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RESUMO

Este trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre o processo
de utilizacdo do aplicativo Bitmoji na criacdo de personagens de
histérias em quadrinhos sobre a computacéo. Tal experiéncia foi
desenvolvida por académicos do curso de licenciatura em
computacdo, participantes do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia — PIBID. Além do aplicativo Bitmoji, foram
utilizados o Software PowerPoint, Google Docs, Google Meet, bancos
de imagens gratuitas e o Editor de imagens GIMP. Ao final da
experiéncia, foram produzidas 14 HQs que abordaram diversos
objetos de conhecimento sugeridos pelas Diretrizes para o Ensino
de Computagio na Educacio Basica da SBC. Além disso, destaca-
se que os académicos de licenciatura em computacdo puderam
vivenciar experiéncias praticas, desenvolvendo acdes de
planejamento educacional, selecdo de contetdo, definicdo de
habilidades e competéncias, na perspectiva de elaborar as historias
em quadrinhos para transpor didaticamente os conceitos da
computacao.
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1 INTRODUCAO

Existem muitas contradi¢ées quando se trata de Informatica na
Escola no Brasil. De um lado destaca-se a necessidade de incluir
as tecnologias no processo de ensino e aprendizagem, por outro,
existe resisténcia a sua inclusdo devida, em parte, ao despreparo
dos profissionais da educacdo para inclui-las em processos
educativos [1]. No entanto, ha de considerar que a Lei de
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Diretrizes e Bases da Educacio Nacional (LDB 9.394/1996)
preconiza a Informatica como um recurso complementar de
estudo e apoio interdisciplinar na escola, mesmo que néo seja um
componente obrigatério no curriculo formal [2].

Ao consultar a literatura é possivel verificar que desde a
década de 60, Papert ja enfatizava que todo aluno deveria ter um
computador em sala de aula na perspectiva da construcdo do
conhecimento, no que ficou conhecido amplamente como
construcionismo [3]. De certa maneira, algumas politicas ptblicas
comecam a corroborar com os pensamentos do autor. Neste
sentido, no mesmo caminho do que a LDB preconiza, o Plano
Nacional de Educagio - PNE (2014-2024) ratifica a necessidade de
informatizacdo da escola quando sugere a ampliagdo do niimero
de laboratodrios de Informatica (Estratégia 6.2) [4].

Na perspectiva de esclarecer em um sentido mais amplo o
conceito de computacio, é preciso ter em mente que existe uma
diferenca substancial entre Informatica e Computagdo. Para
Nunes [5], a Computacio estd relacionada ao processo de
resolu¢do de problemas por meio da construgio de algoritmos, ou
seja, o tratamento de dados onde existe uma entrada, compilagio
e saida. No que se refere a Informatica, o autor preconiza que ela
se preocupa com a utilizacdo de tecnologias digitais em um
determinado contexto como a informatizagdo de uma escola ou
empresa.

No que se refere ao profissional que estaria mais qualificado
para desenvolver estas habilidades na educacéo basica, acredita-se
que os egressos do curso de licenciatura em computagéo,
apresentam-se como melhores candidatos para colocar em pratica
estes conhecimentos no espago escolar, e contribuir para a
formacéo dos professores [6].

Ao observarmos a resolu¢io n° 5, de 16 de novembro de 2016,
que institui as Diretrizes Curriculares Nacionais para os cursos de
graduagdo na area da Computagdo [7], o que também inclui o
curso de Licenciatura em Computacéo, é possivel verificar que o
paragrafo 5° deste documento define o perfil do egresso para o
curso de Licenciatura em Computacéo, estabelecendo que além de
atenderem ao disposto sobre o perfil dos egressos dos cursos de
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Formagdo de Professores para a Educagio Basica, também devem
desenvolver diversas outras habilidades, das quais enfatizamos:

i - Sélida formacdo em ciéncia da computacéo, visando
o ensino desta ciéncia na educacdo basica; ii - Serem
capazes de fazerem uso da interdisciplinaridade; iii -
Desenvolverem capacidade de atuar como docentes,
estimulando a atitude investigativa com viséo critica e
reflexiva [7].

Contudo, ha de se considerar que este profissional ainda
encontra muitos desafios relacionadas a sua identidade e sua
devida insercdo no sistema educacional brasileiro. De maneira
geral, esses desafios sdo gerados por diferentes problemas de
caréater politico, académico, e/ou sociais [8][9][10][11].

Na perspectiva de mitigar esses desafios encontrados na
consolidacdo desse profissional no mercado de trabalho, e
contribuir para a formacéo inicial do licenciando em computagéo,
algumas iniciativas de fomento a formacdo de professores tém
sido desenvolvidas no Brasil.

Como exemplo, existe o Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia — PIBID. Trata-se de um programa da CAPES
que oferece bolsas de iniciagdo a docéncia com alunos de cursos
de Licenciatura. O programa tem como objetivo antecipar o
vinculo entre os futuros professores e as salas de aula da rede
publica. Tal iniciativa, propde a articulacdo entre a educacio
superior (por meio das licenciaturas), a escola e os sistemas
estaduais e municipais [12].

