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Abstract. The article presents the experience of the extension project “Cycle of
Training and Technological Update”, which trained in-service and pre-service
teachers in the critical use of Digital Information and Communication Techno-
logies, focusing on the creation of educational comics and comic strips. Th-
rough workshops grounded in theoretical research and structured in three sta-
ges, the project integrated theory and practice, fostering digital and creative
competencies. The results show that the initiative supported pedagogical inno-
vation, knowledge mediation, and the strengthening of the relationship between
the university and schools, highlighting the potential of visual narratives as an
accessible and effective educational resource.

Resumo. O artigo apresenta a experiéncia do projeto de extensdo “Ciclo de
Capacitacdo e Atualizacdo Tecnologica”, que formou professores e licenci-
andos no uso critico das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo
(TDIC), com foco na criagdo de HQs e tirinhas educativas. Por meio de oficinas
baseadas em pesquisa teorica e estruturadas em trés etapas, o projeto integrou
teoria e prdtica, desenvolvendo competéncias digitais e criativas. Os resulta-
dos mostram que a iniciativa favoreceu a inovagdo pedagogica, a mediagdo do
conhecimento e o fortalecimento da relagcdo entre universidade e escola, desta-
cando o potencial das narrativas visuais como recurso educacional acessivel e
eficaz.

1. Introducao

O avanco das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC), sobre-
tudo nas ultimas décadas, tem transformado profundamente os modos de ensinar e
aprender. No contexto educacional, essas transformacdes exigem ndo apenas infra-
estrutura tecnoldgica, mas, sobretudo, a formacdo de professores capazes de inte-
grar esses recursos de forma critica, criativa e pedagdgica ao processo de ensino-
aprendizagem [Rabello and do Amaral Tavares 2022]. Diante desse cendrio, torna-se
necessdria a promog¢do de iniciativas que possibilitem aos docentes e licenciandos a
apropriacdo das ferramentas digitais como instrumentos que potencializem a mediagcdo
do conhecimento e o engajamento dos estudantes.

Dessa forma, destaca-se que formacao inicial e continuada de educadores deve ir
além do dominio técnico das ferramentas digitais. E necessdrio promover experiéncias
formativas que integrem o uso dessas tecnologias aos processos gerenciais € de ensino e
aprendizagem, estimulando préticas que valorizem a criatividade, a autoria e a constru¢cao
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de saberes significativos [Weiler and Weiler 2024]. Neste sentido, entre os recursos pe-
dagogicos que vém ganhando destaque no uso das TDIC estd a criacdo de historias em
quadrinhos (HQs) e tirinhas. Essas narrativas visuais combinam linguagem verbal e
imagética, sendo eficazes na simplificacao de contetidos complexos, no estimulo a leitura
e na promoc¢ao da expressao criativa dos alunos [De Sousa and De Sdo Bernardo 2024,
De Moraes and Zara 2021, De Nadai and Dos Santos 2024]. Sua eficacia vem da multi-
modalidade, que torna a aprendizagem mais ludica e conectada a cultura digital.

Nesse contexto, os projetos de extensao universitaria desempenham um papel es-
tratégico ao promover a interlocucdo entre o saber académico e as demandas da comu-
nidade escolar. Por meio de acdes formativas e praticas colaborativas, a extensao per-
mite que professores em formagdo inicial e continuada vivenciem experi€ncias concretas
de aplicacdo pedagdgica das tecnologias, contribuindo para sua autonomia e inovagao
no trabalho docente [Kormann et al. 2024, Sznitowski et al. 2024]. Além disso, as acdes
também contribuem para o emprego das TDIC voltado ao planejamento e registro de
atividades, ao acompanhamento do desempenho dos estudantes, a comunicagdo com as
familias e a gestdo de dados educacionais, promovendo maior efici€ncia e transparéncia
nos processos escolares.

