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CRIAGCAO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS DIGITAIS USANDO £

PLATAFORMA CANVA

Estimado (a) colega, Professor (a),

O processo de aprendizagem é
algo que pode ser complexo para o
estudante, e desafiador para o
professor. No entanto, sao habilidades
essenciais para o desenvolvimento
humano e social. A aprendizagem da
leitura é uma forma de inclusdo, esta
ligada ao exercicio da cidadania e aos
ideais de educacdo democratica. Por
isso, as tecnologias digitais sé&o
ferramentas que podem impulsionar a
educacao.

O Canva é uma plataforma
digital com caracteristicas versateis,
dindmicas que auxiliam o docente a
criar materiais, recursos educacionais
que estejam em consonancia com 0s
objetivos planejados e as
necessidades educacionais da turma.
Esta ferramenta disponibiliza uma
versdo gratuita direcionada para a
utiizacdo na educagdo, Canva for

Education.

O presente produto/recurso

educacional intitulado Criagao de
historias em quadrinhos digitais
usando a plataforma Canva” ¢é
oriundo dissertagdo de Mestrado
Profissional em Educacéo Inclusiva
PROFEI vinculado a Universidade
Estadual de Ponta Grossa- PR, sob a
orientacdo do Professor Dr. José
Fabiano Costa Justus.

Inicialmente apresentamos a
introducdo sobre a importancia das
tecnologias digitais para o processo
educacional, seguido dos principais
tépicos referentes ao tema.
Abordaremos o] processo de
aprendizagem, as Historias em
quadrinhos, as tecnologias digitais
com énfase na plataforma digital
Canva, seguido pelo produto/recurso
didatico

instrucional e encerramos com a

educacional; material
exposigcao das consideracgoes finais.
Ambicionamos que esse
material possa apoiar e incentivar o
desenvolvimento de praticas
pedagogicas mais inclusivas.

Boa Leitura!
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1.0 INTRODUGAO

O processo de ensino e aprendizagem
ainda esta atrelado a pedagogia
tradicional, que utiliza métodos e
estratégias conservadoras, Moran (2004,
p.6) pontuou sobre as dificuldades de
mudar concepgodes arcaicas de ensino, e
afirma que “a escola é mais tradicional
do que inovadora”.

Entretanto, as relagdes estabelecidas na
sociedade sdo permeadas pelo uso das
tecnologias digitais, esse fato modifica a
forma de aprender e ensinar, tornando
esse processo mais complexo, pois
segundo o mesmo autor, a educagao
passa a englobar aspectos antes nao
valorizados no espaco escolar, como a
ética e a emocgao.

Para além destas perspectivas, Kenski

0 IDEAL DESSA NOWA
SOCIEDADE DA INFORMAGAD
DIGITAL E A GARANTLA DE
ACESSO A INFORMACAD

PAaRA TODOS,
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(2003), inclui o comportamento, valores e
Valadares (2019, p. 2)

£

atitudes.

acrescenta que “o individuo precisa

utilizar a informacdo de maneira
dinamica, estratégica e critica”.
Na contemporaneidade estas

competéncias sdo relevantes para a
sociedade digital, uma vez que ampliam
se as possibilidades de aprendizagem
em diversos espacos e tempo.

Por isso, o sistema educacional precisa
compreender e interpretar as mudancas
que estdo ocorrendo na sociedade, e
praticas

fomentar a adocdo de

pedagdgicas que considerem  0s
atributos das tecnologias digitais como
recursos que podem fortalecer e

intensificar o processo de aprendizagem.

*FEEEEREE

INDISCRIMINADAMENTE™.

