inglesa na educagéo basica, sobretudo, no que condiz a
aprendizagem do tempo verbal Past Simple? Visando responder a esse
questionamento, este artigo tem por objetivo investigar como o uso do Website
Pixton contribui para a criagdo de HQs em lingua inglesa na educagao basica e
como esse processo contribui para a aprendizagem do tempo verbal Past Simple. A
metodologia adotada para esta pesquisa foi o estudo de caso com abordagem
qualitativa. Os resultados apontaram que o uso do website Pixton motivou o0s
estudantes a criarem historias em quadrinhos autorais em LI utilizando o tempo
verbal past simple, promovendo assim, a aprendizagem de um elemento estrutural

dessa lingua em uma situagdo comunicativa.

Palavras-Chave: Tecnologias digitais. Ensino de Lingua Inglesa. Historias em

Quadrinhos. Pixton.



ABSTRACT

With the advent of new digital technologies, today's society is characterized by a
series of transformations that affect the way in which people communicate and
interact on a daily basis. Previously, what could only be done in physical media and
in print can now also be done in the most varied digital media, in order to optimize
tasks and expand relationships with the world and the people around us. Given this,
traditional teaching, with the mere exposition of ideas, no longer has much effect on a
generation that was born into this reality. It is necessary to innovate teaching
methodologies in order to obtain new and better results. It is necessary to integrate
digital and mobile technologies and resources into the classroom, in order to make
them allies to the teaching and learning process. Thus, the problem question that
guides this study is: how does the production of digital comics on the Pixton platform
contribute to learning the English language in basic education, especially in terms of
learning the Past Simple tense? Aiming to answer this question, this article's general
objective is to investigate how the use of the Pixton Website contributes to the
creation of comics in English in basic education and how this process contributes to
the learning of the Past Simple tense. The methodology adopted for this research

was a case study with a qualitative approach.

Keywords: Digital technologies. Teaching English Language. Comics. Pixton.
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1 INTRODUGCAO

O século XXI é marcado por inovagdes tecnoldgicas que revolucionaram as
formas com as quais o0s sujeitos se organizam e interagem atualmente. As
chamadas Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagédo (doravante, TDIC),
chegaram para ampliar a rede de informagao, facilitar a comunicagao e otimizar as
mais variadas tarefas que sao desempenhadas cotidianamente. Essas mudancas
provocaram transformagdes culturais, sociais e individuais. Desse modo, é
impossivel negar sua existéncia, bem como a amplitude dos impactos que elas tém
gerado na sociedade atual (Paula; Pessoa; Neves, 2023).

Segundo Campeiz; Alencastro; Silva (2017), com a chegada das tecnologias
digitais, os estudantes demonstraram dificuldades de adaptagdo ao ambiente
escolar, cuja insatisfacdo esta ligada tanto a infraestrutura do ambiente quanto as
metodologias de ensino-aprendizagem ultrapassadas e que nao correspondem mais
as suas necessidades. Nesse sentido, verifica-se a necessidade de readequar o
ensino ao perfil do novo estudante, de maneira que venha a suprir suas
necessidades na sociedade atual. Dessa forma, as tecnologias digitais ndo devem
ser vistas como inimigas, mas sim, como verdadeiras aliadas do processo
educacional.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), “é importante
fortalecer a autonomia desses adolescentes, oferecendo-lhes condicbes e
ferramentas para acessar e interagir criticamente com diferentes conhecimentos e
fontes de informacgao” (Brasil, 2018, p.60). Diante disso, é imprescindivel que as
praticas de ensino ocorram além da esfera fisica de maneira a complementar aquilo
que esta sendo ensinado em sala de aula, uma vez que os ambientes digitais
oferecem diversas ferramentas e possibilidade que proporcionam uma
aprendizagem ludica, altamente interativa e autbnoma, que promove além de tudo a
aquisigao critica do estudante.

No que corresponde ao ensino de lingua inglesa, o documento normativo
destaca que o estudo da lingua franca proporciona o acesso a saberes linguisticos
essenciais a participacado e ao engajamento dos estudantes a um mundo social cada
vez mais globalizado e pluralizado (Brasil, 2018). Nesse sentido, o ensino dessa
disciplina nas escolas deve preparar os estudantes para as demandas de uma
sociedade, cada vez mais globalizada, e com um ambiente de trabalho cada vez

mais exigente.



Segundo o documento, “o estudo do léxico e da gramatica, envolvendo
formas e tempos verbais, estruturas frasais e conectores discursivos, entre outros,
tem como foco levar os alunos, de modo indutivo, a descobrir o funcionamento
sistémico do inglés” (Brasil, 2018, p.245). Sendo conhecimentos linguisticos, um dos
eixos presentes no componente curricular de lingua inglesa na BNCC, é que cabe
ao professor a missdo de rever as metodologias de ensino desses conteudos afim
de transformar o modo como os estudantes o recebem, uma vez que, sua
aprendizagem € essencial para compreensdao e funcionamento da lingua. No
entanto, esse ensino deve se dar de maneira intuitiva e atrelada a realidade dos
estudantes.

Diante disso, a questao-problema que norteia o presente estudo é€: como a
producdo de historias em quadrinhos digital na plataforma Pixton contribui para
aprendizagem do tempo verbal Past Simple nas aulas de lingua inglesa?

Visando responder a esse questionamento, este artigo tem por objetivo geral
investigar como o uso das HQs, bem como sua produgdo, contribui para a
aprendizagem da lingua inglesa na educacao basica. Os objetivos especificos sao:
a) desenvolver uma sequéncia didatica com o género histérias em quadrinhos
digital; b) explorar o conteudo past simple em histérias em quadrinhos; c) explorar a
ferramenta Pixton enquanto recurso educacional de producdo de textos
multissemiaoticos.