Diante desse contexto, corroborando com a necessidade de
dar um maior sentido ao ensino de computacido na Educagio
Basica do Brasil e propiciar alternativas didatico-tecnologicas para
tentar melhorar o desempenho dos estudantes em outras
disciplinas, este trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre
o processo de utilizacdo do aplicativo Bitmoji na Criagdo de
personagens de histérias em quadrinhos sobre a computagao. Tal
experiéncia foi desenvolvida de forma remota — em decorréncia
da pandemia ocasionada pela Covid-19 - como alternativa para
adaptar as atividades praticas presenciais dos académicos
participantes do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia — PIBID da Universidade do Estado do Amazonas.

Para apresentar estes resultados, o artigo esta organizado
como segue. Os trabalhos relacionados sdo apresentados na Secéo
2. O planejamento e aplicagdo encontram-se descritos na Secéo 3.
Os resultados e as discussdes sdo apresentados na secéo 4. Por fim,
as consideracgdes finais sdo pontuadas na Secéo 5.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Em seu trabalho, Freire et al. [13] relatam uma experiéncia sobre
o processo de criagdo e aplicagdo de uma histéria em quadrinhos
(HQ) com uma turma do 2° ano do Ensino Médio do Instituto
Federal de Alagoas. A experiéncia teve como objetivo introduzir
ou complementar alguns conceitos quimicos, apresentados nas
aulas a partir do enfoque do conteudo de Cinética Quimica. Para
isso foram utilizados os softwares Power Point, Paint 3D e o Bitmoji.
Apbs a elaboracdo da HQ, foi realizada sua leitura com a turma,
seguida por atividades referentes ao contetdo e a aplicacdo de um
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questionario  aberto, que teve por objetivo avaliar
qualitativamente o material produzido e as percepcdes dos
estudantes acerca dessa metodologia. Ao final da atividade, os
resultados indicaram uma postura favoravel dos estudantes ao uso
de histérias em quadrinhos como estratégia para o ensino de
cinética quimica.

Por sua vez, Trentin e Souza [14] apresentam uma proposta
de disseminacdo da pesquisa cientifica, produzida no
departamento de Quimica de uma universidade publica de Sao
Paulo, por meio de histéria em quadrinho (HQ). Para a elaboracéo
da HQ, eles realizaram uma entrevista com um dos pesquisadores
do departamento e analisaram o discurso com o objetivo de
adaptar a linguagem e toma-la acessivel. Diante das estruturas de
comunicacdo das HQ observadas em diversos trabalhos, eles
optaram por usar o layout tradicional. Além disso, eles enfatizam
a utilizacdo de versdes de desenhos dos professores criados no
aplicativo Bitmoji. Como resultado, a utilizacdo de softwares
computacionais para a criacdo da estrutura visual da HQ
apresentou bons resultados.

Da Silva et al. [15], apresentam uma reflexdo de uma
investigacdo, de carater colaborativo, sobre como as criancas em
processo de alfabetizacdo, atuam em ambientes digitais com a
linguagem verbal e outros recursos multimodais. Para isso foram
desenvolvidas atividades com diferentes métodos, tais como: i -
Eventos de uso de jogos; e ii - Producdo de quadrinhos. Para
desenvolvimento da segunda atividade, a professora evidenciou as
caracteristicas gerais de uma Histéria em Quadrinhos (HQ) e
depois solicitou aos alunos que criassem avatares no aplicativo
Bitmoji. Em seguida, as HQs foram produzidas em duplas com
auxilio do PowerPoint, em que cada slide se tornou um quadro da
histéria. Por fim, com todas as HQs produzidas, os alunos
puderam ler o que cada dupla desenvolveu. Os resultados das
atividades desenvolvidas, se mostraram muito satisfatorios, visto
que os eixos e habilidades foram expostos, como esperado.

De maneira geral, os trabalhos apresentados reforcam a
viabilidade de utilizacdo da estratégia metodologica e dos recursos
digitais utilizados nesta experiéncia. Contudo, destacamos como
diferencial em nossa experiéncia, a organizacdo das etapas do
processo de construgdo das HQs, os recursos de suporte ao
processo de roteirizacdo e design, a adogdo de repositorios
gratuitos de imagens, o desenvolvimento das HQs por meio de
atividades remotas, o envolvimento de académicos do curso de
licenciatura em computacdo e a substituicdo das atividades
presenciais do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia - PIBID, em decorréncia das restricdes sanitarias
impostas pela pandemia do COVID-19.

3 PLANEJAMENTO E APLICACAO DA
ESTRATEGIA

Nesta secdo, serao apresentadas as estratégias, 0S recursos
tecnoldgicos e as etapas utilizadas no planejamento e na aplicagio
da experiéncia relatada neste trabalho. Além disso, apresenta-se
ainda uma descrigdo do contexto de aplicacdo e do publico-alvo
envolvido nas atividades. Na Figura 1 é possivel observar um fluxo
das etapas definidas para a conducéo das atividades.
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Figura 1: Fluxo Geral das Etapas de Aplicacio

3.1 O Contexto de Aplicacao

A experiéncia relatada neste trabalho é resultado das acdes
desenvolvidas pelos académicos do curso de Licenciatura em
Computagio, que participam do Programa de Iniciagéo a Docéncia
— PIBID da Universidade do Estado do Amazonas.

De modo geral, participaram desta experiéncia 14 académicos
matriculados entre o 1° e 4° periodo do curso de Licenciatura em
Computagdo. Estes académicos estavam sob a orientacdo do
coordenador de 4rea do subprojeto informatica/computacéo.