Em suma, o presente artigo tem como objetivo relatar a experiéncia vivenciada
pelas pessoas autoras no desenvolvimento do projeto de extensdo “Ciclo de Capacitacdo e
Atualizagdo Tecnoldgica”, que teve como foco a capacitagdo de professores da educacao
basica e licenciandos no uso de ferramentas digitais e na criagcdo de HQs e tirinhas com
fins educacionais. Para tanto, a elaboracdo deste relato partiu de uma pesquisa bibli-
ografica, buscando embasamento tedrico sobre o historico do uso das TDIC na educagdo
e sobre narrativas visuais educacionais. Ressalta-se que a metodologia de execu¢do do
projeto foi estruturada em tr€s etapas principais: planejamento, execugdo e controle.

Ao compartilhar esta experiéncia, busca-se evidenciar o potencial da extensao uni-
versitaria como espaco formativo para docentes e discentes, bem como destacar a re-
levancia do uso de ferramentas digitais criativas no fortalecimento do processo de ensino-
aprendizagem. Além de promover a aproximacao entre universidade e comunidade esco-
lar, iniciativas como esta podem servir de modelo para outras institui¢des de ensino supe-
rior interessadas em desenvolver acdes semelhantes, respeitando as especificidades locais.
A proposta de capacitacdo em tecnologias digitais e criacdo de HQs e tirinhas apresenta-
se como uma acao replicavel, de baixo custo e com grande potencial de adaptacio a
diferentes realidades educacionais.

2. Referencial teorico

O uso das TDIC na educagdo € resultado de um processo histérico marcado pelo avango
tecnoldgico e pela necessidade de adaptacdo das praticas pedagdgicas as novas realida-
des socioculturais. Desde as ultimas décadas do século XX, com a popularizacdo dos
computadores e da internet, educadores e pesquisadores passaram a explorar o potencial
das tecnologias para apoiar processos de ensino e aprendizagem mais dinamicos, interati-
vos e centrados no estudante [Bortolaso et al. 2024]. Inicialmente restritas a laboratérios
de informatica de grandes instituicdes e com uso mais técnico do que pedagdgico, estas
tecnologias foram gradualmente incorporadas as salas de aula e aos curriculos escolares,
especialmente com o avango das politicas publicas voltadas a inclusao digital e a formacao
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de professores.

Com o advento da Web 2.0, das tecnologias mdveis, dos Ambientes Virtuais
de Aprendizagem (AVA) e, mais recentemente, das tecnologias de Inteligéncia Artifi-
cial (IA), as possibilidades de integracdo das TDIC a educacdo se ampliaram signifi-
cativamente, permitindo praticas pedagdgicas colaborativas, producido de conteddo pe-
los préprios estudantes e a personalizagdo da aprendizagem [Albuquerque 2024]. Nesse
cenario, as TDIC deixam de ser meramente instrumentais € passam a ser compreendi-
das como mediagdes culturais, capazes de transformar as formas de ensinar, aprender e
produzir conhecimento [Moura 2010].

Além disso, o uso das TDIC na educagdo ndo se limita ao apoio direto a aprendi-
zagem de contetidos, mas estende-se a organizacao do trabalho docente e a gestdo esco-
lar. Ferramentas digitais vém sendo utilizadas para o planejamento de aulas, o acom-
panhamento do rendimento escolar, a comunicacdo com a comunidade educativa e a
sistematizacao de dados, tornando-se aliadas importantes na rotina dos educadores e ges-
tores escolares [Barros 2024]. Nota-se que as tecnologias podem contribuir para proces-
sos internos e externos a escola, fusionando como ferramenta pedagogica e auxiliando
nas acdes com a comunidade escolar.

No contexto das praticas pedagdgicas mediadas por tecnologias, no contexto
deste trabalho, destaque-se o uso de narrativas visuais, como histérias em quadrinhos
(HQs) e tirinhas, que aliam elementos verbais e nao verbais, favorecendo multiplas
formas de expressdo, leitura e compreensdo. Tais recursos dialogam com a cultura
digital dos estudantes e sdo eficazes tanto na apresentacdo de conteidos quanto na
promocdo de competéncias como criatividade, interpretacdo critica e letramento vi-
sual [Dos Santos Junior and De Aradjo 2022]. A utilizacdo de HQs na educacio ndo é
recente e pode trazer importantes contribui¢des como ferramenta lidica para o ensino do
sistema [Nunes 2024, Lima et al. 2022].

