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Resumo. Um dos aspectos importantes da sociedade digital é propiciar aos alunos a
oportunidade de serem autores e ndo meros consumidores de contetdo. Visando
incentivar os alunos da EJA a serem autores, buscamos uma acdo integrada entre
Cultura Digital e Lingua Portuguesa e Literatura durante dois semestres, envolvendo
duas turmas de ensino médio desenvolvendo tirinhas digitais. Os estudantes tiveram
oportunidade de letramento a partir da linguagem iconica presente nos quadrinhos,
aproveitando ao mesmo tempo o aspecto ladico que estes apresentam tornando-se
autores no mundo digital. Foi possivel constatar o alto potencial do uso de
desenvolvimento de tirinhas digitais no processo de letramento e autoria entre alunos
da EJA, publico este muitas vezes esquecido nos projetos educativos.
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Abstract. One of the important aspects of digital society is to give students the
opportunity to be authors and not merely consumers of content. Aiming to encourage
EJA students to be authors, we seek an integrated action between Digital Culture and
Portuguese Language and Literature during two semesters, involving two high school
groups developing digital comic strips. The students experienced literacy opportunity
because of the iconic language presented in the comics, enjoying at the same time the
playful aspect of the comics and becoming authors in the digital world. It was possible
to evidence the high potential of using the development of digital comic strips in the
EJA students’ process of literacy and authorhip, a public which is often forgotten in
educational projects.
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1. Introducéo

As Historias em Quadrinhos (HQs) sdo um género textual com grande potencial para serem
utilizadas pedagogicamente, por unirem a linguagem iconica com a linguagem verbal -
constituindo assim um género muito particular - e por proporcionarem ludicidade para a
realizacdo de varias atividades e propostas diferentes em diversos niveis e modalidades de ensino.
Os textos com que os estudantes entram em contato atualmente sdo cada vez menos constituidos
apenas de linguagem escrita, e cada vez mais integrados com imagens. Justamente devido a isso,
exames como 0 ENEM passaram a adotar géneros textuais que incluem graficos e imagens, para
avaliar as habilidades dos estudantes de interpretacdo de texto e imagem. Nesse paradigma
cotidiano e educacional, portanto, as HQs podem se mostrar um excelente meio de letramento na
leitura, interpretacdo e significacdo desses textos multimodais.
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Dado esse contexto, as tecnologias de informagéo e comunicagédo (TIC) representam tanto
um meio de se ter acesso aos quadrinhos - com o subgénero webcomic tendo suas proprias
particularidades (SANTOS, CORREA, TOME, 2012) -, quanto de proporcionar a pessoas que
ndo tém as habilidades artisticas de outra forma necessarias a possibilidade de criar suas HQs ou,
de forma inicial, tirinhas digitais que possam mais tarde serem ampliadas para historias mais
completas. Da mesma forma, atividades de criacdo de quadrinhos digitais podem proporcionar a
oportunidade de desenvolver habilidades relacionadas as TIC, se levarmos em consideracdo a
substituicdo das habilidades artisticas de criacdo de quadrinhos (EISNER apud PATO, 2007)
pelas mencionadas anteriormente. 1sso sugere que tirinhas digitais também teriam um potencial
proprio diferenciado.

Uma revisdo bibliogréfica recente, no entanto, sobre o uso de HQ integrado com TIC
sugere que esse potencial ndo vem sendo aproveitado (PLA e RAPKIEWICZ, 2015). Conforme
apontam as autoras, ainda que os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) considerem as HQ
um género adequado para ser trabalhado em sala de aula, e o Programa Nacional Biblioteca na
Escola (PNBE) incentive e aumente o espago destinado aos quadrinhos nas escolas brasileiras,
isso, contudo, ndo € garantia de que o potencial desse género seja completamente ou
adequadamente explorado.

Uma andlise realizada na pesquisa TIC e Educacdo de 2014 também indica pouco espaco
na sala de aula para atividades que poderiam englobar as historias em quadrinhos em conjunto
com as TIC. Além disso, ao buscar por termos relacionados a histérias em quadrinhos em quatro
publicacdes brasileiras e uma internacional de informética na educacdo do periodo de 2009 a
2014, Pla e Rapkiewicz (2015) encontraram apenas sete artigos relacionados ao tema, 0 que ja
indica um baixo interesse na &rea de pesquisa.