Diante do cenario ocasionado pela pandemia do COVID 19,
as atividades presenciais nas escolas participantes do subprojeto
ndo puderam ser iniciadas. Nesse sentido, para néo prejudicar as
acOes planejadas, foram propostas atividades alternativas que
pudessem ser desenvolvidas utilizando recursos tecnologicos de
forma remota.

Na perspectiva de contribuir com a formacdo dos alunos
matriculados nas duas escolas participantes, o coordenador de
area propds a elaboracdo de materiais didaticos (HQs) sobre o
ensino de computacdo, para que pudessem ser disponibilizados
aos alunos neste momento de isolamento social.

De maneira geral, estes encontros virtuais tinham tempo de
duragdo variavel. Geralmente, os encontros sincronos (semanais)
eram utilizados para a apresentacio das ferramentas e templates,
sanar duvidas e realizar revisio do material que deveria ser
produzido de forma assincrona, tais como: o avatar do
personagem, o roteiro da histdria, o design etc.

3.2 As Estratégias e os Recursos Tecnologicos

As atividades desta experiéncia, foram conduzidas em 4 etapas: 1
— Os Objetos de Conhecimento sobre a Computacdo; 2 - O
aplicativo Bitmoji; 3 — Edicdo de imagens e 4 - Criacdo de
Historias em Quadrinhos.

3.2.1 Etapa 1- Os objetos de Conhecimento -
Computacao

Para subsidiar o enredo e os objetivos das historias em quadrinhos
a serem elaboradas pelos pibidianos, nesta etapa foram
apresentadas as Diretrizes para o Ensino de Computagdo na
Educacéo Basica propostas pela SBC.

De modo geral a Sociedade Brasileira de Computagio - SBC
preconiza que seja fundamental e estratégico para o Brasil que
contetdos de Computagio sejam ministrados na Educacdo Basica
[16]. Nos tltimos anos uma comisséo, designada pela Diretoria de
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Educagio elaborou um documento que trata dos referenciais de
formacdo em Computacéo para a Educagio Basica.

Neste sentido, o coordenador de area do subprojeto realizou
a apresentacdo das diretrizes (Figura 2), por meio de um encontro
virtual utilizando o Google Meet. Neste encontro, foram
enfatizados os principais direcionamentos do documento, tais
como: i - A definicdo de Computacdo; ii - As terminologias do
documento; iii - Os Eixos de conhecimento da area de computacéo;
iv - A computacdo e as competéncias gerais da SBC; v - As
competéncias especificas da Computacéo; e vi - A Computa¢io no
Ensino Fundamental e Ensino Médio.

Figura 2: Apresentacéo dos Eixos de Conhecimento

Tendo em vista a abrangéncia e a complexidade de
determinados objetos de conhecimento deste documento, o
coordenador de 4rea deu um maior enfoque a distribui¢do dos
contetdos, assim como, destacou os principais conceitos que ja
poderiam ter sido estudados pelos pidibianos.

CONCEITQS BASICOS

SOBRE PROGRAMACAO

E SCRATCH _q
L]

Figura 3: Apresentacio do Almanaque da Computacio

Além disso, nesta etapa também foram apresentados
exemplos de histérias em quadrinhos (Figura 3) sobre a
computagdo, que fazem parte do projeto “Popularizacio da
Ciéncia da Computa¢do” coordenado pela Profa. Maria Nunes da
Universidade Federal do Estado do Rio de Janeiro (UNIRIO) e que
tem a chancela da Sociedade Brasileira de Computagio — SBC [17].

Ao final desta etapa, os alunos deveriam realizar a
identificacdo e a escolha dos objetos de conhecimento e as
habilidades que deveriam ser trabalhadas em suas histérias, com
base nas diretrizes estabelecidas pela SBC.
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3.2.2 Etapa 2 - O Aplicativo Bitmoji

Levando em consideragdo que a grande maioria dos académicos
de Licenciatura em Computacdo, ndo apresentavam habilidades
minimas suficientes para elaborem artes graficas de personagens
e cenérios, foi proposto a utilizagdo do aplicativo Bitmoji para
desenvolver o avatar dos personagens a serem utilizados nas
histérias em quadrinhos.

Trata-se de um aplicativo subsididrio do Snapchat que
permite a integracdo com diversos formatos de digitacdo e
aplicativos mensageiros. Originalmente, um produto da startup
canadense “Bitstrips”, o servico tinha o objetivo de criar pequenos
storyboards com o rosto do usudrio customizado nos templates pré-
configurados [18].

Diante disso, o coordenador de area realizou uma
apresentacao
funcionalidades do aplicativo (Figura 4). Neste sentido, foram

formal sobre os principais recursos e
apresentadas as opgdes “Adesivos” — Banco de versdes do seu
avatar, “Avatar” — Personalizacdo da aparéncia do avatar e “Moda”
- Personalizacdo das vestimentas e estilos.

Para realizar esta demonstracdo, foi utilizado o Software
Bluestacks com a finalidade de emular o sistema operacional
Android em um computador com sistema operacional Windows.
Essa estratégia foi utilizada para possibilitar uma alternativa aos
pibidianos que pudessem estar sem espaco na memoria do seu
dispositivo mével.