A justificativa para realizagdo deste estudo esta na necessidade de inovar o
ensino de lingua inglesa na educagéo basica, sair da mera exposi¢gao de conteudos
e colocar o estudante como ser ativo no produgdo do seu proprio conhecimento,
pois, como afirma Paulo Freire, &€ preciso “saber que ensinar nao é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria producdo ou a sua
construgao” (Freire, 2002, p. 21).

Desta forma, a escolha do conteudo Past Simple se deu exclusivamente pela
necessidade de alinhar os conteudos programaticos do livro didatico da escola a
pratica experimental de integracado da sequéncia didatica com o género digital HQ e
0 uso da tecnologia digital Pixton. No contexto atual ainda é uma exigéncia da
escola privada o uso dos livros didaticos, pois os pais pagam por ele, e outro fator
que contribuiu para essa escolha foi o tempo, visto que a carga horaria da disciplina
de lingua inglesa é curta, sendo apenas duas aulas por semana. Portanto, essa

articulacao foi necessaria.
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Além disso, este estudo deixa em evidéncia uma estratégia para trabalhar
conteudos linguisticos e gramaticais em lingua inglesa na educagdo basica,
utilizando a tecnologia digital e movel. Trata-se de construir conhecimentos com
recursos que ja fazem parte da vivéncia dos alunos, mostrando a eles que é possivel
utilizar essas ferramentas para mobilizar os conhecimentos adquiridos em sala de
aula para se expressar e encontrar seu lugar no mundo.

Esta pesquisa teve como procedimento metodolégico um estudo de caso de
abordagem qualitativa. A sequéncia didatica foi desenvolvida em uma escola privada
no municipio de Santa Maria da Boa Vista-PE, e o publico-alvo foram estudantes do

72 ano do ensino fundamental.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O Ensino de Lingua Inglesa na Educacao Basica

A lingua inglesa €, atualmente, considerada uma Lingua Franca. Isso significa
que ela é adotada para estabelecer a comunicacao entre pessoas que falam linguas
diferentes. Esse fator, a caracteriza como uma lingua global utilizada em diversos
aspectos sociais como: econdmico, profissional, politico e cultural.

De acordo com a BNCC (2018) concepgao da lingua inglesa como um lingua
franca, implica na ideia de que nao ha um inglés mais correto que outro, ou seja, um
modelo ideal a ser alcangcado, pois uma vez que ele é falado por pessoas de
diferentes lugares do mundo, a forma como elas a falam também é legitima (Brasil,
2018). Nessa perspectiva, o professor, ao ensinar essa lingua em sala de aula, deve
explorar essa caracteristica e mostrar aos estudantes mais de uma forma de
pronunciar e até mesmo de escrever determinadas palavras. Isso fara com que eles
percebam a pluralidade da lingua estrangeira e promovera o respeito e a
normalizacédo dessas diferencas.

Nesse sentido, no viés educacional, os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) defendem que o ensino de lingua estrangeira contribui em diversos aspectos
para o processo educacional, uma vez que auxilia na compreensdo do
funcionamento da linguagem, no entendimento de como funciona a prépria lingua,

além da apreciagdo dos valores e costumes de uma outra cultura (PCN, 1998).



Nesse sentido, o ensino de lingua estrangeira assume um carater social, cultural e
inclusivo muito importante para a formagao do ser humano, indo muito além do
ensino sistémico cuja finalidade é a aquisi¢ao das habilidades.

De acordo com os PCNs (1998, p. 37):

O desenvolvimento da habilidade de entender/dizer o que outras
pessoas, em outros paises, diriam em determinadas situacoes leva,
portanto, a compreensao tanto das culturas estrangeiras quanto da
cultura materna. Essa compreenséo intercultural promove, ainda, a
aceitacdo das diferencas nas maneiras de expressido e de
comportamento.

Assim, fazer com que o estudante se coloque na posig¢ao do outro, simulando
diferentes situagdes comunicativas, contribui para que ele ndo s6 aprenda a
mobilizar os conhecimentos necessarios referentes a essa situagdo comunicativa,
como também, compreenda as crengas, os gostos, e as razdes pelos quais as
pessoas se comportam e interagem na cultura de um determinado pais.

Ainda, para a BNCC, o ensino de lingua inglesa contribui para:

O agenciamento critico dos estudantes e para o exercicio da
cidadania ativa, além de ampliar as possibilidades de interagdo e

mobilidade, abrindo novos percursos de construcdo de
conhecimentos e de continuidade nos estudos (Brasil, 2018, p.241).

Dessa forma, ao aprender a lingua inglesa, o estudante tem a possibilidade
de ampliar o seu conhecimento, estabelecer novas relagdes comunicativas com
pessoas de culturas diferentes, expandir sua rede de pesquisa e informagao, além
de desempenhar um papel social mais ativo e critico. Isso s6 sera possivel pois ele
n&o estara condicionado a apenas uma lingua.

Aprender uma lingua estrangeira, abre caminhos para aprimorar
conhecimentos e desenvolver habilidades. Ter a capacidade de se comunicar em
outras linguas, além da materna, implica ao sujeito maior liberdade e autonomia
para desempenhar suas fungdes e atuar com criticidade nos meios sociais.

Diante disso, os PCNs, afirmam que € papel da escola preparar os estudantes
para atuar em um mundo cada vez mais moderno, marcado, principalmente, pelo
rapido acesso e compartilhamento das informagdes (Brasil, 1998). Ao aprender uma
nova lingua, sobretudo o inglés, um universo de oportunidades de aprendizagem e
aprimoramento se abre para os estudantes. A busca por informacdo de qualquer

ambito (académico, pessoal ou profissional), ndo estara condicionada apenas a
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lingua materna, e isso abrira um leque de possibilidades de respostas e op¢des a
pesquisa realizada.