Desde os anos 1970 e 1980, pesquisadores ja apontavam seu potencial como re-
curso pedagdgico, embora enfrentassem resisténcia devido a associa¢do dessas narrati-
vas a cultura de massa e ao entretenimento [Sousa 2023]. Com o tempo, no entanto,
reconheceu-se que os quadrinhos oferecem uma linguagem acessivel e envolvente, capaz
de abordar temas complexos de forma lidica e significativa. As tirinhas, por sua vez, com
estrutura mais curta e humoristica, sdo ideais para introduzir discussoes criticas e desen-
volver habilidades interpretativas, inclusive em areas como lingua portuguesa, ciéncias,
histéria e matematica [Machado et al. 2024, Cavalcante 2022, De Sousa et al. 2025].

No contexto da cultura digital, o acesso facilitado a ferramentas de edicdo e
criacdo gréfica tornou ainda mais vidvel o uso autoral das narrativas visuais em sala de
aula. Plataformas como Canva, Pixton e Storyboard That possibilitam que os proprios es-
tudantes criem suas histérias, explorando conteddos curriculares enquanto desenvolvem
competéncias digitais, comunicacionais e artisticas. Assim, a inser¢do das narrativas visu-
ais no contexto educacional, especialmente com o apoio das TDIC, representa ndo apenas
uma forma de diversificar os materiais didaticos, mas também de fomentar a autoria, a
expressao criativa e a produgao de sentidos pelos estudantes [Lins and Da Silva 2024].

Dessa forma, tanto o histérico do uso das TDIC na educagdo quanto o desenvol-
vimento das narrativas visuais como recurso pedagdgico apontam para a importancia de
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praticas formativas que capacitem os professores para a integracao critica e criativa desses
elementos em suas atividades de ensino. Projetos de extensdo que envolvem a criacdo de
HQs e tirinhas com apoio de tecnologias digitais revelam-se, nesse contexto, experiéncias
importantes para a formagao docente e para a inovagao pedagdgica. Ressalta-se que o uso
de TDIC ndo é mostrado como substitutivo ao ensino tradicional, mas sim como auxiliar
dos processos gerenciais pedagdgicos.

3. Materiais e Métodos

A construgdo do presente relato de experiéncia iniciou com uma pesquisa bibliografica
de carater qualitativo, realizada por meio do Google Académico, ferramenta que auxilia
na busca de material cientifico. O primeiro foco foi fundamentar teoricamente as a¢oes
desenvolvidas ao longo do projeto de extensao “Ciclo de Capacitacdo e Atualizacdo Tec-
noldgica”. Essa etapa voltou-se a reunir aportes sobre o histérico do uso das TDIC no
contexto educacional e sobre o potencial pedagdgico das narrativas visuais, especialmente
histérias em quadrinhos (HQs) e tirinhas, como instrumentos de ensino e aprendizagem.

Acerca da metodologia de execugao do projeto de extensao descrito neste trabalho,
ela foi estruturada em trés etapas principais — planejamento, execu¢do e controle —
conduzidas por uma equipe composta por 12 estudantes e 1 professor orientador do curso
de Bacharelado em Ciéncia da Computacao da Universidade Federal de Alagoas (UFAL).
Cada etapa foi cuidadosamente delineada com o objetivo de garantir a efetividade das
acOes formativas realizadas de forma on-line, voltadas a capacitacdo de professores da
educacdo bésica e licenciandos no uso pedagégico de ferramentas digitais e na criagdo de
HQs e tirinhas com fins educacionais.

Na fase de planejamento, foram realizadas a¢des como o diagndstico inicial e o
levantamento de necessidades dos participantes, a definicdo do publico-alvo, dos obje-
tivos e metas, a selecdo das plataformas e ferramentas digitais a serem utilizadas, além
da organiza¢@o do cronograma dos encontros on-line. Na etapa de execugao, planejou-se
o encontro inicial de boas-vindas e ambientacdo dos participantes, a realizacdao de ofici-
nas tedrico-praticas virtuais, o desenvolvimento de atividades assincronas e a oferta de
mediacdo e suporte continuo durante todo o processo formativo. Por fim, a etapa de con-
trole envolveu a aplicacao de avaliacdes diagndsticas e formativas, a analise das produgdes
digitais, a avaliacdo final participativa, bem como a sistematizacdo e divulgagdo dos re-
sultados.

