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Apresentacao

O presente Produto Educacional compode a dissertagdo “A contribuicao do uso da tecnologia
educacional e do género textual histérias em quadrinhos para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais em alunos de cursos técnicos”, desenvolvido no curso de
Mestrado Profissional do Programa de Po6s-Graduagdo em Educacdo Profissional e
Tecnolédgica (ProfEPT) - Instituto Federal Fluminense e elaborado pela pesquisadora Geiza
Lessa Sobral da Conceigdo, sob a orientagdo dos professores Dr. Breno Fabricio Terra

Azevedo e Dr. Adelson Siqueira Carvalho.

A sequéncia didatica apresentada fundamentou-se nos principios preconizados por Zabala
(1998) e nos “Trés Momentos Pedagogicos” (3MP), apresentados por Muenchen e Delizoicov
(2014). Esperamos que este produto educacional seja uma ferramenta didatica capaz de
auxiliar os professores na orientagdo dos alunos de cursos técnicos quanto as competéncias
socioemocionais €, consequentemente, no aprimoramento da atuagdo dos futuros

trabalhadores no mundo do trabalho.

E pertinente destacar que o presente Produto Educacional nio ¢ um material pronto e acabado.
Ele estd a disposicdo para ser alterado e/ou adaptado de acordo com a realidade local da

instituicdo escolar e dos alunos.




Introducao

De acordo com o que ¢ estabelecido na Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagdo
Nacional - LDB, promulgada em 1996, a educacdo profissional e tecnologica (EPT) ¢ uma
modalidade educacional com a finalidade bésica de preparar o educando para o exercicio de
profissoes.

Conforme estudos da OCDE (2015), é necessario repensar politicas para atender
melhor os anseios dos jovens e prepara-los para enfrentar os desafios do mundo moderno.
Nessa direcdo, em 2018, o Banco Mundial' emitiu um documento onde indica que as
empresas brasileiras almejam profissionais que tenham competéncias socioemocionais e
aponta uma lacuna existente entre o aprendizado em sala de aula e a capacitacdo no emprego.

Diante dessa necessidade do desenvolvimento das competéncias socioemocionais, ¢
possivel destacar o potencial pedagdgico do género textual historias em quadrinhos, posto
que, segundo Vergueiro (2022), possui uma linguagem de facil entendimento, apresenta uma
interacdo continua entre as linguagens verbal e ndo verbal, além de interagir livremente com o
cotidiano dos leitores, permitindo uma aprendizagem enriquecedora e significativa.

Alinhada as praticas pedagdgicas, a tecnologia educacional possibilita ao aluno acesso
imediato a informagdo, producdo de conhecimentos de forma interdisciplinar e resolugdo de
problemas, como bem destaca a 5* competéncia geral da Base Nacional Comum Curricular
(BNCO).

Diante desse contexto, a presente Sequéncia Didatica (SD) foi elaborada para que a
partir do uso da tecnologia educacional fosse produzida uma Histéria em Quadrinhos Digital
(HQD) com o objetivo de desenvolver competéncias socioemocionais em alunos de cursos

técnicos.

! Disponivel em:
https://atlasdasjuventudes.com.br/biblioteca/competencias-e-empregos-uma-agenda-para-a-juventude/. Acesso
em: 07 mar. 2022.



https://atlasdasjuventudes.com.br/biblioteca/competencias-e-empregos-uma-agenda-para-a-juventude/

Metodologia

O Mestrado Profissional em Educacao Profissional e Tecnologica em Rede Nacional
visa a produ¢do de conhecimento e o desenvolvimento de produtos por intermédio de
pesquisas que incorporam os saberes inerentes ao mundo do trabalho e ao conhecimento
sistematizado.

Para Zabala (1998, p. 18), “a maneira de configurar as sequéncias de atividade ¢ um
dos tragos mais claros que determinam as caracteristicas diferenciais da pratica educativa”,
nesse sentido, o presente produto educacional ¢ uma sequéncia didatica, organizada no
sentido de orientar a utilizagao da tecnologia educacional na producdo de uma revista de
Histérias em Quadrinhos Digital, tendo em seu arcabougo atividades que propdem: trabalho
em equipe; acdes de proatividade; uso de criatividade; capacidade de organizagdo; exercer
lideranga; capacidade de comunicagdo; ter empatia; manter postura ética e moral; capacidade
de decisdo; agir com dinamismo; e capacidade de relacionamento interpessoal.