O ensino de lingua inglesa nas escolas inicia pela aprendizagem de
vocabularios, e, no decorrer das séries, o foco passa a ser a estruturagao de frases
de acordo com um determinado tempo verbal, em outras palavras, o foco passa a
ser o léxico e a gramatica. Para a BNCC “O estudo do léxico e da gramatica,
envolvendo formas e tempos verbais, estruturas frasais e conectores discursivos,
entre outros, tem como foco levar os alunos, de modo indutivo, a descobrir o
funcionamento sistémico do inglés” (Brasil, 2018). Desse modo, para aprender uma
nova lingua, é preciso compreender como ela funciona e se organiza, assim como é
feito ao se ensinar uma lingua materna. No inglés isso nao é diferente. No entanto,
essa aprendizagem deve ocorrer de maneira contextualizada e articulada ao
desenvolvimento das praticas de leitura, oralidade e escrita, objetivando sempre o

seu uso e reflexdo acerca da lingua (Brasil, 2018).

2.2 O Pixton e as Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicag¢ao (TDIC) no
Contexto Educacional

As TDICs sao um conjunto de midias digitais que atuam de modo a otimizar o
acesso a informagao e facilitar a comunicacédo entre os sujeitos. Na educagao, as
TDICs ampliaram as formas de aprender e ensinar. Atualmente, elas tém
proporcionado um ensino-aprendizagem interativo, no qual as praticas pedagogicas
sdo mediadas por meio do computador, notebook, midias digitais e/ou celular.

O uso das tecnologias digitais favoreceu o desenvolvimento de uma nova
cultura que configurou o0 modo de pensar, agir, produzir, comunicar e aprender
(Almeida, 2011). Na era da Web 2.0, as relagdes sociais e comunicativas se dao de
forma instantanea, ultrapassando o espaco e tempo a fim de promover maior
interatividade e atuar de maneira significativa na constru¢ao do conhecimento.

Nesse sentido, Almeida (2011) destaca que, com o uso das TDICs é possivel
estabelecer conexao entre diferentes contextos de praticas sociais, alinhado aos
variados suportes digitais (textos, sons, imagens etc.) para a representagdo do
pensamento. No entanto, para que os sujeitos possam desfrutar produtivamente das
possibilidades que elas importam, bem como do uso dessas ferramentas em prol do

proprio aprendizado, a escola precisa inteirar-se dessas transformacdes



socioculturais de modo que as TDICs possam ser incorporadas adequadamente as
praticas pedagogicas.

Como afirma Almeida e Valente (2011) a tecnologia digital, atualmente, esta
imersa no imaginario das pessoas, fazendo parte de suas atividades e dialogos
rotineiros. Devido a esse constante contato que os estudantes tém com os meios
digitais em sua vida pessoal, elas entram facilmente na escola. Todavia, isso nao
implica afirmar que esses estudantes estdo fazendo um uso critico de tais
ferramentas e das informagdes as quais sdo expostos. Por isso, € necessario
orienta-los para que assim possam aprender a ler e interpretar criticamente tais
informacgdes e os textos que circulam nos meios digitais, bem como refletir sobre as
novas possibilidades de aprendizagem que elas propiciam.

Atentando-se a isso e objetivando um ensino significativo, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) propbde a insercdo dos estudantes em atividades
atreladas a cultura digital e ao uso critico das TDICs. Entre as competéncias gerais
da educacao basica, a BNCC (2018) descreve que é necessario compreender e
utilizar as TDICS de forma reflexiva e ética em praticas sociais, sobretudo as
escolares, para se comunicar, acessar e disseminar informacdes de modo a exercer
o protagonismo, bem como a autonomia da vida pessoal e coletiva. Sendo assim, o
contato com essas tecnologias digitais na escola deve promover o desenvolvimento
de habilidades e competéncias que permitem aos estudantes ter dominio e
autonomia em meio as possibilidades provenientes das ferramentas e meios digitais
(Brasil, 2018).

A vista disso, utilizar as tecnologias digitais na escola ndo corresponde
somente ao seu uso como um meio ou suporte para realizar atividades ou promover
0 engajamento dos estudantes, mas sim para que se construa o conhecimento a
partir delas e com elas.

O Pixton, por sua vez, € uma plataforma digital online de criagao de cartaz e
historias em quadrinhos. Esta disponivel na versdo paga e gratuita. De maneira
intuitiva, o usuario pode criar diversas historias e configurar diversos cenarios. Com
essa plataforma é possivel criar personagens do zero, bem como, os cenarios onde
ocorrerdao suas agoées. Como pode ser verificado em sua prépria pagina, o Pixton é
vencedor de varios prémios em diversas categorias, tendo sido eleito em 2024 a
melhor ferramenta digital para ensino e aprendizagem pela American Association of
School Librarians (AASL).
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De acordo com a American Library Association, “Pixton é uma plataforma de criagao
de quadrinhos que permite que pessoas de todas as idades e habilidades
desenvolvam habilidades de narrativa, aprimorem a escrita e a comunicagao visual,
demonstrem aprendizado e celebrem identidade e cultura por meio de avatares
personalizados” (American Library Association, 2014).