A Tabela 1 apresenta uma sintese detalhada da estrutura do projeto de extensao
aqui narrado. Nela, s@o descritos os principais aspectos organizacionais, como o publico-
alvo composto por professores da educacdo bésica e licenciandos, o nimero e a duragdo
dos encontros realizados on-line, além das ferramentas digitais utilizadas durante as ati-
vidades. Também ¢é destacada a composi¢ao da equipe executora, bem como a divisao
das funcdes entre ministrantes e apoiadores. Notam-se ainda informagdes sobre a me-
todologia adotada nas etapas de planejamento, execucdo e controle, os materiais pe-
dagdgicos produzidos, os métodos de avaliacdo aplicados e os resultados esperados com
a capacitacdo. Esse conjunto de informagdes permite uma visdo objetiva do desenvolvi-
mento e pretensao de alcance do projeto.

Ainda em relacdo a tabela apresentada, é importante destacar que os encontros
foram planejados para o periodo noturno, tanto por conveniéncia da equipe executora —
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composta por estudantes do curso diurno — quanto para favorecer a participacdo dos
professores e licenciandos, que geralmente possuem disponibilidade nesse turno. Quanto
as ferramentas utilizadas, todas de acesso gratuito, 0 Google Meet foi adotado para os
encontros sincronos, devido a sua praticidade e acessibilidade. No desenvolvimento das
oficinas, foram empregadas ferramentas como Kahoot, Canva, Freepik e Unsplash, que
contribuiram para a interatividade e qualidade visual das atividades propostas. O What-
sApp foi utilizado como canal de comunicacao complementar, facilitando orientacdes e
interagdes apds os encontros, enquanto o Google Forms serviu como instrumento para
medir a frequéncia e coleta de feedbacks dos participantes ao longo do projeto.

Tabela 1. Sintese da estrutura do projeto de extensao

Item Descricao

Nome do projeto

Ciclo de Capacitacdo e Atualizacdo Tecnoldgica

Publico-alvo

Professores da Educagdo Basica e estudantes de cursos de licen-
ciatura

Instituicdo proponente

Universidade Federal de Alagoas

Equipe executora

12 estudantes e 1 professor orientador do curso de Bacharelado
em Ciéncia da Computagao

Numero de encontros

4 encontros on-line

Contetidos apresentados

Criacdo de roteiro; composi¢do visual; apresentacdo e uso
prético de ferramentas

Duracgdo dos encontros

3 horas por encontro

Formato das atividades

Oficinas tedrico e praticas virtuais, atividades assincronas e su-
porte remoto continuo

Ferramentas utilizadas

Google Meet, Kahoot!, Canva, Freepik, Unsplash, ChatGPT,
WhatsApp e Google Forms

Materiais pedagdgicos

Slides, tutoriais, roteiros didaticos, videos demonstrativos e
exemplos de HQs/tirinhas educacionais

Divisdo da equipe

Parte dos estudantes atuou como ministrante (exposi¢cdo de
conteidos), e parte como apoio (mediacdo, suporte técnico e
organizagdo dos materiais)

Metodologia de execugao

Planejamento, execugdo e controle

Metodologia de avaliagdo

Observacao dos encontros e andlise das producdes

Produtos gerados

Tirinhas e HQs educacionais produzidas pelos participantes, re-
latérios e registros digitais das atividades

Resultados esperados

Apropriagdo de ferramentas digitais criativas, fortalecimento do
processo de ensino-aprendizagem e formagao continuada de pro-
fessores