Com o intuito de ampliar a literatura desta area apresentamos esse artigo sobre um projeto
criado no Colégio de Aplicacdo da UFRGS (CAP UFRGS) que busca investigar o uso de HQ
digitais no processo de fomento de autoria de alunos de ensino médio na modalidade EJA. Este
artigo analisa os dois primeiros anos do projeto (2014 e 2015) periodo no qual foi proposto que
os alunos de segundo ano interagissem com as Historias em Quadrinhos num processo
interdisciplinar com Lingua Portuguesa e Cultura Digital. O presente artigo estd dividido em
cinco secOes: essa introducdo, que contextualiza o projeto; referencial tedrico, que mostra as
bases pedagdgicas para a criagdo deste projeto, buscando destacar aspectos da Educacdo de
Jovens e Adultos (EJA), bem como a possibilidade de autoria digital nessa modalidade de
educacdo; metodologia, que apresenta o projeto e 0 modo como foi realizado em sala de aula,
tanto do ponto de vista da autoria digital quanto do desenvolvimento de aspectos da Lingua
Portuguesa associados ao género textual HQ; e, alguns resultados preliminares, onde sdo
comentadas algumas tirinhas mostrando o potencial de autoria. Por fim sdo apresentadas algumas
consideracdes a partir da analise dos resultados parciais, indicando potencialidades e fragilidades
do projeto.

2. EJA, letramento e autoria

A EJA € uma modalidade prevista na Lei de Diretrizes e Bases (lei 9394/96), a qual destaca, no
seu artigo 37: “A educacao de jovens e adultos seré destinada aqueles que ndo tiveram acesso ou
continuidade de estudos no ensino fundamental e médio na idade propria” (BRASIL, 1996,
p.15). Nessa modalidade, portanto, encontram-se sujeitos que construiram suas vidas sem
concluir o curriculo escolar basico, porém desenvolveram as mais variadas formas de
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conhecimento. N&o se trata meramente de reposigédo de escolaridade perdida (DI PIERRO, JOIA
e RIBEIRO, 2001), mas da percepcdo de um processo de ensino e aprendizagem que ocorre ao
longo da vida. Trata-se de uma modalidade que atende a um publico com caracteristicas
especificas, com saberes adquiridos no ambito da familia, do trabalho e demais esferas de
socializagdo. Ou seja, muitas vivéncias adquiridas fora do espacgo escolar:

No passado como no presente, a educacdo de jovens e adultos sempre compreendeu um
conjunto muito diverso de processos e praticas formais e informais relacionadas a
aquisicdo ou ampliacdo de conhecimentos bésicos, de competéncias técnicas e
profissionais ou de habilidades socioculturais. Muitos desses processos se desenvolvem
de modo mais ou menos sistematico fora de ambientes escolares, realizando-se na
familia, nos locais de trabalho, nos espacos de convivio socio cultural e lazer, nas
instituicdes religiosas e, nos dias atuais, também com o concurso dos meios de
informacdo e comunicacdo a distancia. (HADDAD;DIPIERRO2000, p.108)

Por sua constituicdo o publico da EJA ¢ bastante heterogéneo. Sant’Anna e Stramare
(2001) os caracterizam como jovens e adultos em geral trabalhadores. Mesmo tendo passado por
um processo de exclusdo na idade de escolarizacdo regular sdo criticos, questionadores e com
muita vontade de aprender. Portanto, a especificidade desta modalidade de ensino ultrapassa o
limite da escolarizagdo no seu sentido estrito, razéo pela qual oportunizar aos discentes da EJA
possibilidade de complementar e continuar sua formacdo torna-se pertinente.

Segundo Benvenuti (2012, p.168) “a escola tradicionalmente tem sido responsabilizada
pelo acesso a tecnologia da leitura e da escrita e pela aprendizagem das habilidades e atitudes
necessarias para seu uso nas praticas sociais” (2012), isto é, o letramento. Para atingir essa meta
os alunos precisam ser participantes ativos das aulas, produzindo textos, fazendo correcoes e
leituras.

Préaticas sociais de leitura e escrita, na assim chamada Sociedade da Informacéo, estdo
asociada ao uso da web como plataforma. A visdo da Web 2.0, termo criado em 2004 durante
uma secdo de brainstorming entre O’Reilly (2005) e a MediaLive International, esta fortemente
associada com as possibilidades dos prdprios usuarios e ndo somente especialistas em TIC ou em
comunicagdo poderem produzir conteudos.