(KENSHKI, 2003, PG




1.1 PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Para compreender o processo de
aprendizagem € relevante considera-la
como uma experiéncia singular inerente
ao ser humano, que resulta em mudanca
de comportamento, €& um processo
complexo em que diversos fatores estao
presentes;

“organico, cognitivo,

emocional, cultural”

(Tabile; Jacometo, 2017).

psicossocial e

As mesmas autoras destacam que no
processo de aprendizagem a motivagao
€ uma dimensao fundamental, pois € o
aspecto que sustenta o processo, tem de
haver no individuo o desejo, o interesse e
a satisfagdo em aprender. Por isso o
docente precisa conhecer de forma
consideravel o] processo de
aprendizagem, os fatores que o
influenciam e o aluno. Ademais, é crucial
que o professor esteja envolvido com
temas que sejam do interesse do
estudante. Isto €, que as experiéncias
pedagogicas estejam embasadas em
temas contemporaneos.Sabemos da
presenca e da influéncia das midias

digitais na sociedade, elas sao atrativas e

acabam “cativando” a atencao da crianga

e do adolescente com facilidade
(Knuppe, 2006).

Belusso e Peruchin (2018, p. 12)
contribuem para a reflexdo ao
destacarem a relevancia das tecnologias
da informagdo e comunicagdo para
aprendizagem, por serem vistas como
um instrumento de motivagdo e
inovacdo. Ademais, “a motivagcdo ¢é
apontada como um desafio para a
educacgao, visto que a reducdo desse
fator pode afetar a qualidade da
Ferreira

aprendizagem”  (Camargo;

Camargo; Souza, 2019).

Portanto, ao incluir as tecnologias digitais
no processo educacional, precisa ser de
forma dessa

intencional, planejada,

maneira sera possivel alcancar os
objetivos propostos, pois as tecnologias
digitais tém o potencial de contribuir de
forma benéfica para o desenvolvimento
educacional. Pois possibilitam a criagao e
a construcdo de atividades direcionadas
as necessidades especificas de cada

publico.
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1.2 AS HISTORIAS EM QUADRINHOS

As HQs constituem um importante
recurso didatico-pedagdgico, pois
combinam a linguagem verbal e a nao
verbal o que torna a leitura mais
interessante e facilita a aprendizagem
(Meneses; Linhares, 2022).

Estas narrativas apresentam elementos
especificos que despertam o interesse da
crianga pela leitura da narrativa. Segundo
Aguiar e Prazeres (2018) este género
textual apresenta um carater ludico, no
entanto o professor ao utilizar esse
recurso na sala de aula deve-o fazer de
forma intencional, isto é, norteado pelo
planejamento dos conteudos ou temas
transversais desenvolvidos, elas nao
podem ser entendidas como passatempo

ou entretenimento.

/

Balao de Fala

As HQs apresentam alguns elementos que

sao fundamentais em sua

12

composi¢ado. Os baldes sdo os meios de
comunicagdo em uma HQ, apresenta o
didlogo entre os personagens, o enredo
da narrativa e expde o pensamento dos

personagens.

O
O

Baldo do Pensamento

As onomatopeias sao recursos que
servem para representar os sons dos
animais, dos personagens ou ruidos dos

objetos.

Onomatopeia

1.3 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS



As tecnologias digitais podem
potencializar a pratica pedagdgica,
devido as diversas  ferramentas
disponiveis no meio digital, pode-se citar
Meneses e Linhares (2022) apontam
sobre os aplicativos para smartphone, as
redes sociais, 0s jogos, as plataformas
de onde o professor pode colocar tarefas
€ gerenciar o processo de aprendizagem,
criar um mural virtual, produzir videos,
plataformas para hospedar a producéao

dos alunos, programas de edicdo de
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fatores contribuem para disseminar o uso
das tecnologias digitais na educacdo. Na
percepcao de Kenski (2008) a interagao
e a comunicacgao influenciam o processo
educacional para além do ensinar e
aprender. Moran (2018) corrobora a
reflexdo ao enfatizar “a escola se torna
surpreendente quando sabe gerenciar a
aprendizagem baseada na autonomia, na
criticidade, na colaborag¢ao”, ou seja, visa
formar um individuo consciente de seu

papel na sociedade.

textos, imagens e sons. Todos esses
1.3.1 Plataforma Digital

No entendimento de Schlemmer e Di Felice (2020) uma plataforma digital € um
meio que permite a interacdo entre os usuarios. Estas ferramentas sao classificadas de
acordo com a arquitetura e a funcionalidade, pode-se citar as plataformas desenvolvidas
para a entrega de servigos nos segmentos de alimentos, de transportes, de informacdes
em diversos campos, a educacao é um deles.