4. Resultados e discussao

4.1. Concepcao e execucao das oficinas

Na etapa de planejamento, o levantamento tedrico permitiu a equipe compreender os fun-
damentos que orientam a integragdo critica das TDIC na pratica docente, além de apro-
fundar a reflexao sobre o uso de linguagens multimodais na educag@o como forma de am-
pliar as possibilidades de expressao e compreensao dos estudantes. Essa base conceitual
contribuiu significativamente para o delineamento tanto deste artigo quanto do projeto,
sustentando decisdes metodoldgicas e didaticas com foco na formacao significativa dos
participantes.
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A execugdo do projeto, como um todo, foi organizada de forma colaborativa, por
meio de reunides sistemdticas realizadas nas dependéncias da Universidade Federal de
Alagoas e também de forma remota. Esses encontros envolveram estudos tedricos fun-
damentados em referéncias sobre o uso das TDIC na educagdo, metodologias ativas e
praticas pedagdgicas inovadoras, além de debates entre os membros da equipe sobre os
melhores caminhos para promover uma formagao acessivel, contextualizada e engajadora.
A equipe de estudantes foi dividida entre aqueles que atuaram como ministrantes — res-
ponsdveis pelas exposicoes teoricas e condugdo das oficinas — e os que desempenharam
funcgdes de apoio técnico e pedagdgico, como a mediacdo no chat, o suporte aos partici-
pantes e a organizacdo de materiais e registros. Essa divisdo colaborativa favoreceu uma
conducdo fluida dos encontros, promovendo a participa¢do ativa de todos os envolvidos.

Ao todo, foram realizados quatro encontros on-line, com dura¢do média de trés
horas cada. Os temas abordados (criagao de roteiro; composi¢ao visual; e apresentacao
e uso pratico de ferramentas) foram selecionados com base na relevancia para a pratica
docente contemporanea, com &nfase na utilizagdo das TDIC e na criagdo de narrativas vi-
suais, como HQs e tirinhas, com fins educacionais. Durante as oficinas, foram exploradas
diversas ferramentas digitais. Optou-se por apresentar cada uma delas desde o bésico,
como o cadastro nas plataformas e quais os fins delas. A Figura 1 mostra um print da
realizacdo de um encontro on-line sincrono, nela € vista um recorte introdutério da ofi-
cina sobre o Canva, amplamente empregado para a elaboragdo de materiais visuais e para
a criacdo das HQs em formato digital neste projeto.

o P

Introducédo

Como se cadastrar no Canva: < Fagalogin ou registre-se
em segundos

* Acesse o site do Canva.

« Cligue em "Cadastre-se".

» Escolha a opgdo para se cadastrar com seu
e-mail, Conta do Google ou Facebook.

 Complete o processo de registro inserinde as

demais informacdes necessarias

19:23 | Minicurso de Ferramentas Digitais na Educac#o (... -~ g = g @ (5] ﬂ

Figura 1. oficina sobre o Canva

Além do Canva, o uso de outras ferramentas foi abordado nas demais ofici-
nas realizadas. O Kahoot! foi utilizado para a criacdo de questiondrios interativos e
dindmicos, estimulando o aprendizado gamificado; e as plataformas Freepik e Unsplash,
que servem como repositorios de imagens e modelos visuais gratuitos, foram utilizados
na composicao das tirinhas. De modo complementar, discutiu-se a constru¢ao de narrati-
vas educacionais como recurso pedagdgico, incentivando os participantes a criarem suas
proprias histdrias para aplicacdo em sala de aula com o auxilio do ChatGPT.

Nos primeiros encontros, apds a apresentacao das ferramentas e cadastro nas pla-
taformas, abordou-se a criagdo de tirinhas, com orienta¢des sobre a selecdo de temas
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educacionais relevantes e a adaptacdo de conceitos para formatos narrativos curtos e
acessiveis. Os participantes receberam instru¢des praticas para a criagcdo de roteiros com
o apoio da IA, por meio do uso do ChatGPT, sendo disponibilizados dois modelos de
comandos para facilitar o planejamento e a estruturagdo das narrativas. Foram também
apresentados exemplos de tirinhas temdticas j4 aplicadas ao ensino, ilustrando como essa
abordagem pode ser utilizada de forma eficaz no contexto educacional.

Na sequéncia, discutiu-se a composicao visual das tirinhas, abordando principios
essenciais para garantir boa leitura e fluidez narrativa. Os participantes foram orientados
sobre como utilizar cores de forma estratégica, como organizar os elementos visuais para
guiar o olhar do leitor com naturalidade, bem como sobre aspectos de coeréncia visual e
acessibilidade para diferentes publicos. Técnicas para distribuir texto e imagem de forma
harmonica também foram apresentadas, visando facilitar o entendimento e o impacto das
tirinhas no contexto didatico.