Mostrando ser uma ferramenta dindmica e intuitiva, o Pixton é organizado por
categorias de cores. A cor rosa corresponde ao fundo do cenario, tendo como opg¢ao
modificar a cena, abstrato, clima e a foto. O roxo, diz respeito ao personagem,
podendo criar um avatar do zero ou utilizar e modificar um ja existente. As opgoes
disponiveis sdo: adicionar pessoas e adicionar animais. Ja o azul € dividido em
subtons que tem como opc¢édo modificar ou acrescentar palavras e mudar o foco da
acdo. Suas subcategorias sdo: foco do personagem, discurso e balbes, rubrica,
expressao, diregcao dos olhos e agdes (pose do corpo, adereco de méo e efeito). E o
verde, por sua vez, corresponde aos “extras”, cuja fungdo é adicionar criaturas,

filtros de cor, graficos e luz.

2.3 Géneros Digitais e as Historias em Quadrinhos (HQS)

O estudo sobre os géneros textuais € antigo. Segundo Marcuschi (2008) teve
inicio no Ocidente com Platéo, e logo depois, se estabeleceu na Grécia Antiga com
Aristoteles. Durante muito tempo os géneros foram associados ao campo da
literatura, sendo divididos entre épico, lirico e dramatico. Na atualidade, os géneros
textuais ganharam novas formas e significados, demonstrando ser um recurso
valioso no processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Marcuschi (2008) os géneros textuais sdo textos que se
materializam a partir de situagbes comunicativas recorrentes da interagdo entre os
sujeitos. Desse modo, todo texto produzido - seja ele oral ou escrito, verbal ou
nao-verbal - emite um género textual “que apresenta padrbes sociocomunicativos
caracteristicos definidos por composi¢des funcionais, objetivos enunciativos e estilos
concretamente realizados na integragao de forgas historicas, sociais, institucionais e
técnicas” (MARCUSCHI, 2008, p. 155). Assim, os géneros textuais sdo compostos
por particularidades, que lhe sdo préprias, e que os diferenciam uns dos outros. As

formas de se produzir um cartaz, por exemplo, vai se diferenciar da forma de se



produzir um panfleto. Dessa maneira, é necessario compreender os géneros
textuais que circulam no meio social, bem como ter dominio sobre eles.

Os géneros textuais ndao sao formas estanques, ou seja, a servico das
necessidades comunicativas e expressivas dos sujeitos, eles s&o modificados
conforme a influéncia de fendmenos sociais, historicos e culturais (Marcuschi, 2008).
Dito isso, os géneros textuais demonstram ser entidades dinédmicas que estéao
submetidas a sofrer alteragdes de acordo com o tempo, de uma cultura para outra
ou dentro de uma mesma cultura, podendo evoluir ou até mesmo entrar em desuso.

Assim, ao considerar o género textual histéria em quadrinho, é preciso
compreender que ha registros desse tipo de texto desde a Pré-historia. Assim como
afirma Rahde (1996, p.103) “Desde a Pré-Histéria podem-se verificar registros de
imagens exercitadas pelo homem, com tragados representativos de animais
selvagens que cercavam e ameagavam a existéncia e o universo primitivos”. Ao que
indica, esses registros ndo foram utilizados de maneira aleatéria, mas sim, para
contar uma histéria, por meio de imagens, de um fato vivenciado por esses
individuos. Desde entdo, esse género tem passado por diversas transformacgoes, de
acordo com a época ou 0 espago em que atua.

De acordo com Lucchetti e Lucchetti (1993, p.23) a histéria em quadrinho &
“‘uma narrativa formada por uma sequéncia de pequenos quadros desenhados [...]
cujo texto vem, via de regra, dentro do quadro e circunscrito num baldo, que
expressa a fala dos personagens”. Ainda, segundo os autores, € preciso criar a ideia
de movimento nas ag¢des dos personagens, que sO pode ser alcangada com as
interrupgdes entre os acontecimentos, ou seja, a passagem de tempo e agao entre
um quadro e outro. Nesse sentido, € atribuida ao leitor a capacidade de perceber as
lacunas deixadas pelo autor e completa-las de maneira a dar sentido a historia,
tornando-se assim, um coautor do texto.

Para Vergueiro (2015, p.30) “as histérias em quadrinhos constituem um
sistema narrativo composto por dois coédigos que atuam em constante interacéo: o
visual e o verbal”’. Apesar de cada um desses cddigos desenvolver um papel dentro
das HQS, eles se complementam de maneira a construir um significado e garantir
que a mensagem seja transmitida em sua plenitude.

Outra caracteristica marcante desse género textual € a maneira como é
organizado. Vergueiro (2015, p.32) afirma que “a sua menor unidade narrativa sera o

quadrinho ou a vinheta”, cuja organizagao indica a sequéncia dos atos. Nas histérias
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em quadrinhos, ha uma maneira correta de ler essas agdes, que vai depender da
ordem de leitura escrita de uma determinada cultura. No mundo Ocidental, a leitura
deve ser realizada da esquerda para direita e de cima para baixo, enquanto nos
paises Asiaticos, a leitura é da direita para a esquerda.
De acordo com Vergueiro (2015, p. 35):
O quadrinho ou a vinheta constitui a representacao, por meio
de uma imagem fixa, de um instante especifico ou de uma

sequéncia interligada de instantes, que sdo essenciais para a
compreensao de uma determinada agao ou acontecimento.

Assim, em um mesmo quadrinho pode conter varias acbes que passam para
o leitor a ideia de ser apenas um momento especifico. Em uma histéria de combate
entre herois e vildes, por exemplo, em um unico quadro pode ter a imagem do heroi
atingindo o seu antagonista com seu poder e ele sofrendo ou reagindo ao impacto.
Os quadros e vinhetas constituem a parte visual das HQS, assim como os baldes de
fala, fonte das letras, cenarios, personagens, gestos e os efeitos utilizados.