Com a expansao da Web 2.0 as plataformas digitais tornaram-se mais interativas
possibilitando os usuarios desempenharem o papel de produtores de conteudos
ampliando os espagos de ensino e aprendizagem, as atividades podem ser realizadas de
forma colaborativa e interdisciplinares, com a formacdo de uma equipe composta por
professores e alunos, onde os trabalhos ocorrem de forma
colaborativa (Schlemmer ;Di Felice, 2020).

O Canva é uma ferramenta gratuita, online e versatil disponivel na rede mundial de
computadores, oportunizando a criagdo de conteudos direcionados para diversos fins.
Esta plataforma viabilizou funcionalidades direcionadas especialmente para a educacao,
o qual proporciona aos professores possibilidades de criagao e personalizacédo de

materiais para a sala de aula.



Figura 1: tela inicial do Canva
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O produto/recurso educacional consiste
em um material didatico sobre a criagao
de uma HQ na plataforma virtual Canva.
Na percepc¢ao de Bandeira (2009) um

Para acessar o Canva, basta o usuario ir até o
navagador e digitar Canva, logo sera direciona
a tela inicial da plataforma

Na plataforma ha opc¢ao de clicar na palavra
educacao sera apresentado algumas opgoes

de recurdos para facilitar o processo
pedagogico

1.4 MATERIAL DIDATICO
INSTRUCIONAL

material didatico pode ser considerado
um produto pedagdgico, com a finalidade
didatica de instruir a aprendizagem.No
ambiente educacional uma estratégia
interessante, € o uso de video, pois faz

14




parte do cotidiano dos estudantes e
professores. Este produto/recurso foi
aplicado em uma sala de aula do 3° ano
do ensino fundamental de uma escola
publica em Santa Catarina. Projetado e
desenvolvido a partir da necessidade
educacional da referida escola.Para
tanto, o conteudo abordado na HQ foi a
preservacao marinha referente ao tema

15

Meio Ambiente previsto nos Temas
contemporaneos Transversais (TCTs,
2019) da BNCC. Sao temas de grande
importancia, pois estao presentes na
realidade social vivido pelo estudante,
com isso busca-se o desenvolvimento de
uma sociedade mais justa, igualitaria e
ética.

A sequir serdo apresentados o passo a passo de como criar uma HQ com o canva

Acessar a plataforma e realizar um cadastro, onde
sera solicitado ao

professor a comprovagao de vinculo com a educacgao.
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1.5 VIDEO

2.0 CONSIDERAGOES FINAIS

Todos sabem que a sociedade esta em profunda transformacao devido a insergao
e influéncia das tecnologias digitais o que tem provocado desafios na area da educagao,
Moran (2018, p. 8) destaca as mudangas nas diversas dimensbes da escola; na
infraestrutura, na ampliagdo dos espacos de aprendizagem, na forma de avaliar, na
necessidade de formagéo continuada e na forma de organizar o conhecimento.

Este produto/recurso é resultado de uma pesquisa de mestrado que teve como
objetivo desenvolver um tutorial, oferecer uma proposta para os docentes que buscam
desenvolver praticas pedagogicas inclusivas com o auxilio das tecnologias digitais e que
estejam em consonancia com as transformagdes sociais.

O Canva foi a ferramenta escolhida para desenvolver as HQs devido as suas
funcionalidades, particularidades e permitir o amplo acesso aos docentes. Desse modo,
um produto/recurso educacional emerge da necessidade educacional de uma realidade

escolar e tem a fungéo de impulsionar, contribuir com a educagao publica brasileira.
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