Por fim, foi realizada uma capacitacao prética sobre ferramentas digitais, com des-
taque para o uso do Canva na criacdo das tirinhas. Os participantes conheceram recursos
de bancos de imagens gratuitos, como Freepik e Unsplash, e aprenderam técnicas basicas
de edi¢do, incluindo a insercdo de baldes de fala e a exportacao de arquivos em formatos
apropriados para impressao ou publicacdo digital. Como parte da atividade, uma tirinha
foi desenvolvida ao vivo durante o encontro, permitindo que os participantes acompa-
nhassem todo o processo de criacao e tirassem duvidas em tempo real.

4.2. Guia pratico

Destaca-se que, como forma de consolidar os conhecimentos compartilhados durante as
oficinas e oferecer um material de apoio duradouro aos participantes, foi elaborado um
tutorial ou guia pratico (ilustrado na Figura 2 com orientacdes passo a passo sobre o uso
das ferramentas digitais apresentadas, dicas para a criagdo de tirinhas e roteiros didaticos
educacionais, exemplos de boas priticas e sugestdes de comandos de 1A para apoiar o
processo criativo. O material teve como objetivo servir como referéncia para que profes-
sores e futuros docentes possam aplicar de forma autonoma e criativa os conhecimentos
adquiridos, estimulando a replicacdo da proposta em diferentes contextos educativos.

> Exemplo: “Como vocé acha que o ambiente afeta a evolugdo das espécies?”, seguido
ducacionais de uma tarefa para criar sua prépria tirinha sobre isso.

Modelo de Roteiro para Tirinhas

2.5 Aplicagdio das Tirinhas em Sala de Aula

Escolham temas que os alunos j conhecem um poucol
erem, para que 2 tirinha funcione como uma forma del

permite desenvolver habilidades|
énticas. Contar sobre o cotidiano e Dependendo do nivel de ensino, podemos
no fu

andamental, use uma lingu

fessor de geografia e quero explicar para os meus alunos sobre o Big Bang? Qual evento)
‘marcante desse assunto

6. Mensagem Final: Qual a ligdo ou ideia que deve

Que tal dinossauros extintos? ficar clara para os leitores:

Olha esse exemplo da artista Helena A A:

aspectos fundamentais na criagdo de tirinhas. Baseada em conceitos do
livro Picture This de Molly Bang. essa paste do curso aborda como os elementos visuais podem ser

Figura 2. Visao de algumas paginas do guia pratico para criacao de tirinhas
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4.3. Avaliacao e percepcoes dos participantes

Durante o processo de planejamento do projeto, uma das principais dificuldades enfren-
tadas pela equipe foi garantir que o contetido das oficinas fosse suficientemente dinamico
e atrativo para o publico-alvo. Considerando que a proposta central envolvia a criagdo de
tirinhas, foi necessario pensar em abordagens criativas e interativas que despertassem o
interesse dos inscritos. Esse desafio exigiu um cuidado especial na selecao dos temas, nas
estratégias didaticas adotadas e na escolha das ferramentas digitais que seriam utilizadas,
com o objetivo de proporcionar uma formacao significativa e envolvente.

Sobre desafios enfrentados, na fase de execu¢do, embora o uso das tecnologias
digitais tenha se destacado como um diferencial importante, também gerou obstaculos.
Muitos participantes relataram dificuldades de acesso a dispositivos tecnoldgicos suge-
ridos, como computadores ou notebooks, o que limitou sua interacdo plena com as pla-
taformas e ferramentas propostas, especialmente o Canva e os bancos de imagens como
Freepik e Unsplash. Essa limitacdo tecnologica comprometeu a realizacao de algumas
atividades praticas de forma auténoma e fluida. Caso a oficina tivesse sido realizado em
um laboratério de informdtica, com a infraestrutura necessdria a disposi¢do, é possivel
que o aproveitamento e a experiéncia dos participantes tivessem sido potencializados.