Figura 4: Personaliza¢do do Avatar no Bitmoji

Além disso, nesta etapa também foi apresentado o processo
de instalacdo e utilizacdo da extenséo do Bitmoji para o navegador
Google Chrome (Figura 5). Este recurso foi apresentando com a
finalidade de facilitar o processo de download dos arquivos de
imagens contendo as versdes do avatar elaborado no aplicativo.
De modo geral, a extensdo possibilita que o usuario realize o
download dos arquivos no formato .png, otimizando o processo de
aplicacao dessas imagens em diferentes contextos.

Costa Junior et al.

Figura 5: Download das imagens via extenséo

Por fim, ao final desta etapa foi solicitado que cada pibidiano
realizasse a instalacdo do aplicativo Bitmoji, criasse uma conta e
em seguida personalizasse o seu avatar (personagem) no
aplicativo. Feito isso, eles deveriam realizar o download de todas
as imagens do seu avatar utilizando a extenséo e disponibiliza-las
em uma pasta compartilhada no Google Drive para que os demais
colegas pudessem ter acesso ao avatar do seu personagem.

Além disso, eles também deveriam produzir um folder (Power
Point) de apresentacdo do seu personagem. Neste documento, eles
apresentaram: i - O nome; ii — Uma imagem (foto do personagem);
iii — Uma descricéo e iv — O nome do autor do Avatar/Personagem.
Este folder se fez necessario, para que os demais colegas pudessem
utiliza-los em suas historias, caso necessitassem de mais
personagens.

3.2.3 Etapa 3 - Edicao de Imagens

Na perspectiva de possibilitar que os pibidianos pudessem realizar
manipulagdes nos arquivos de imagens do avatar do seu
personagem, foram apresentadas algumas nocdes basicas de
edicdo de imagens utilizando o Software GIMP.

GIMP é um acrénimo para GNU Image Manipulation
Program. Trata-se de um editor de imagem disponivel para
GNU/Linux, OS X, Windows e outros sistemas operacionais. E um
programa distribuido de forma gratuita e que permite realizar
tarefas como retoque de fotos, composi¢do e autoria de imagens,

etc. [19].
Diante disso, o coordenador de é&rea realizou uma
apresentacdo formal sobre os principais recursos e

funcionalidades do Software (Figura 6). Neste sentido, foram
apresentadas as opgdes “Abrir”, “Ferramenta de sele¢do
retangular”, “Ferramenta de selecdo contigua”, “Ferramenta de

Corte”, “Ferramenta borracha” (Figura 7), “Camadas”, “Exportar”
e etc.
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Figura 6: Apresentacdo dos recursos do GIMP

Figura 7: Demonstracgdo da Ferramenta Borracha

De modo geral, esta etapa foi realizada com o intuito de
fornecer habilidades minimas aos pibidianos, para que eles
pudessem realizar edi¢des nos arquivos de imagens do seu avatar
e ampliar as possibilidades de composi¢cdes das imagens com os
contextos das historias em quadrinhos elaboradas por eles.

3.2.4 Etapa4 - Criacdo de Historias em
Quadrinhos

Por fim, na ultima etapa da experiéncia relatada neste trabalho,
foram desenvolvidas as atividades relacionadas ao processo de
roteirizagdo e criacdo da arte final das histérias em quadrinhos.

ROTELNO - CAIAGAO DE NISORIA 4 GUADKDOID

Figura 8: Apresentacdao do Template do Roteiro Escrito
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Nesse sentido, o coordenador de area realizou a apresentacéo
(Figura 8) de um template, que os pibidianos deveriam utilizar para
elaborar o roteiro escrito de todas as falas e narrativas das
histérias em quadrinhos. Além disso, esse roteiro solicitava que os
alunos apresentassem algumas informacgdes importantes
relacionadas a suas produgdes, tais como: i — Objeto de
conhecimento envolvido (Computagio), ii — Habilidades a serem
desenvolvidas pela histéria em quadrinho, iii — Descri¢do dos
personagens utilizados na HQ e vi — O roteiro escrito, quadro a
quadro, contendo as falas e as narrativas de cada histéria em
quadrinho.

Em um segundo momento desta etapa, foi realizada a
apresentacdo (Figura 9) de um template elaborado no Software
PowerPoint, que deveria ser utilizado pelos pibidianos para
elaborar a arte final de cada uma das histérias em quadrinhos
roteirizadas por eles. Além disso, foram ilustrados alguns
exemplos neste template, de como poderia ser realizada a
composicdo das imagens (personagem e fundo) e a apresentacdo
de cada personagem utilizados nas HQs.

Figura 9: Apresentacdo do Template da Arte Final

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

De modo geral, as atividades relatadas neste trabalho, foram
realizadas ao longo de 30 dias. Durante este processo, foram
realizados diversos encontros virtuais para que fossem realizadas
revisdes e orientacdes sobre aquilo que estava sendo
desenvolvido.

Ao final desse processo, foram produzidas 14 histérias em
quadrinhos envolvendo diferentes objetos de conhecimento da
computacdo, tais como: Algoritmos, Hardware e Software,
Tecnologia digital, economia e sociedade, Interface, Direitos
autorais de dados online, Arquitetura basica de computadores,
Protecéo da informacdo em jogos online, Midias digitais, Sistema
Operacional, Redes sociais e seguranca da informacéo, Impacto da
tecnologia digital no dia a dia e tecnologia digital e sociedade,
Automatizacio, Armazenamento de dados, Internet,
Cyberbullying.