Ainda segundo o autor, sequéncia didatica ¢ “um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos objetivos educacionais, que t€ém um
principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos.” (ZABALA, 1998,
p. 18).

Para a elaboracdo da SD foram utilizados os fundamentos da abordagem tematica
conhecida como os “Trés Momentos Pedagogicos” (3MP), que segundo os autores Muenchen
e Delizoicov (2014, p. 85) pode ser assim caracterizada:

e Problematizacio Inicial: para os autores, nessa fase inicial da SD apresentam-se
questdes ou situagdes reais onde os alunos possam ser desafiados a expor o que
pensam sobre as situagdes, a fim de que o professor possa ir conhecendo o que eles
pensam sobre determinado assunto ou tema.

e Organizacio do Conhecimento: sob a orientagdo do professor, os autores apontam
que nesse momento os alunos devem estudar os conhecimentos necessarios para a

compreensdo dos temas e da problematizagdo inicial.




e Aplicacdo do Conhecimento: os autores afirmam que essa fase tem como objetivo
abordar sistematicamente o conhecimento incorporado pelo aluno, com vistas a
analisar e interpretar tanto as situagdes iniciais que determinaram seu estudo quanto
outras que, embora ndo estejam diretamente ligadas ao momento inicial, possam ser

compreendidas pelo mesmo conhecimento.

Seguindo o pensamento de Zabala (1998, pg. 42 a 51), as atividades propostas na
articularam os contetidos conceituais, o que € preciso saber; procedimentais, o que ¢ preciso

saber fazer; e atitudinais, relacionado a valores, atitudes ¢ normas.

Nesse sentido, a sequéncia didatica foi composta por quatro encontros presenciais,
com 1 (uma) aula de 50 minutos cada, realizados durante as aulas do componente curricular

Lingua Portuguesa.




Desenvolvimento

Objetivo Geral: Elaborar uma revista em quadrinhos a partir de dados coletados durante
atividade interdisciplinar ocorrida na Rede Federal de Educagdo Profissional e Tecnologica.

Objetivos especificos:

e Utilizar a linguagem de histéria em quadrinhos para registro de informagao;

e Trabalhar conteudos de diferentes disciplinas de maneira integrada nas atividades de
produgdo de revistas em quadrinhos;

e Desenvolver habilidades de planejamento; pesquisa; compreensdo; interpretacdao; e
redacao;

e Desenvolver as competéncias socioemocionais;

e Desenvolver competéncia digital;

e Aliar teoria e pratica na produc¢do de um produto didatico e inovador.

Avaliacdo: Centrada na formacao integral da pessoa, distribuida em trés fases: inicial, busca
apresentar os conhecimentos prévios dos alunos; reguladora, visa apresentar como cada aluno
aprende ao longo do processo de ensino e aprendizagem; e final integradora, que considera toda
trajetoria percorrida pelo aluno durante o processo de construcao do conhecimento.

Publico-alvo: Alunos da 3* série do Ensino Médio Integrado ao Técnico.
Duracéo estimada: 4 encontros com 1 (uma) aula de 50 minutos cada.

Material utilizado:
e C(Celular, tablet, computador ou notebook;
e Folha de papel, lapis e borracha;
e Acesso a internet;
e Datashow.

1° Encontro

Acdes planejadas: e Iniciar a aula realizando o levantamento do conhecimento prévio
dos alunos sobre as histérias em quadrinhos, por meio de uma roda
de conversa.
o Sugerir aos alunos que falem sobre quais as revistas em
quadrinhos que eles ja leram, j& ouviram falar...
o Questionar se quando criangas, tinham acesso a esse tipo de
leitura.
o Verificar quem nunca leu uma histéria em quadrinhos...




e Apresentagdo da proposta do trabalho interdisciplinar: explicar que
serd uma iniciativa para integrar disciplinas e contetidos no
desenvolvimento de uma revista em quadrinhos e que envolvera
diversas atividades;

e Visitacdo virtual as exposi¢cdes de HQ disponiveis no Google Artes
e Cultura’.