Na sociedade atual, as novas Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicagédo, ocasionaram em novos géneros textuais, agora chamados de
géneros digitais, pois sdo ambientados no meio virtual, com uma nova linguagem e
ancorada na velocidade exigida pela cultura digital. Segundo Marcuschi (2005) a
versatilidade do meio virtual compete a esses géneros uma importancia significativa
com relagdo a comunicagao e o impacto que tem gerado nas formas de linguagens e
na vida social. Ainda, segundo o autor, uma das principais caracteristicas dos
géneros digitais € o aspecto de serem altamente interativos, além de integrar
diversos recursos semioldgicos, como imagens, cores, textos e animacgoes.

Com as ferramentas digitais as pessoas, ndo satisfeitas em apenas consumir
as histérias em quadrinhos, agora também podem cria-las, ocasionando em uma
revolugdo na maneira de se expressar, ensinar e aprender, além de criar novas
possibilidades de leitura e producao de texto. Santos, Silva e Lucena (2016, p. 5)
afirmam que as HQS “s&o valiosas para comunicar conhecimentos de qualquer area,
porém de forma criativa e ludica”. Assim, ao propor uma situagdo de imersao digital
em sala de aula para criagao de histérias em quadrinhos em inglés, o professor
possibilita que os estudantes desenvolvam e demonstrem a aprendizagem do
conteudo de maneira ativa e ludica por meio da escrita e do uso de imagens.

Segundo Moura e Franca (2016, p.4):



Ao desafiar o estudante a elaborar sua prépria histéria em
quadrinhos, ele podera se sentir motivado a fazer uso de habilidades
que poderao ser reveladas nas imagens, no enredo, a cada escolha
que instigue sua criatividade e evoque seus conhecimentos ainda
que de diferente natureza.

Nesse sentido, utilizar esse recurso nas aulas de lingua inglesa € um caminho
viavel para quebrar as barreiras marcadas principalmente pelo receio em se
comunicar em uma lingua, que ndo a materna, além de promover um ensino

motivador e adequado a realidade do estudante.

3 METODOLOGIA

O presente estudo teve como procedimento metodolégico um estudo de caso
de abordagem qualitativa. De acordo com Prodanov e Freitas (2013) o estudo de
caso consiste em uma metodologia em que ha a aplicagdo pratica dos
conhecimentos para a solugdo de problemas sociais em uma realidade
circunstancial. Para Prodanov e Freitas (2013) corresponde a um estudo profundo
de um ou mais objetos, de maneira que se tenha um conhecimento amplo sobre ele.
Ainda, para os autores, trata-se de uma estratégia de pesquisa que visa examinar
um fendmeno contemporaneo dentro do seu contexto (Prodanov; Freitas, 2013).
Desse modo, entende-se que o estudo de caso tem como objetivo compreender um
dado objeto dentro de um contexto social especifico de grande relevancia para a
sociedade.

A abordagem qualitativa “considera que ha uma relagdo dinamica entre o
mundo real e o sujeito” (Prodanov; Freitas, 2013, p. 70). Assim sendo, a relagao
entre a objetividade do mundo e a subjetividade do sujeito é indissociavel e dessa
forma, ndo pode ser mensuravel. Desse modo, ela permite uma analise subjetiva
dos dados.

O modelo de sequéncia didatica (SD) proposto por Dolz, Noverraz,
Schneuwly (2004) é dividido em etapas que visam o desenvolvimento da
aprendizagem sistematica dos estudantes (Dolz; Noverraz; Schneuwly, 2004). Para
estes autores a SD tem a finalidade de ajudar o estudante a dominar um género

textual, de modo que ele seja capaz de escrever ou falar de forma mais adequada
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em determinadas situagées comunicativas. Assim, a figura 1, traz um esquema e

visa ilustrar as etapas que compdem esse modelo.

Figura 1- Esquema da Sequéncia Didatica
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APRESENTACAO |, PRODUGCAO Médulo Médulo Médulo PRODUGAO
DA SITUACAO
INICIAL 1 3 FINAL
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Fonte: Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004)

A primeira etapa, apresentacdo da situagao, visa estabelecer o primeiro
contato com o género textual e apresentar a SD que sera executada. A produgao
inicial busca fazer um diagndstico da turma a fim de identificar suas principais
dificuldades. A fungdo dos moddulos € intervir nas adversidades identificadas na
producao inicial por meio de atividades e recursos que auxilie o professor e a turma
nesse processo. Em cada moddulo, é possivel trabalhar diferentes aspectos do
género, permitindo assim, que o professor acompanhe a compreensdo e o
desenvolvimento da turma. A producado final tem como funcédo identificar os
resultados da turma apds a finalizagdo dos moddulos, buscando identificar se os

objetivos de aprendizagem foram alcang¢ados.

3.1 DESCRICAO DA SEQUENCIA DIDATICA

Esta sequéncia didatica, conforme quadro 1, foi desenvolvida em uma turma
composta por onze alunos do ensino fundamental Il, mas especificamente, em uma
turma do sétimo ano. No entanto, para esta experiéncia, apenas dez estudantes
participaram. Isso ocorreu porque um dos estudantes esta em um outro nivel de
aprendizagem, ainda na fase da alfabetizacdo, e por isso, tem as suas atividades
diferenciadas dos demais.

A faixa etaria dos estudantes varia entre doze e treze anos. O nivel de
comunicagao e conhecimento da lingua inglesa € basico. A escola faz parte da rede

privada do interior do municipio de Santa Maria da Boa Vista — PE. O



desenvolvimento dessa SD teve inicio na primeira semana de agosto e

encerramento na ultima semana de setembro de 2024.