Oportunizar que alunos de escolas publicas possam ser prosumidores, isto é, ir além do
papel de consumidores e tornarem-se também produtores. Este termo, cunhado por Tofler em
2007 em seu livro A Terceira Onda, encontrou uma nova verséo no mundo on-line. Trata-se do
consumidor que possui mais poder, que emite opinides, produz informagdes sobre 0 que consome
e influencia outros consumidores. No ambito educacional, podemos entender o prosumidor
como alguém que ndo somente busca informagGes e conhecimento na Internet, mas também as
produz. Essas praticas, no entanto, ainda ndo sdo muito comuns, pelo menos é o que sugerem 0s
dados da pesquisa quantitativa TIC Educagdo desenvolvida pelo CETIC (Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagdo) do Comité Gestor da Internet no
Brasil (CGl.br) ao indicar que, em 2013, 96% dos professores consultados utilizavam recursos
educacionais digitais para o preparo de aulas ou atividades com os alunos, embora somente 21%
destes publicassem ou compartilhassem suas proprias producdes. O que dira, entdo, em relagédo
aos alunos em praticas pedagogicas que estimulem a autoria na web?

Como uma forma de estimular a escrita e a leitura na EJA, apresentamos o conceito de
Histéria em quadrinhos (HQ) que é uma narrativa visual que, normalmente, expressa a lingua
oral e apresenta um enredo rapido, empregando somente imagem ou associando palavra e
imagem. Destacamos que é de fundamental importancia que haja uma efetiva interacdo entre o
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leitor e o discurso, associando-o a elementos iconicos (imagens) e ao texto (elementos
linguisticos), por se tratar de uma comunicacdo mais imediata, da forma que geralmente é
cobrada em exames como o Exame Nacional do Ensino Médio. Uma das formas possiveis de
estimular a autoria na web esta na oferta de servigos online para producao de tirinhas ou histérias,
alguns dos quais analisados por Santos, Rapkiewicz e Santos (2014).

Os quadrinhos estdo por toda a parte, pois constituem um género textual, que diz respeito
a diversidade de estruturas de textos, com caracteristicas, marcas, funcdes especificas para cada
situacdo do ato comunicativo. Também servem para entreter, podem veicular uma mensagem
instrucional — podem ser usados para uma campanha de economia de agua, para alertar sobre
riscos de doencas ou para transmitir informativos de transito, por exemplo e isso também foi
salientado nas aulas teoricas de HQ. Desta forma procuramos mostrar aos alunos que o uso das
histérias em quadrinhos pode ser inserido em diversos contextos das vidas deles.

3. Metodologia

Elaboramos uma proposta de estratégia pedagogica para trabalhar nas disciplinas de Lingua
Portuguesa e Literatura e Cultura Digital na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), que possui
caracteristicas particulares que a distinguem e a destacam das modalidades regulares de ensino.

Levando em consideracdo as particularidades do publico da EJA, e as necessidades que
suscitam em um contexto midiatico/informacional que mencionamos anteriormente, a proposta
pedagdgica de uso das histdrias em quadrinhos que desenvolvemos tem como objetivo principal
proporcionar aos estudantes dessa modalidade de ensino uma oportunidade de letramento
intersemiotico a partir da linguagem iconica presente nos quadrinhos, aproveitando ao mesmo
tempo o aspecto ludico que estes apresentam. Buscamos oportunizar, pois, que exercam o papel
de prosumidores.

Para que sejam prosumidores nesse contexto é necessario trabalhar habilidades tanto de
leitura quanto de escrita desse género textual, de forma que os objetivos da proposta sao:

1) Reconhecer o significado e a interacdo entre todos esses elementos que compde o
HQs.