Além disso, destaca-se que estas HQs foram desenvolvidas
levando em consideraco os niveis de ensino (Fundamental I e II)
ofertados  pelas participantes do  subprojeto
informatica/computacdo do PIBID. Na Figura 10 é possivel
observar a capa de 6 HQs elaboradoras pelos pibidianos.

escolas
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Na perspectiva de exemplificar algumas dessas HQs, a Figura
11 apresenta um trecho da histéria “A fazenda” e a Figura 12 um
trecho da HQ “A Linda Margarida”. Como objeto de
conhecimento, essas HQs envolviam respectivamente: i - o
conceito de “automatizagdo”, na perspectiva de trabalhar a
resolucdo de um problema, envolvendo a definicdo de dados
(representacdes abstratas da realidade) e o processo (algoritmo) e
ii - A compreensdo e utilizagdo de diferentes formas de
armazenamento de dados (Sistema de arquivos, nuvens de dados,
etc.). Vocé pode ter acesso a todas as histérias produzidas pelos
académicos do curso de licenciatura em computacio através desse
link: <https://bit.ly/3r1IT3n>.

Na perspectiva de obter um feedback sobre a aprendizagem
dos académicos participantes do projeto e sobre o processo de
aplicacdo da estratégia relatada neste trabalho, foi proposto aos
pidianos um questionario contendo 15 questdes, sendo 12
questdes com respostas baseadas em uma escala likert e 3 questdes
discursivas.

De maneira geral estas perguntas tinham como objetivo
verificar se os alunos haviam compreendido o processo de
planejamento da atividade, a identificacio de objetos de
conhecimento da computacdo, a definicdo dos objetivos
educacionais e as etapas do processo de roteiriza¢do e construgao
das HQs etc. No Grafico 1 é possivel observar um resumo dos
resultados encontrados nas perguntas P1, P2, P3, P4, P5, P6, P7, P8,
P9, P10, P11 e 13.
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Figura 11: Trecho da HQ produzida pelos Pibidianos
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0 segundo deles é o dptico. A leitura
e a escrita dos dados, sdo realizadas
por meio de um laser. Em alguns
casos, ¢ possivel gravar informagdes
uma dnica vez. Um exemplo cldssico
desse tipo de armazenamento sdo os
CD’s e DVD's.

Certol Existem 4 principais tipos
de armazenamento. O primeiro
deles & 0 magnético. E um dos mais

antigos e funciona de forma
mecanica. Temos como exemplo, 0
prdprio HD que estd dentro do
computador.

O terceiro é 0 armazenamento
eletrdnico. Ele é feito com
circuitos eletrdnicos e € um dos
mais utilizados atualmente.
Temos como exemplo o Pendrive.

Por fim, temos 0 Armazenamento
em Nuvem. Este tipo de

armazenamento pode ser
acessado de qualquer lugar e por
qualquer dispositivo, desde que
vocé tenha acesso d internet!

Figura 12: Trecho da HQ produzida pelos Pibidianos
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Grafico 1: Resumo das respostas do questionario de
diagnéstico final

Inicialmente, perguntamos aos alunos se através dos
encontros virtuais foi possivel compreender de forma clara o
objetivo de desenvolvimento das HQs (P1), 85,7% (12) dos alunos
afirmaram concordar totalmente com esta questéo.

Em seguida, os alunos foram questionados se a divisdo do
processo de desenvolvimento das HQs em varias etapas,
permitiram que eles tivessem uma melhor compreensdo do que
deveria ser construido como produto final (P2), 92,9% dos alunos
(13) afirmaram concordar totalmente.

Na pergunta 3 (P3) os alunos deveriam responder se as
oficinas praticas de demonstracdo sobre o processo de utilizagdo
do aplicativo bitmoji e do editor de imagens GIMP foram
suficientes para que eles compreendessem o processo de criacdo
dos personagens e dos cendrios, 78,6% (11) concordaram
totalmente, 14,3% (2) concordaram parcialmente e 7,1% (1) ndo
concordaram e nem discordaram.

Quando perguntados se a apresentacdo dos templates que
deveria ser utilizado na criacdo dos roteiros e das artes (design),
foram suficientes para que eles compreendessem o processo de
elaboragio das HQs (P4), 100% (14) dos alunos afirmaram
concordar totalmente com essa questao.
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Em seguida os alunos foram questionados se a utilizagédo do
aplicativo bitmoji e da extenséo para o Google Chrome, possibilitou
uma maior facilidade no processo de criacdo dos personagens e da
construgdo das HQs (P5), 92,9% (13) dos alunos concordaram
totalmente com esta afirmacio.

Na pergunta 6 (P6), os alunos deveriam responder se o fato
de as atividades terem sido realizadas de forma remota, dificultou
o processo de constru¢do das HQs, 28,6% (4) concordaram
totalmente, 28,6% (4) concordaram parcialmente, 28,6% (4)
discordaram totalmente, 7,1% (1) ndo discordaram e nem
concordaram e 7,1% (1) discordaram parcialmente.