Quadro 1 — Sequéncia Didatica do Género Histérias em Quadrinhos

ETAPAS N° DESCRIGAO DAS ATIVIDADES
AULAS

Apresentagao | 3 aulas | Inicialmente, foi apresentado aos estudantes as
da situagao etapas que sucederiam a sequéncia didatica, o Pixton
e a proposta de producdo final afim de gerar
expectativa e despertar o engajamento deles durante
o desenvolvimento das atividades. Em seguida, foi
realizado um jogo de adivinhagdo com algumas pistas
sobre o género textual que seria estudado. O jogo foi
realizado em slide e exibido via Datashow. Apds o
jogo, deu-se inicio a aula expositiva sobre o género
textual histérias em quadrinhos. Foi abordado
aspectos como o contexto histérico do género, sua
funcdo social, particularidades e suas caracteristicas

em diferentes regides do mundo.

Producao 2 aulas | Foram exibidos alguns exemplos de histdrias em
inicial quadrinhos, tanto em inglés quanto em portugués,
para que os estudantes analisassem os elementos da
sua construcido e tentassem identificar a tematica da
historia e 0 que estava acontecendo em cada
quadrinho. Foi solicitado que eles anotassem no
caderno as impressbes e compartilhassem
posteriormente com a turma. A segunda atividade foi
um quiz no site wordwall para que os alunos
identificassem e relacionassem onomatopeias a
imagem correspondente. A terceira e ultima atividade

desta etapa foi uma atividade impressa para
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identificar e relacionar os baldes de fala, pensamento

etc. a fungao correspondente.

Médulo 1

3 aulas

Foi entregue uma histéria em quadrinho em inglés,
impressa, aos estudantes para que eles
identificassem na historia os verbos que estivessem
nesse tempo verbal. Apds a analise das respostas da
atividade, foi feita uma explanagdo aprofundada e
tedrica sobre o conteudo past simple- regular verbs
and irregular verbs seguindo o livro didatico da turma.
Em seguida, foi solicitado aos alunos que
respondessem a atividade do livro didatico
correspondente a secao “Reading Comprehension”
sobre a biografia de Steven Jobs. Mas primeiro, com
o auxilio do professor, eles traduziram, de maneira
coletiva, a biografia (que estava majoritariamente no
tempo verbal past simple) que era o texto base para
responder as questdes. Para finalizar a aula, foi

realizada uma correcao coletiva.

Modulo 2

3 aulas

Para iniciar a aula, foi feita uma revisdo com a
interacdo dos estudantes sobre as regras que
moldam o tempo verbal past simples e uma leitura
rapida da lista de verbos irregulares nesse tempo
verbal que estava ao final do livro didatico. Logo
depois, eles realizaram a primeira atividade, que
ainda tinha como base o texto que eles haviam
traduzido na aula anterior sobre a biografia de Steve
Jobs, mas que desta vez tinha como foco o uso dos
verbos regulares e irregulares do past simple. A
segunda atividade foi correspondente a secédo “Oral
Skills”, que pretende desenvolver a habilidade
EFO7LIO3, prevista na BNCC. Para realizar esta

atividade, os estudantes tiveram que ouvir um audio




sobre um inventor famoso, Alexander Graham Bell
(também predominava o uso do tempo verbal past
simple) e responder as perguntas no livro didatico. A
questdo numero seis desta seg¢do, era um dialogo
sobre Alexander (quem ele era, onde nasceu, quando
nasceu e o que ele havia inventado) que serviu como
base para que os alunos produzissem um dialogo, em
video, semelhante a essa, mas sobre um inventor da
escolha deles. Essa atividade ficou como atividade de
casa a ser compartilhada com a turma na proxima

aula.

Médulo 3

3 aulas

A principio, foi exibido o video dos dialogos de alguns
alunos. Apos esse momento, deu-se inicio ao tutorial
do website Pixton. Conforme o professor ia
transmitindo o website via Datashow e orientado
sobre como manusea-lo, os alunos acompanhavam,
individualmente ou em duplas, e iam realizando as
etapas em seus smartphones ou notebooks. Além
disso, eles também realizaram anotacdes das dicas
compartilhadas pelo professor no caderno. Ao final,
foi organizado um momento de conversa sobre a
impressdo dos estudantes acerca do Pixton, se
gostaram ou ndo, se houve dificuldade para
manusea-lo, se eles ja haviam criado uma historia em

quadrinhos digital, se ja conheciam o Pixton etc.

Producao final

5 aulas

Ap0s o tutorial, foi entregue um roteiro aos estudantes
para ajuda-los na criagao de suas histérias. Os alunos
foram orientados a criar uma histéria em quadrinho
em inglés, no Pixton, e utilizando o tempo verbal past
simple. Eles poderiam realizar a atividade de maneira
individual ou em dupla, ficou a critério deles, assim

como a tematica escolhida. Foi recomendado que néo
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utilizassem tradutores online para traduzir os textos
na integra, apenas as utilizassem como ferramenta de
consulta para algumas palavras e/ou expressdes. A
maior parte da criacéo foi realizada fora da escola, no
entanto, foram organizados encontros para que eles
criassem as HQs na sala de aula, bem como

encontros para correcao e reescrita dos textos.

Fonte: elaborado pela autora (2024)

Foi escolhido utilizar a metodologia de sequéncia didatica pela possibilidade
de realizar um trabalho continuo que poderia ser dividido em etapas alinhadas aos
objetivos que se pretendia alcangar. Além disso, as etapas da SD eram realizadas

com vista a desenvolver habilidades especificas relacionadas a cada conteudo.