2) Resgatar e aprimorar a habilidade de interpretar e significar a linguagem verbal e
icOnica.
3) Desenvolver a habilidade de interpretar e significar as diferentes linguagens
presentes.
Para alcancar esses objetivos sera necessario trabalhar com os alunos os seguintes itens:
e Os proprios quadrinhos, seu tamanho e disposi¢éo;

e Os diferentes baldes e caixas de didlogo/narracdo, bem como outras maneiras de
indicar visualmente a ocorréncia de linguagem verbal (falas, pensamentos, etc.);

e A expressdo facial e/ou corporal dos personagens, bem como a disposi¢do dos
personagens na cena;

e O plano de fundo e o ambiente desenhado na cena;
e Os objetos em interacdo e/ou em foco na cena.
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Para viabilizar o projeto foram promovidos encontros dos estudantes com o género
Histdrias em Quadrinhos, de forma gradual que culminou em uma producéo individual realizada,
com uso das TIC. Ao final as produc6es foram organizadas num e-book.

Assim, no inicio dos trabalhos os estudantes foram apresentados a uma tirinha simples
sem falas, com todos os quadrinhos do mesmo tamanho e focada nos personagens. E importante
desde esta fase ressaltar e demonstrar que a imagem narra tanto quanto o texto escrito, e que, por
isso, ndo deve servir apenas como ilustracdo, repetindo o que ja esta dito no texto. Essa no¢éo foi
trazida novamente de maneira recorrente ao longo das atividades. Apds apresentar a tirinha, o(a)
professor(a) deve questionar os aprendizes com algumas perguntas, de modo a construir as
respostas a partir de seu conhecimento prévio e do que sera introduzido de novo, e gerando
discussdes para interpretar as tirinhas. A maioria se repetira ao longo dos diferentes graus, de
modo a fixar essas nogdes, ou por serem perguntas fundamentais de interpretacao.

e Qual a situacdo representada na tirinha? (pergunta de interpretacao)
e Qual a impresséo/efeito que causa no leitor? (surpresa, encanto, graga, etc.)

e Seria possivel causar o mesmo efeito se essa situacdo fosse descrita de forma escrita?
(esta pergunta serve para demonstrar a diferenca entre o texto intersemidético e o texto
escrito)

e O que esta presente na cena? (Personagens — objetos)

e Como a passagem do tempo é representada? (para demonstrar uma das fungdes dos
quadrinhos, de delimitacdo do espaco e do tempo)

O segundo momento consiste em mostrar aos alunos uma tirinha simples com falas, com
personagens muito expressivos. O contetdo das falas em si ndo é tdo importante quanto sua
coeréncia com as expressdes dos personagens, pois isso € o que serd explorado. As perguntas
basicas do grau 1 devem ser repetidas, com a adicdo de “Qual a importancia da interagdo
entre o que ¢ dito e o que vemos?” e o restante se decorre como uma atividade expositoria por
parte do professor, explorando os baldes da tirinha para mostrar os diferentes tipos de balGes
mais recorrentes em quadrinhos (de fala, pensamento, exclamacédo, quadro de narracdo); a
relacdo dos baldes com o contelldo semantico da fala, e por consequéncia com a expresséo do
personagem. Por exemplo, um personagem que esteja gritando de dor terd sua fala
representada por um baldo de exclamacdo e sua expressdo sera condizente. E importante
demonstrar também que as vezes uma expressdo estatica ou incoerente com 0 que 0
personagem esta dizendo pode ser proposital para criar um determinado efeito estético; isso é
algo que pode ser explorado pelo(a) professor(a).

Na terceira etapa, € exposta aos alunos uma tirinha parecida com a primeira, mas cujo
efeito estético depreenda-se principalmente de um objeto em interagdo com algum
personagem ou que esteja em foco na cena principal, como no exemplo desta tirinha de
Laerte (figura 1) e da tirinha Armandinho (figura 2):
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Essa fase é importante porque é possivel notar que muitas vezes em suas producdes com
histérias em quadrinhos os aprendizes costumam ignorar a interacdo dos personagens com
objetos da cena e do ambiente, deixando 0s personagens e objetos estaticos e ignorando
oportunidades de criar um plano de significacdo mais amplo, como acontece na tirinha acima. A
pergunta “Qual a importancia da apresentacdo e da interagdo dos objetos nesta tirinha?” deve ser
trazida a discussdo junto com as anteriores.

__ iA PEDI PRA SAIR DA
FRENTE DO ViDEOGAME!

beckilusiras® gmail. com

Figura 2: Tirinha Armandinho — efeito causado pela movimentacdo de um objeto

O numero de tirinhas trabalhadas e a extensdo da discussdo pode variar de acordo com o
que o(a) professor(a) julgar necessario para as particularidades de cada turma, ja que o que esta
aqui proposto seria um nimero minimo para cada momento; o recomendavel seria trabalhar duas
tirinhas para cada um. Seria possivel, também, imaginar um quarto momento, dentro das
possibilidades de cada turma, trabalhando um trecho de capitulo de uma graphic novel,
subgénero de historia em quadrinhos, que agruparia todos os elementos estudados em um texto
mais complexo.