Em relacgdo a quantidade de encontros virtuais, documentos
de orientacéio e tempo disponibilizado para o desenvolvimento das
atividades (P7), 64,3% (9) afirmaram concordar totalmente que
estes itens foram suficientes para a construcdo das HQs.

Em seguida, perguntamos aos académicos se o documento
com as Diretrizes para o Ensino de Computacdo na Educacio
Bésica, proposto pela SBC, foi essencial para que eles definissem
com clareza o objeto de conhecimento (conteido) e as habilidades
da computacdo a serem abordadas nas HQs (P8), 92,9% (13)
afirmaram concordar totalmente com essa questao.

Além disso, perguntamos se ao vivenciar essa experiéncia de
constru¢do de HQs sobre a computagio, foi possivel ter uma
compreensdo sobre o processo de identificacdo/selecio de
contetdo, definicdo de objetivos educacionais, roteirizagdo de
uma HQ e desenvolvimento de materiais didaticos (P9), 85,7% (12)
afirmaram concordar totalmente.

Na pergunta 10 (P10), os académicos foram questionados se
eles se sentiriam seguros em replicar a estratégia vivenciada, com
outros alunos da educagdo basica, 71,4% (10) concordaram
totalmente, 21,4% (3) concordaram parcialmente e 7,1% néo
concordaram e nem discordaram.

Em relacdo aos recursos utilizados na construgido das HQs,
perguntamos aos pibidianos se eles acreditavam que estas
ferramentas poderiam ser utilizadas por professores de outras
areas de conhecimento, para replicar esta experiéncia em outros
contextos (P11), 100% (14) concordaram totalmente com essa
afirmacao.

Em seguida, na perspectiva de mapear algumas
particularidades sobre a aprendizagem dos académicos de
licenciatura em computacdo (P12), o Gréafico 2 apresenta um
resumo das principais dificuldades encontradas: i — a construcédo
das historias nos templates (6 alunos — 42,9%), ii — a roteirizacdo
da HQ (6 alunos - 42,9%), iii — a edicdo das imagens dos
personagens e cenarios (5 alunos - 35,7%), vi — a busca das
imagens nos repositérios (5 alunos — 35,7%). Destaca-se ainda que
35,7% (5) alunos afirmaram n#o ter encontrado nenhuma
dificuldade durante o processo de desenvolvimento das HQs.
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Grafico 2: Resumo das respostas da pergunta 12 (P12)

Na pergunta 13 (P13), questionamos os académicos se eles
acreditavam que a utilizacdo de HQs poderia favorecer o processo
de ensino e aprendizagem de diferentes habilidades e
competéncias, para além daquelas enfatizadas na computagéo,
92,9% (13) afirmaram concordar totalmente com essa quest&o.

Por fim, os alunos foram solicitados a apresentar os
principais beneficios que eles acreditavam ter recebido em sua
formacéo académica (P14) e algumas sugestdes de melhorias que
poderiam ser levadas em consideracdo caso a atividade de
desenvolvimento de HQs, fosse replicada novamente em um outro
contexto (P15). Na Tabela 1 é possivel observar uma sintese das
respostas fornecidas para as duas perguntas discursivas.

Tabela 1: Resumo das respostas das perguntas 14 e 15

Pergunta 14

Alun Resposta
o

“Um melhor entendimento sobre o processo de
producéo de materiais didaticos”.

“Foi possivel compreender o processo de selecdo de
conteido, baseado no publico-alvo das escolas
participantes do subprojeto. De certa maneira, isso
nos permitiu ter uma visdo mais ampla das
limitagdes cognitivas caracteristicos de cada uma
das séries do Ensino Fundamental”.

“Aprimoramos nossos conhecimentos sobre a

organizacdo  de conteido,  planejamento
educacional, incentivou a leitura e exercitamos a

busca por conhecimentos novos”.

“A cria¢do dessas HQs foi uma experiéncia nova,
motivadora e muito satisfatoria”.

“O principal beneficio foi estarmos experimentando
o processo de desenvolvimento de materiais

5 didaticos sobre a computagdo, jA que em nosso
curso essa interacdo com estes recursos se faz
necessaria”.

“Ampliou as minhas ideias sobre o conceito de
didatica”.

“Me ajudou a desenvolver algumas habilidades que
7 nunca eu havia exercitado, tais como: a edi¢do de
imagens, criacdo de cenarios e personagens”.

Costa Junior et al.

“Os beneficios foram de poder ter conhecido os
aplicativos utilizados no processo de criagéo e ter
visto na pratica, uma maneira interativa de realizar
uma atividade que pode ser reproduzida durante as
atividades do PIBID e apés a nossa formacéo”.

“As HQs me ajudaram no desenvolvimento de
diversas habilidades, tais como: senso critico,
pensamento algoritmico, abstracdo, criatividade,
ilustracdo, fotografia e comunicacdo. Além disso,
essa atividade pode nos dar uma ideia de como
podemos abordar os objetos de conhecimento das
Diretrizes para o Ensino de Computacdo na
Educacdo Basica, de forma ludica e por meio do
incentivo a leitura”.

10

“Uma forma diferente de abordar contetddos
educacionais, pois além de levar para as criancas, da
para utilizar a estratégia comigo mesmo (criar uma
histéria sobre um determinado tema) e exercitar
bem mais a criatividade”.

11

“Um melhor entendimento sobre o assunto
abordando, além de uma nova ferramenta para
utilizacdo de ensino em sala de aula”.