4 ANALISE DOS DADOS (RESULTADOS E DISCUSSOES)

A sequéncia didatica foi elaborada de modo que pudesse unir as etapas que
envolvem a experiéncia com os conteudos programaticos do livro didatico da escola:
Saber mais, Um sistema de ensino FTD, de Lingua Inglesa, do ano 2024. O livro
segue a Base Nacional Comum Curricular e conta com uma estética ludica com
alguns elementos do universo de games.

O objetivo dos autores da FTD (2024, p.?), como consta na apresentagao do
livro, é “desenvolver a capacidade de utilizar a lingua inglesa em diversos contextos
e situagdes, seja para ler, ouvir, falar ou escrever em inglés”. Nao sé isso, os
estudantes ainda poderao “conhecer aspectos da cultura de paises de lingua inglesa
e da diversidade linguistica” (/bidem). Desse modo, o livro didatico envolve
atividades que visam desenvolver ndo sé as habilidades de comunicagcdo dos
estudantes, como também aquelas que buscam despertar o olhar deles para o
aspecto cultural dos paises que adotam essa lingua.

Uma das maiores questdes que nao contribui para o desenvolvimento efetivo
da aprendizagem de lingua estrangeira na educacéao basica, € a pouca carga horaria
atribuida a essas disciplinas. Sendo apenas duas aulas por semana, o professor nao

tem como desenvolver atividades diferenciadas sem prejudicar o andamento dos



conteudos na semana seguinte. Esse foi um dos desafios durante a aplicagdo da
SD. Mesmo incluindo os conteudos programaticos na sequéncia didatica e fazendo
uso dos recursos tecnoldgicos, é preciso considerar que cada estudante tem seu
préprio tempo para realizar uma tarefa e compreender determinado conteudo.

Como caminho para seguir o cronograma das atividades, foi preciso utilizar
algumas aulas de lingua portuguesa, por ser a professora dessas duas disciplinas,
isso foi possivel. No entanto, essa questdo apenas evidencia o problema com a
curta carga horaria dada para a disciplina de lingua inglesa. Nesse quesito, poder
utilizar recursos méveis e a tecnologia digital foi um dos pontos positivos, e também
necessarios para essa experiéncia, isso porque os estudantes puderam finalizar as
atividades no conforto da sua casa, com o acompanhamento do professor,
otimizando uma tarefa que estaria condicionada ao ambiente de sala de aula.

De acordo com Paula, Pessoa e Neves (2023, p.38) a tecnologia digital
“auxilia no processo de obtencdo de informagdes e conteudos”, no entanto, sua
insercdo na educacgao nao deve ocorrer de maneira avulsa, mas sim que possa ser
proveitosa para os estudantes. Diante disso, além da carga horaria da disciplina, um
outro fator a ser considerado € o proprio website de criacdo das HQs, o Pixton.

De modo geral, a ferramenta de criacdo de histérias foi recebida de maneira
muito positiva pelos estudantes. No entanto, a versao utilizada para criagdo das
histérias foi a gratuita (devido ao valor significativo da assinatura) que oferece
diversos servigos, mas ainda assim de maneira limitada, cujo prazo de uso expira
com sete dias e ndo tem acesso a todos os recursos que a plataforma oferece. Isso
corresponde ao que afirma Kenski apud Paula, Pessoa e Neves (2023, p. 39) o
‘problema da utilizacdo dessas tecnologias é que elas ndo sao acessiveis para
todos, seja por conta de seus altos pregos ou pela necessidade de certo
conhecimento em seu manuseio”.

Sendo assim, seis alunos conseguiram entregar o trabalho como queriam, um
faltou fazer uma pequena corregdo em um quadro da narrativa, outro aluno faltou
inserir o tempo verbal past simple na sua histéria, um aluno iniciou a produ¢ao horas
antes do tempo expirar e ndo conseguiu finalizar e um aluno sequer iniciou a
producao. A esses estudantes que nao conseguiram finalizar suas produgdes, foi
sugerido uma ferramenta alternativa (e ofertado o devido auxilio), mas ainda assim
eles optaram por nao realizar a atividade.

No Pixton foi possivel criar uma sala de aula virtual, na qual pude acompanhar
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todo o processo de criagdo das HQs dos estudantes. O processo de criagdo da sala
de aula foi simples, apenas tive que compartilhar um link ou cédigo com a turma, e a
medida que eles iam entrando, a sala de aula ia ganhando forma. Porém, eles
precisavam ter e-mail para entrar na plataforma, isso ndo foi problema para a
maioria, pois ja tinham o e-mail dos pais logado no celular, mas outros tiveram que
acompanhar o tutorial formando duplas para tentar o acesso em casa. Ao final, todos
conseguiram ter acesso a sala de aula e usufruir dos servigos gratuitos ofertados
pela plataforma.

A possibilidade de criar narrativas autorais e dar um visual a elas, os deixaram
bastante empolgados. Como o nivel de inglés deles € o de iniciante, foi permitido
que eles utilizassem ferramentas de tradugdo apenas para traduzir palavras ou
expressdes que eles ainda nao haviam estudado. Eles ainda valeram-se do livro
didatico como instrumento de consulta para realizar certas tradug¢des. Contudo, no
inicio, a maioria dos estudantes recorreram ao Google tradutor para traduzir toda a
histéria, mesmo sendo orientados a nao fazer isso, e por esse motivo tiveram que
refazer as narrativas adequando-as ao nivel de conhecimento deles. Outros optaram
por aproveitar a atividade do modulo 1, a construgdo do dialogo, como base para
sua criacao.