A atividade final individual dos alunos consiste em elaborar duas tirinhas digitais a partir
de um dnico roteiro, de tema livre a escolha do que estiver sendo abordado em aula pelo(a)
professor(a). Primeiro, eles devem produzir um roteiro simples com uma contextualizacéo, lista
de personagens, indicagdo dos quadrinhos e falas dos personagens. Efeitos especiais e descri¢des
detalhadas da cena ndo séo necessarios, apenas um contexto inicial. Feito isto, o(a) professor(a)
expde 0 objetivo da atividade: produzir duas tirinhas a partir do mesmo roteiro, mudando apenas
elementos visuais como objetos e a interacdo entre si e com 0s personagens, expressoes baldes,
que personagem diz qual fala (apenas uma fala pode ser mudada, para que esse recurso nao seja
abusado e isso se torne uma mudanca textual), etc. Recomenda-se produzir duas tirinhas de
exemplo de antemdo para que os alunos ndo se confundam com a tarefa, que nédo é tdo dificil
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quanto parece inicialmente. Uma vez conhecedores do verdadeiro objetivo, os alunos devem,
entdo, registrar em seu roteiro que mudanca fardo. Depois, utilizando o servigo online para edi¢cdo
de HQ Pixton - escolhido por ter op¢do gratuita (ainda que com algumas limitacdes), oferecer
uma interface intuitiva em portugués e ser multiplataforma, conforme apontado por Santos,
Rapkiewicz e Santos em 2014.

Finalmente, conforme ja apontado, as tirinhas foram organizadas em um e-book da turma.

4. Alguns resultados

Apds o termino das atividades foi elaborada uma pesquisa com os alunos sobre o uso de HQ no
ambito escolar na EJA. Essa pesquisa foi elaborada baseada em diversas questdes, das quais
destacamos a seguinte: “Qual a sua percep¢do da atividade integrada entre Lingua Portuguesa e
Cultura Digital envolvendo histérias em quadrinhos? Procure refletir sobre a relevancia dessa
atividade para vocé. Destaque partes importantes do processo.” Analisadas as respostas dos
participantes dessa atividade que tinham idade entre 18 a 62 anos, percebemos que as respostas
foram bastante variadas. Destacamos algumas, sem identificar diretamente os alunos, buscando
apontar que a amplitude de idade na turma (18 a 62 anos), ainda que tenha tido diferentes graus
de dificuldade no que concerne ao dominio do servico Pixton ndo impede a autoria:

“E uma atividade boa, pois nos faz refletir e aperfeigoar nosso senso critico e o expressar
de uma forma diferente que sao as histérias em quadrinhos.’” R, 18 anos.

“Na minha percepgdo, a cultura digital envolvendo quadrinhos foi muito boa e de fécil
aprendizagem” E, 37 anos.

“E novidade! Nunca utilizei nem pratiquei na cultura digital em quadrinhos, somente o
editor de texto. Tudo que ¢ novo, quando se tem oportunidade, é importante a pratica.”
V, 62 anos.

Para exemplificar apresentamos trés tirinhas, com comentarios:

Wednesday November 19, 2014

7 visuzlizagbes | 0 comentérios

O Lampadas com sensor

Ritinha vocé viu
que a sala esta

basta um estalar
de dedos e veja ©
que acontce

isto é fantastice
Ricardo vecé

realmente entende

dessa tecnologia

Figura 3 Tirinha de aluno, 62 anos

Nessa tirinha (Figura 3) o aluno fez um bom uso de todos os elementos trabalhados em sala
de aula. A historia em quadrinho apresenta cendario de acordo com o tema da historia, fala dos
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personagens, movimento dos membros dos personagens, expressdo facial condizente com a fala,
entre outros elementos.