12

“Acredito que a atividade desenvolveu
conhecimentos sobre o planejamento de um
projeto, capacidade de criar conteudo visando o
publico alvo e nog¢des de edi¢do de imagem”.

13

“Nos incentivou principalmente a criatividade para
criarmos os roteiros e a nos familiarizar com as
ferramentas de edi¢do de imagens”.

14

“Fazer as HQs, me ajudou a ver uma maneira de
pegar um determinado assunto e a e transforma-lo
em algo mais acessivel, que pudesse ser consumido
de forma rapida e direta, e principalmente de forma
simples, ja que eram para criancas”.

Pergunta 15

“Néo ha sugestoes”.

“A atividade foi bem elaborada, sem lacunas,
sempre foi deixado claro seus objetivos. Acredito
que a Unica coisa a melhorar, seria aumentar os
prazos para produzir as duas histérias. Estou feliz
por ter participado desta atividade, sinto que
houveram mudancas em questdes profissionais, um
amadurecimento significativo”.

“Néao ha sugestoes”.

“N&o ha sugestdes”.

“Poderiamos adicionar novas plataformas para
editar os personagens, cendrios e até mesmo para a
montagem das HQs em sim”.

“Eu gostei muito, entdo basicamente néo tenho o
que reclamar”.

Procurar novas plataformas que possam facilitar
ainda mais a construgio dos cenarios e templates”.

“Maior aprofundamento nas ferramentas e novas
formas de criar artes para as HQs”.
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9 “Mais tempo para a producio das HQ”.

“Todas as etapas foram importantes e serviram
10 muito bem para a criagdo das HQs, entdo nao tenho
uma sugestdao no momento”.
“Contar com o apoio de alguém que saiba sobre
montagem de HQ's; quais procedimentos devem ser
tomados duramente o periodo de realizacdo e quais
as melhores formas de conduzir as cenas/cenarios”.
“Talvez um estudo mais aprofundado sobre criacdo
de histérias e personagens para ajudar a criar
enredos mais interessantes e engajar o publico
alvo”.

11

12

“Observar os tempos em que os desenvolvedores
13 das HQs podem estar realmente focados na
atividade”.

14 “Nao ha sugestoes”.

5 CONSIDERACOES FINAIS

De modo geral, a experiéncia relatada neste trabalho apresenta-se
como uma estratégia factivel e que pode ser adaptada para
diversos contextos em diferentes areas do conhecimento. Por estar
baseada na utilizacdo de recursos gratuitos e acessiveis, esta
estratégia pode favorecer o processo de inclusio de tecnologias
digitais nas escolas brasileiras.

Destaca-se ainda, que esta experiéncia pode inspirar novas
oportunidades de formacéo inicial e continuada de professores, na
perspectiva de ampara-los em suas praticas docentes e no
desenvolvimento das competéncias preconizadas pela BNCC, em
alunos da educacéo basica brasileira.

Nesse sentido, do ponto de vista formativo desses académicos
do curso de licenciatura em computagdo, essa estratégia
metodologica se apresenta como uma possibilidade de recurso
didatico para que eles a utilizem em processos de ensino e
aprendizagem em suas futuras praticas docentes. Além disso,
destaca-se que ao estar inseridos nessas atividades, os académicos
de licenciatura em computacdo puderam vivenciar experiéncias
praticas onde desenvolveram acdes de planejamento educacional,
selecdo de contetdo, definicdo de habilidades e competéncias, na
perspectiva de elaborar histérias em quadrinhos que pudessem
transpor didaticamente os conceitos da computacdo, para o
publico-alvo das escolas participantes do  subprojeto
informatica/computacdo do PIBID da Universidade do Estado do
Amazonas.

Apesar das atividades terem sido desenvolvidas por meio de
ferramentas de comunicacio sincrona e assincrona, em virtude da
pandemia ocasionada pela COVID-19, acredita-se que ao estar
inseridos nesses contextos das atividades relatadas, os alunos
puderam colocar em pratica habilidades e competéncias que tém
sido desenvolvidas nas diversas disciplinas da estrutura curricular
do curso.

De maneira geral, ndo foi possivel observar nenhuma
dificuldade do ponto de vista didatico e/ou tecnoldgico, que
impedisse o desenvolvimento das etapas desta experiéncia, ainda
que alguns alunos tenham relatado dificuldades em algumas
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etapas do processo, elas foram sendo superadas a medida que as
orientagdes iam acontecendo.

Nesse contexto, destaca-se ainda que a maior parte das
dificuldades observadas pelo coordenador de é&rea, estavam
diretamente relacionadas aos aspectos artisticos da elaboragéo das
HQs, seja na organizacdo das imagens nos templates, bem como
na disposicéo dos elementos das histérias para uma leitura mais
fluida e organizada. De certa maneira estas dificuldades ja eram
esperadas, tendo em vista que poucos alunos apresentavam certa
intimidade com este tipo de atividade.

Além disso, é oportuno dizer que as atividades realizadas
pelos académicos, proporcionaram o desenvolvimento de
habilidades e competéncias para além da sua formacédo académica,
tais como: a leitura, a escrita, a criatividade, o trabalho
colaborativo, a cooperacéo, o senso critico e etc.