Além disso, a etapa de execugao foi impactada por uma participagdo inferior a es-
perada. O nimero reduzido de participantes efetivamente presentes, 14 inscritos, afetou a
dindmica prevista para as atividades, sobretudo as que dependiam da interagcdo e formagao
de grupos. A baixa adesdo foi atribuida, em parte, a sobrecarga académica enfrentada por
estudantes de licenciatura e, em outra medida, a falta de uma percepcao clara sobre a
aplicabilidade pedagodgica das tirinhas no contexto educacional. Ainda assim, as pessoas
que estiveram presentes demonstraram interesse e envolvimento, destacando a intencao
de aplicar os conhecimentos adquiridos em suas praticas pedagdgicas futuras.

E importante destacar que, na fase de controle — realizada de forma transversal
as demais acdes —, as percepcodes dos participantes foram coletadas por meio de um
questiondrio on-line andnimo. Essa etapa permitiu mensurar a participagdo e avaliar tanto
o conteido quanto a metodologia das oficinas. A Tabela 2 apresenta relatos obtidos a
partir desse questiondrio, incluindo impressdes dos participantes sobre o projeto e da
equipe organizadora sobre sua propria atuacao. Embora tenha sido respondido por apenas
trés participantes e trés membros da equipe, o instrumento revelou que o projeto teve
um impacto positivo ao despertar o interesse pela ado¢do de metodologias inovadoras
mediadas pela tecnologia, com destaque para o uso de HQs e tirinhas como recursos
pedagdgicos.

Os depoimentos evidenciam o impacto positivo das oficinas na formac¢ao dos par-
ticipantes, destacando o desenvolvimento de competéncias digitais, a aplicacdo pratica
dos conteudos e as reflexdes sobre o uso de TDIC no processo de ensino-aprendizagem.
As reacgdes positivas demonstram que projetos de extensdo como este sdo fundamen-
tais para engajar discentes e docentes na constru¢do do conhecimento e na adocdo de
préticas pedagdgicas mais contextualizadas, diversificadas e alinhadas aos desafios atuais
da educacdo. Além disso, a incorporagdo de estratégias inovadoras amplia o repertorio
metodolégico dos professores e fortalece seu papel como mediadores no processo de
ensino-aprendizagem.
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Tabela 2. Relatos da execucao do projeto

Participantes

Membros da equipe

“Mostrou uma Otima abordagem na constru¢do
de HQs e construgdes de tirinhas para meio pe-
dagégico, foi uma adaptacio crucial para a me-
lhoria na abordagem de ensino.”

“A experiéncia foi 6tima, gostei de ter organizado
junto com os outros membros da equipe.”

“Gostei bastante da experiéncia. Foi uma forma
diferente e divertida de pensar o ensino, especial-
mente em Ciéncias Bioldgicas, por explorar a cri-
atividade na abordagem de temas [...]. Aprender a
transformar contetidos como ecologia, genética ou
evolucdo em tirinhas educativas me fez ver como
¢é possivel ensinar de forma mais leve, acessivel
e até engracada, sem perder a seriedade [...]. Foi
6timo trocar ideias com outros participantes e ver
como cada um interpretava os temas [...]. Saf do
minicurso com novas ideias para a sala de aula.”

“Participar de eventos na universidade ¢ uma
oportunidade de crescimento [...]. Organizar o mi-
nicurso foi uma experiéncia gratificante, que me
permitiu praticar habilidades como comunicagio,
planejamento, gestio do tempo e resolucdo de
problemas.  Também apliquei conhecimentos
técnicos em um contexto colaborativo. O mais
inspirador foi ver o interesse dos participantes, en-
gajados em aprender e ampliar suas possibilida-
des.”

“Foi gratificante conseguir usar no¢des bdsicas
para criar tirinhas e ver como pode ser usados nas
préticas do ensino.”

“Embora a adesdo do ptblico tenha sido limi-
tada, a experiéncia foi proveitosa, acredito que o
contetdo tinha qualidade e era de facil compre-

ensdo também.”