e Dialogo aluno/professor sobre as exposi¢des disponiveis no Google
Artes e Cultura:

o Na opcao explorar digitar: Ziraldo, Mauricio de Souza,

o Na exposicdo “Batman em Quadrinhos”: Bob Kane,

criador do batman.
Discutir quem ja leu alguma HQ, assistiu ao filme ou
conhece a  histéria do Batman; destacar as cores
predominantes na imagem; e questionar o porqué dos atores
terem escolhido essas cores.

o Na exposicdo “A turma do Pereré”: discutir sobre os
elementos presentes na capa; refletir sobre as informacoes
disponiveis sobre o Ziraldo, autor da HQ
Discutir sobre o que ¢ cartunista, o que ¢ uma charge e uma
caricatura, com base nos relatos, solicitar pesquisa na
internet sobre esses elementos.

o Na exposi¢ao "Almanaque Skate mania em quadrinhos’:
chamar atencdo sobre a descricdo, que destaca as
caracteristicas daquela HQ, onde contempla Guia de esporte,
feira do skate e dicas sobre a modalidade.

e Pesquisar sobre Millor Fernandes.

o O que retrata as historias, o que € um cartonista.

e Organizar um repositorio virtual com algumas HQ e livros que
falam sobre seguranga digital’ e direitos autorais* em PDF e
disponibiliza-lo para turma.

o Discutir qual o melhor recurso para organizar o repositorio;

o Propor a producdo de um repositorio colaborativo, a partir
do que ja existe, onde cada aluno poderd incluir titulos
digitalizados ou pesquisados na internet;

o Dialogo aluno/professor sobre o que ¢ um acervo digital,
direitos autorais e uso seguro da internet, além de informar

2 Google Arts & Culture, ¢ um site mantido pelo Google em colaboragio com museus espalhados por diversos
paises. Utilizando tecnologia do Street View, o site oferece visitas virtuais gratuitas a algumas das maiores
galerias de arte do mundo. Ao "transitar" pelas galerias, ¢ possivel também visualizar imagens em alta resolugdo
de obras selecionadas de cada museu. Para acessa-lo, um aplicativo deve ser instalado a partir do play store do
celular. Disponivel em https://pt.wikipedia.org/wiki/Google Arts %26_Culture. Acesso em: 12 nov. 2022.

* Sugestio de leitura disponivel em https://new.safernet.org.br/content/saferdics-hg. Acesso em 11 nov. 2023.

* Sugestdo de leitura disponivel em
https://ufal.br/ufal/pesquisa-e-inovacao/inovacao-tecnologica/documentos/cartilhas/53 1451 -cartilha-de-direitos-a
utorais-314515.pdf. Acesso em, 10 nov. 2023.



https://ufal.br/ufal/pesquisa-e-inovacao/inovacao-tecnologica/documentos/cartilhas/531451-cartilha-de-direitos-autorais-314515.pdf
https://ufal.br/ufal/pesquisa-e-inovacao/inovacao-tecnologica/documentos/cartilhas/531451-cartilha-de-direitos-autorais-314515.pdf
https://new.safernet.org.br/content/saferdics-hq
https://pt.wikipedia.org/wiki/Google_Arts_%26_Culture

que no repositério consta HQ e cartilhas que abordam essas
tematicas.
Avaliacao: e A avaliagdo “inicial”, partird da realiza¢dao da roda de conversa para
que seja possivel observar o conhecimento prévio dos alunos sobre
o género textual historia em quadrinhos.
Objetivos: e Identificar conhecimento prévio sobre o género Historia em
Quadrinhos;
e Desenvolver a competéncia digital;
e Desenvolver a competéncia s6cio emocional;
e Conhecer sobre seguranga digital e direitos autorais.
Recursos: e Celular, tablet, computador ou notebook;
® Acesso a internet;
e Datashow.

2° Encontro

Acoes planejadas: e Apresentar video https:/www.youtube.com/watch?v=QiQ-U60--71 que
servira de subsidio para a oficina de producdo da HQ.

e Realizagdo de Oficina para producdo de HQ, onde:

o De forma colaborativa e trocando ideias com os colegas,
cada aluno ir4 elaborar seu roteiro para producao de HQ,
tendo como ponto de partida o conteudo abordado pelo
professor de portugués da turma e as orientagdes
apresentadas pelo video. Nesse momento, o roteiro podera
retratar um fato pessoal, uma vivéncia profissional...

o Produzir uma HQ com quatro quadrinhos, de acordo com o
roteiro indicado no video acima. (titulo, quadrinhos, cendrio,
personagens, dialogos, baldes e onomatopeias).

o Postar a HQ produzida no mural virtual como o Padlet, por
exemplo.

o Os alunos serdao convidados a comentar as postagens dos
colegas.

e Apresentacdo do aplicativo Comica, utilizando o video
https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg79g&t=83s

e Solicitar aos alunos que instalem no celular o aplicativo Comica, a
partir do play store.

e (ada aluno fard uma pequena producgdo para compreender na
pratica as funcionalidades do aplicativo.