Por fim, mesmo com o cenario ocasionado pela pandemia do
COVID-19, foi possivel adaptar as atividades praticas do
subprojeto informatica/computacio do PIBID da Universidade do
Estado do Amazonas, fazendo uso de estratégias e tecnologias
digitais que permitiram o desenvolvimento, o acompanhamento e
a divulgacédo das acdes entre as escolas participantes do projeto.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar uma reviséo
ortografica, gramatical e de design em todas as HQs produzidas,
para que possam ser publicadas em formato de almanaque e
disponibilizadas para toda a comunidade académica.

6 Agradecimentos

Os resultados desse trabalho foram publicados por meio das
atividades desenvolvidas no subprojeto do PIBID - UEA,
amparados pelo edital N° 2/2020 da Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - CAPES.

Além disso, os autores agradecem aos supervisores das
escolas EETI — Altair Severiano Nunes e EMEF Joaquim da Silva
Pinto que participam do subprojeto informatica/computacio do
PIBID da Universidade do Estado do Amazonas.

REFERENCIAS

[1] Dos Santos, W. O., Silva, C., & Hinterholz, L. (2017, October). Licenciatura em
computagdo: Desafios e oportunidades na perspectiva do estudante. In Anais do
Workshop de Informatica na Escola (Vol. 23, No. 1, pp. 885-894).

[2] Brasil. (1996). Lei de Diretrizes e Bases da Educa¢do Nacional - LDB.
https://bit.ly/3lvC5Ia

[3] Papert, Seymour; Valente, Jose Armando; Bitelman, Beatriz. (1980). Logo:
computadores e educacéo. Brasiliense.

[4] Brasil. (2014). Ministério da Educacdo - MEC. Planejando a préxima década:
conhecendo as 20 metas do Plano Nacional de Educacao. https://bit.ly/20Gbigq

[5] Nunes, D. J. (2015) Educacdo superior em computacdo, estatisticas
2015. Sociedade Brasileira de Computacao-SBC. https://bit.ly/3tNkjDl

[6] da Silva Barbosa, L. L., & Maltempi, M. V. (2020). Matematica, Pensamento
Computacional e BNCC: desafios e potencialidades dos projetos de ensino e das
tecnologias na formacao inicial de professores. Revista Brasileira de Ensino de
Ciéncias e Matematica, 3(3).

[7] BRASIL (2016). Resolu¢do CNE/CES 5/2016. Diretrizes Curriculares Nacionais
para os cursos de graduagdo na area de Computacao. https://bit.ly/3jvp8yk

[8] Dos Santos, W. O., Hinterholz, L., & Silva, C. (2017a). Licenciatura em
computagao: Desafios e oportunidades na perspectiva do professor. In Anais do
Workshop de Informatica na Escola (Vol. 23, No. 1, pp. 705-714).

[9] Santos, W. O., Silva, C., & Hinterholz, L. (2017b). Licenciatura em computacao:
Desafios e oportunidades na perspectiva do estudante. In Anais do Workshop
de Informatica na Escola (Vol. 23, No. 1, p. 885).

140



EduComp’22, Abril 24-29, 2022, Feira de Santana, Bahia, Brasil (On-line)

[10] Melo, I, Rocha, N., & Scaico, P. (2019). Eles ndo querem ser professores. In Anais
dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacéo (Vol. 8,
No. 1, p. 51).

Oliveira, W., Franga, R., Lemos, A., da Cruz, M. K., Scaico, P., Amaral, H., &
Teixeira, L. P. (2020, June). Os desafios enfrentados pela licenciatura em
computacdo que a comunidade de educagdo em computacio precisa conhecer.
In Anais do XXVIII Workshop sobre Educacdo em Computagéo (pp. 191-195).
SBC.

[12] MEC. (2021) Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo & Docéncia.
https://bit.ly/3m84xBT

Freire, P. C. R., do Nascimento Serbim, F. B., Antonio, M., & da Silva, S. (2018).
Historia em Quadrinhos para o Ensino de Cinética Quimica. VII Encontro
Nacional das Licenciaturas. VI Seminario do PIBID. I Seminario da Residéncia
Pedagogica. Fortaleza — Ceara.

Trentin, L. M., & Souza, A. R. (2020). Histéria em Quadrinhos como meio de
Disseminacdo da Pesquisa Cientifica Produzida na Universidade. In Anais do
CIET: EnPED: 2020 - (Congresso Internacional de Educagéo e Tecnologias|
Encontro de Pesquisadores em Educacio a Distancia).

Da Silva, L. C. A. F., Aratijo, M. D. V., & Gléria, J. S. (2018). Multimodalidade na
Alfabetizacdo: Usos da Leitura e da Escrita Digital por Criancas em Contexto
Escolar. Revista Brasileira de Alfabetizacio, (8).

SBC. (2017) Sociedade Brasileira de Computagio. Diretrizes para ensino de
computacio na Educacio Basica. https://bit.ly/3qFVnvf

Almanaque da Computacdo. (2017) Objetivos do projeto Popularizacdo da
Ciéncia da Computagéo. https://bit.ly/3a3rFL3

[18] BITMOJI (2021). About Bitmoji. https://www.bitmoji.com

[19] GIMP (2021). About GIMP. https://www.gimp.org/about

[11

(13

(14

[15

(16

(17

Costa Junior et al.

141