£ ) Beber, celular e dirigir da nisso ednesday November 19, 2014

ricardobp

Vou dirigir e
ndo vai dar

Figura 4 Tirinha de aluno, 40 anos

Na Figura 4 apresentamos uma tirinha em que o aluno aléem de fazer um bom uso dos
elementos como uso de onomatopeia, baldo de pensamento, cenario variado condizente com o
contexto, movimento do personagem, insercdo de objetos na cena, a HQ também fez uma critica
social.

o Noite Estrelada ity Novemeer 21, 201

Figura 5 Tirinha de aluno, 32 anos

Na tirinha na Figura 5 percebemos que o aluno ndo fez um bom uso do cenario, colocou
objetos aleatérios e ndo fez bom uso das dimensdes do objetos, por exemplo, o hidrante do
tamanho de uma ponte. Também néo fez uso de personagem e nem de fala. 1sso mostra que nem
sempre atingimos o objetivo com todos os alunos. Ha diversos fatores que levam o aluno a ndo
atingir o objetivo da acdo pedagodgica, (que é que o aluno produza uma tirinha com fala,
personagem e interacdo com o cenario) por exemplo, a falta de interesse do aluno para com o
contetdo apresentado em sala de aula ou até mesmo a dificuldade com a ferramenta digital. S&o
elementos a serem trabalhados, o que nem sempre é possivel quando se tem turmas grandes e
ampla heterogeneidade do publico atendido, como € o caso na EJA.

5. Algumas Consideracoes

Este artigo pretendeu oferecer ndo somente uma analise, como também apresentar uma proposta
pedagdgica colocada em pratica durante dois semestres para a EJA a cerca da atividade de
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producdo de HQ, buscando a autoria dos alunos. Foi possivel perceber uma melhor aceitagdo da
atividade de elaboracdo dos quadrinhos ao longo do segundo semestre, quando a agdo se
desenvolveu pela segunda vez. De inicio os alunos participantes demoraram a compreender o
real sentido da elaboracéo das tirinhas. O que pretendiamos inicialmente é que o aluno passasse a
enxergar-se como autor além de leitor de HQs, ou seja, que além de desenvolver, na disciplina de
portugués, compreensdo e entendimento para efetuar com éxito leituras de Histérias em
Quadrinhos, também fossem capazes de produzir a sua prépria tirinha através de recursos digitas
nas aulas de Cultura Digital. O projeto tinha como objetivo apresentar aos alunos uma forma
alternativa de interacdo com a sociedade e o mundo digital, recuperando o habito de ler historias
em quadrinhos nos alunos mais velhos e despertando maior interesse dos alunos mais novos.

Percebemos que alunos mais jovens tiveram menos dificuldade e maior interesse e
consequentemente obtiveram resultados diferenciados na producéo de suas tirinhas, por estarem
melhor inseridos ao contexto digital ao qual foram apresentados. O fendmeno da juvenilizagdo da
EJA, com alunos cada vez mais jovens nessa modalidade de ensino torna ainda mais importante
praticas como a propiciada neste projeto. Em contraponto alunos de uma faixa etaria mais alta
tiveram maior dificuldade em desenvolver essa atividade, pois além de recuperar o habito da
leitura de HQs tiveram também de conhecer e aprender a manusear novas ferramentas digitais,
como a plataforma Pixton, o que nem sempre € evidente para imigrantes digitais. Nem por isso
deve-se deixar de atentar que autoria, nas faixas etarias mais elevadas, é também elemento de
aumento da auto-estima, quando, por exemplo, o aluno de 62 anos apresenta sua tirinha para a
neta dizendo “eu também sei fazer coisas de gibis” usando computador. Esse é o verdadeiro
sentido da autoria — a apreciacdo por algum leitor.

Entre as dificuldades encontradas apontamos as variagdes de versdes gratuitas de servigos
na web. Restri¢es as vezes sdo implementadas durante o proprio desenvolvimento do projeto,
limitando escolhas dos alunos provocando desinteresse em algumas situagdes. O
desenvolvimento de aplicativo ou servico online por grupos de pesquisa da area de Informatica
na educacdo no Brasil que oferecessem funcionalidades semelhantes as plataformas analisadas
por Santos, Rapkiewicz e Santos (2014) poderia contribuir para diminuir essas dificuldades.

Também encontramos restricdes de computadores nem sempre adequados na esfera
publica, o que sugere que o uso de recurso de dispositivos mdveis do préprio aluno, cada vez
mais comum, possa ser uma alternativa a ser analisada.
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