Avaliacao: A avaliacdo “reguladora”, ocorrera a partir da observacdo das
producdes realizadas pelos alunos durante a oficina, bem como dos
comentarios realizados no mural virtual.



https://www.youtube.com/watch?v=QiQ-U6O--7I
https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg79g&t=83s

Objetivos:

Explorar o género Histéria em Quadrinhos;

Desenvolver a competéncia digital;

Desenvolver as competéncias socioemocionais;

Agir com empatia;

Conhecer ¢ética digital,

Utilizar a tecnologia educacional como recurso pedagdgico na
producdo do conhecimento.

Recursos:

Folha de papel, lapis e borracha;
Celular, computador ou notebook;
Acesso a internet;

Datashow.

3° Encontro

Acoes planejadas:

Realizagdo de oficina para produgdo de HQ, utilizando o aplicativo
Comica.

o0 A turma sera dividida em grupos, no maximo 4
componentes, e cada grupo ira produzir um Unico roteiro.

o Cada membro do grupo, seguindo o roteiro produzido pela
equipe, ira produzir uma HQ.

o Apos todas as HQs estarem prontas, a equipe ird organizar
as produgdes em arquivo colaborativo, e por fim, enviar para
o repositorio virtual o arquivo em PDF. Caso a equipe nao
saiba criar o arquivo colaborativo, o professor pode
orienta-la quanto a criacao.

Definir o dia da atividade interdisciplinar que servira de base para a
producdo da HQ.
Discutir roteiro para producao de HQ:.

o De forma colaborativa, elaborar um unico roteiro;

o O roteiro sera construido na intencionalidade de uma tnica
HQ, no entanto, cada aluno ficara responsavel por produzir
uma pagina;

o Informar que, no evento, ocorrerd apenas a captura de fotos
e registro por escrito de informacdes, no entanto, esses
registros deverdo cumprir o estabelecido no roteiro.

Avaliacio: A avaliacdo “reguladora”, ocorrera a partir da observacdo das
producdes realizadas pelos alunos durante a oficina, bem como do
comportamento durante a constru¢do do roteiro.

Objetivos: Produzir uma Historia em Quadrinhos;

Desenvolver a competéncia digital;

Desenvolver as competéncias socioemocionais;

Agir com empatia;

Utilizar a tecnologia educacional como recurso pedagdgico na




producao do conhecimento.

Recursos: e Celular, computador ou notebook;
e Acesso a internet;
e Datashow.
4° Encontro
Acoes planejadas: e (Cada aluno ird produzir uma revista em quadrinhos a partir das
fotos e informagdes coletadas no evento interdisciplinar utilizando o
Comica.
e (Cada aluno ird colocar a pagina produzida pelo Comica num
arquivo colaborativo, para que possam organizar a sequéncia e
realizar os ajustes necessarios para a produg¢ado final da HQ.
e Apds a conclusdo da HQ, postar o PDF no site do Calaméo
(https://pt.calameo.com/ ) para disponibiliza-la em versao digital.
e Por meio de uma roda de conversa, professor e alunos poderdo

dialogar como foi a experiéncia de utilizar a tecnologia para a
producdo de uma histéria em quadrinhos.

Avaliacio: A avaliagdo “final”, terd como base a produ¢do da HQ digital e a roda
de conversa.
Objetivos: e Produzir uma Histéria em Quadrinhos digital;

e Desenvolver a competéncia digital;

e Desenvolver as competéncias socioemocionais;

e Utilizar a tecnologia educacional como recurso pedagodgico na
producao do conhecimento;

e Avaliar como foi a aprendizagem dos alunos acerca do género
textual Histéria em Quadrinhos utilizando uma ferramenta
tecnologica.

Recursos: e (elular, computador ou notebook;
® Acesso a internet;

e Datashow.



https://pt.calameo.com/
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