De modo geral, embora o projeto tenha alcancado seu objetivo principal com
os participantes presentes, as dificuldades encontradas evidenciam a importancia de es-
tratégias mais efetivas de mobilizacio e de melhores condi¢cdes de infraestrutura tec-
noldgica, indo além dos momentos on-line. Como etapa conclusiva do projeto, foi re-
alizada uma reunido de avaliac@o interna envolvendo todos os membros da equipe execu-
tora, com o objetivo de refletir criticamente sobre o desenvolvimento das atividades. Esse
momento de andlise coletiva permitiu identificar os pontos fortes da proposta - como o
engajamento dos participantes presentes, a qualidade dos materiais produzidos e a per-
tinéncia do uso de ferramentas digitais criativas -, bem como reconhecer limitagdes en-
frentadas, especialmente no que se refere a adesdo do publico e as dificuldades de acesso
tecnoldgico.

A partir desse diagnostico, foram discutidas possiveis melhorias para futuras
edicdes, incluindo a ado¢do de estratégias de divulgacdo mais eficazes, a possibilidade
de oferta em formato hibrido ou presencial e o fortalecimento da articulacdo com cursos
de licenciatura e escolas parceiras. Essa etapa € fundamental ndo apenas como encerra-
mento formal do ciclo de atividades, mas também como exercicio de autoavaliacdo e de
planejamento estratégico para acdes futuras, reafirmando o compromisso da equipe com
a qualidade formativa e com a continuidade do projeto de extensao.

5. Conclusao

A experiéncia relatada no desenvolvimento do projeto de extensdo “Ciclo de Capacitacio
e Atualizagdo Tecnoldgica” revelou-se significativa para a formagao de professores da
educacgdo bdsica e estudantes de licenciatura, ao proporcionar uma imersao prética e re-
flexiva no uso de ferramentas digitais e na criacdo de narrativas visuais com fins pe-
dagodgicos. Ao integrar tecnologias acessiveis com metodologias ativas, o projeto buscou
ndo apenas ampliar o repertorio técnico dos participantes, mas também fomentar o uso
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critico e criativo das TDIC no contexto escolar.

Durante o processo de execucdo, foi possivel constatar o potencial formativo
das oficinas na promocdo de préticas pedagdgicas inovadoras, especialmente no que diz
respeito a criagcdo de HQs e tirinhas como estratégias de ensino e aprendizagem. A
elaboracdo de roteiros com o apoio da inteligéncia artificial, aliada a utilizacao de recur-
sos visuais e bancos de imagens gratuitos, favoreceu a aproximacgdo entre os conteudos
escolares e linguagens mais atrativas para os estudantes da educacao basica. Além disso,
a producgao do guia prético consolidou o aprendizado e se configurou como um importante
material de apoio para a replicacdo da proposta em diferentes contextos educacionais.

Entretanto, o projeto também evidenciou desafios relevantes, como as dificuldades
de acesso a dispositivos tecnoldgicos por parte dos participantes e a baixa adesdo em
algumas etapas. Esses obstdculos apontam para a necessidade de repensar estratégias de
mobilizacdo, infraestrutura e formatos de oferta, considerando a realidade do publico-
alvo. A possibilidade de implementar a¢cdes hibridas ou presenciais em ambientes com
melhor estrutura tecnoldgica se apresenta como um caminho necessério para ampliar o
alcance e a efetividade das capacitacOes futuras.

Conclui-se, portanto, que a proposta cumpriu seu propésito formativo junto aos
participantes ativos, a0 mesmo tempo em que forneceu subsidios importantes para o apri-
moramento de futuras edi¢des. A avaliacdo interna da equipe demonstrou 0 compromisso
com a melhoria continua do projeto e com sua relevancia para a formacao docente inicial
e continuada. Assim, o projeto executado reafirma o papel transformador da extensao
universitiaria como ponte entre universidade, escola e sociedade, contribuindo para uma
educagdo mais conectada, inclusiva e inovadora.

Como trabalhos futuros, recomenda-se fortalecer parcerias com escolas e cursos
de licenciatura, a fim de diversificar os produtos formativos por meio de repositérios di-
gitais, novas linguagens narrativas (como animagdes € podcasts) e o uso mais efetivo de
ferramentas de IA para fins educacionais, além de realizar estudos de acompanhamento
sobre o impacto das tirinhas em contextos escolares. Essas acdes visam a continuidade,
a ampliagdo e a consolida¢ao de uma cultura digital na formacado docente, utilizando fer-
ramentas associadas a Informética na Educagdo para ampliar a abordagem colaborativa e
critica que caracterizou esta experiéncia.
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