Com relagao ao uso do tempo verbal past simple, os estudantes fizeram o uso
correto em suas produgdes, ndao demonstram dificuldade para tal e com isso
demonstraram ter compreendido esse conteudo. Além de utilizar esse tempo verbal
nas formas afirmativas, interrogativas e negativas, eles ainda recorreram ao livro
didatico para utilizar os verbos irregulares, cuja dificuldade € maior por sua escrita
ser diferente dos verbos regulares.

Por fim, os estudantes entregaram histérias em quadrinhos muito criativas,
envolvendo diferentes contextos e situacdes, além de terem demonstrado felicidade
por conseguirem construir narrativas em inglés. Com relagao ao uso da ferramenta
Pixton, eles conseguiram manusear sem grandes dificuldades apds o tutorial
realizado. Surgiram duvidas apenas sobre como mudar a posi¢ao dos personagens.
No mais, eles construiram bons visuais relacionados as suas histérias e ao contexto

de fala dos personagens, mudando de acordo com cada situagéao.

1 - Producdo em Dupla dos Estudantes “A” E “B”
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Produzido pelos estudantes (2024)

Na producdo textual acima, percebe-se que os estudantes optaram por
aproveitar o didlogo criado na aula seis como base para criagdo do quadrinho.
Dessa maneira, o past simple foi utilizado corretamente para narrar fatos
relacionados a vida de Thomas Edson, como a invengdo da lampada elétrica. O
enredo da conversa dialoga também com o cenario onde as personagens estéo: a
escola, um lugar de aprendizado. Com relagdo as personagens, nota-se que as
expressoes se repetem no quadro 1 e 2, assim como as expressoes do quadro 3 e
4. Apesar delas também gesticular, os gestos sdo os mesmos em todos os quadros.

E uma histéria simples, curta e coerente.

2- Producéo do estudante “C”
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Produzido pelo estudante (2024)

A histéria em quadrinho produzida pelo estudante “C”, utiliza o past simple

para criar um dialogo entre um estudante e o seguranga da sua escola, com quem
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aparenta ter uma boa relagdo, sobre uma visita a sua madrinha que o deixou muito
feliz. Nessa produgado o estudante faz o uso parcialmente correto do tempo verbal
em questdo. Isso porque na maioria dos quadros ele usa corretamente o past
simple, mas no quadro 6 e 7 ele comete um erro ao usar dois pronomes pessoais,
na sequéncia, para se referir a “Godmother” (she e he). O correto teria sido utilizar
apenas o0 she, pronome usado para se referir a pessoa do sexo feminino. Na
construgcdo da historia, o quadro 5 parece ter sobrado. Nele ndo ha conversa e a
reagao dos personagens nao condizem com a fala do quadrinho anterior. No mais, o
estudante demonstrou dominio ao manusear o Website Pixton, uma vez que adequa
a reagao, os gestos e cria até movimento com os personagens de acordo com o

ritmo e teor da conversa.

3- Producédo do Estudante “D”
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Produzido pelo estudante (2024)

Nessa producgado, o estudante optou por um cenario aberto, um parque de
diversdes, onde duas pessoas acabam de se conhecer e desenvolver uma conversa
sobre a frequéncia e os motivos que faz um dos personagens frequentar o local.
Nessa histéria o past simple é usado corretamente, como se pode observar nos
verbos “stressed”; “happened” e “was”. Com relagcdo a criagcdo e ao manuseio dos
personagens no pixton, o aluno demonstra dominio ao modificar as expressdes

faciais, os gestos e a posigdo deles a cada fala. No que condiz aos recursos



linguisticos, a auséncia dos sinais de pontuagdo em alguns momentos do texto
dificulta a compreensao do mesmo. No mais, o aluno desenvolveu uma histéria em

quadrinho, curta, concisa, criativa e coerente.

5 CONCLUSOES (CONSIDERAGOES FINAIS)

Conclui-se que as TDICs representam uma nova forma de construir um
processo de ensino e aprendizagem moderno nas escolas publicas e privadas do
pais. Elas tém sido incorporadas por professores de diferentes niveis da educagao
com o objetivo de garantir aos seus alunos um ensino de qualidade e significativo.
Por serem ferramentas da esfera digital, elas oferecem uma variedade de servigos
que complementam o processo de ensino e aprendizagem, e que podem ser muito
benéficas quando alinhadas aos objetivos pedagdgicos.

Nesse sentido, respondendo a questao-problema, esses estudantes estavam
habituados a ler HQs para aprenderem novos conteudos ou por mero deleite, mas
dessa vez, eles foram inseridos em uma situagcdo em que precisariam construir o
préprio conhecimento, tornando-se assim verdadeiros protagonistas. A histéria em
quadrinho digital, por ser um género textual atual, o qual estavam familiarizados e
que é bem dinamico, proporcionou aos estudantes a sensacdo de seguranca e
disposi¢do para construirem suas narrativas em uma outra lingua que ndo a
materna.

O Pixton, por sua vez, transformou em prazeroso um processo que poderia
ter sido estressante para eles. Utilizando essa ferramenta, eles tiveram uma
diversidade de caminhos a seguir para construir e inserir suas historias dentro de um
determinado contexto. Desse modo, os estudantes ndo sé aprenderam um novo
conteudo, como também se deleitaram com todo o processo.

Assim, os resultados mostraram a importadncia de as tecnologias digitais
serem introduzidas de maneira articulada com os géneros textuais nas escolas, de
modo a promover um ensino contextualizado e integrado a realidade dos
estudantes, pois, como pode ser notado, além dos conteudos programaticos
aprendidos, os estudantes também adquiriram novos conhecimentos relacionados
ao meio digital que poderao inserir em outras areas de ensino para atingir seus
objetivos de aprendizagem, como ocorreu na aprendizagem de lingua inglesa e do

tempo verbal past simple.
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