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RESUMO

A pesquisa trata do ensino de competéncias socioemocionais com o0 uso do Pixton
como recurso didatico para elaboracdo de Histérias em quadrinhos (HQs). Esta
pesquisa € regida pela questdo central: Como desenvolver as competéncias
socioemocionais por meio das histérias em quadrinhos com o uso do aplicativo Pixton
nos anos finais do Ensino Fundamental no Colégio Militar Tiradentes |I? Apresenta
como objetivo geral: investigar a aplicabilidade de histérias em quadrinhos,
elaboradas com o uso do aplicativo Pixton, como recurso didatico de ensino das
competéncias socioemocionais pelos docentes dos anos finais do Ensino
Fundamental do Colégio Militar Tiradentes | (CMT 1). A metodologia utilizada foi
pesquisa aplicada do tipo pesquisa-acdo com abordagem predominantemente
qualitativa, de exploratéria e descritiva, com 0s procedimentos técnicos pautados na
pesquisa bibliografica para fundamentacdo tedrica sobre as competéncias
socioemocionais, o aplicativo Pixton para criacdo de HQs digitais. Os sujeitos desta
pesquisa foram os docentes e estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental anos
finais. Os instrumentos de coleta de dados foram, inicialmente, questionarios on-line
realizados via Google Forms perguntas abertas e fechadas aplicado a oitenta e cinco
por cento dos docentes do 6° ao no 9° do Ensino Fundamental para verificar os
conhecimentos desses profissionais a respeito da tematica abordada nesta pesquisa.
Posteriormente, foi realizada entrevista, em presencial, com dois docentes de Lingua
Portuguesa do 9° ano que aplicaram o produto final desta pesquisa em suas salas de
aula, visando acolher as informacfes relacionadas a esta fase da pesquisa e, na
sequéncia, por meio de um questionéario, foram acolhidas as impressoées, de forma
voluntéaria, dos cento e sessenta estudantes do 9° ano que vivenciaram a aplicacao do
produto educacional e ao final construiram as HQs nas aulas de Lingua Portuguesa.
Ressalta-se que a analise e interpretacdo dos dados foi estruturada com enfoque
gualitativo, por meio de graficos, figuras e quadros, que foram utilizados para
sistematizar as informac¢des acolhidas via questionarios e entrevista adequando o
formato do registro de acordo com o formato da pergunta, para as perguntas
guantitativas (graficos) e perguntas qualitativas (quadros). Foi organizado um Manual
pedagoégico em formato digital como produto educacional que foi aplicado durante trés
meses nas turmas do 9° ano, nas aulas de Lingua Portuguesa visando gerar ajustes e
validar seu conteudo. Antes da aplicacdo do produto, foi ministrada uma oficina
formativa denominada “O aplicativo Pixton como recurso didatico de ensino das
competéncias socioemocionais”, em formato presencial, aos dois docentes dessa fase
da pesquisa, com explicacfes teoricas e praticas sobre os conteudos desse manual.
Os resultados desta pesquisa permitem concluir que existe relevancia na abordagem
das competéncias socioemocionais no Ensino fundamental com uso do recurso digital
Pixton para criacdo de historias em quadrinhos, porque essa acdo pedagdgica
estimula nos estudantes a criatividade, a colaboracdo em equipe, reflexdo ativa,
consequentemente, gera uma aprendizagem significativa permeada pelo exercicio
das competéncias socioemocionais e protagonismo estudantil ao produzir sua
narrativa autoral e digital. Além disso, mostrou, também, que o uso do aplicativo
Pixton nos anos finais do Ensino Fundamental feito com planejamento adequado aos
direitos e objetivos de aprendizagem ajuda na constru¢do de conhecimentos e pode
ser utilizado pelos docentes de qualquer componente curricular.

Palavras-Chave: Competéncias socioemocionais; Educacdo; Ensino Fundamental,
Historia em Quadrinho; Pixton.



ABSTRACT

The research deals with teaching socio-emotional skills using Pixton as a teaching
resource for creating comic books (comics). This research is governed by the central
guestion: How to develop socio-emotional skills through comic books using the Pixton
application in the final years of Elementary School at Colégio Militar Tiradentes 1? Its
general objective is to investigate the applicability of comic books, created using the
Pixton application, as a teaching resource for teaching socio-emotional skills by
teachers in the final years of Elementary School at Colégio Militar Tiradentes | (CMT
). The methodology used was applied action research with a predominantly
gualitative, exploratory and descriptive approach, with technical procedures based on
bibliographical research for theoretical foundations on socio-emotional skills, the
Pixton application for creating digital comics. The subjects of this research were
teachers and students in the 9th year of Elementary School in their final years. The
data collection instruments were, initially, online questionnaires carried out via Google
Forms, open and closed questions applied to eighty-five percent of teachers from the
6th to the 9th of Elementary School to verify the knowledge of these professionals
regarding the topic covered. in this research. Subsequently, a face-to-face interview
was carried out with two 9th year Portuguese language teachers who applied the final
product of this research in their classrooms, aiming to receive information related to
this phase of the research and, subsequently, through a questionnaire, the
impressions of one hundred and sixty 9th year students who experienced the
application of the educational product and, in the end, built the comics in Portuguese
language classes were received voluntarily. It should be noted that the analysis and
interpretation of the data was structured with a qualitative focus, through graphs,
figures and tables, which were used to systematize the information collected via
guestionnaires and interviews, adapting the record format according to the question
format, for quantitative questions (graphs) and qualitative questions (tables). A
pedagogical manual was organized in digital format as an educational product that
was applied for three months in 9th year classes, in Portuguese language classes,
aiming to generate adjustments and validate its content. Before applying the product, a
training workshop called “The Pixton application as a didactic resource for teaching
socio-emotional skills” was given in person, to the two teachers in this phase of the
research, with theoretical and practical explanations about the contents of this manual.
The results of this research allow us to conclude that there is relevance in approaching
socio-emotional skills in elementary school using the Pixton digital resource to create
comic books, because this pedagogical action stimulates creativity, team collaboration
and active reflection in students, consequently, generates significant learning
permeated by the exercise of socio-emotional skills and student protagonism when
producing their authorial and digital narrative. Furthermore, it also showed that the use
of the Pixton application in the final years of Elementary School, carried out with
planning appropriate to the rights and learning objectives, helps in the construction of
knowledge and can be used by teachers of any curricular component.

Keywords: Socio-emotional skills; Education; Elementary School; Story in comic;
Pixton.
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1 INTRODUCAO

O que vale na vida ndo é o ponto de partida e sim a
caminhada. Caminhando e semeando, no fim teras o que
colher.

Cora Coralina

Entende-se que as situacOes de vida servem para caracterizar a evolucao
e desenvolvimento pessoal instigando o ser humano a utilizar o seu cabedal de
informacéo sensobria, visto que, o corpo humano € composto de cinco sentidos, que
fazem parte do sistema sensorial, 0s quais sSdo responsaveis por enviar as
informacdes obtidas do ambiente externo para o sistema nervoso central, que analisa
e processa a informacéo recebida. Esse vivenciar da sensibilidade afeta a convivéncia
em todos os ambientes de forma positiva ou negativa.

No ambiente escolar percebe-se, portanto, a ocorréncia de uma ampliacao
de exigéncias que perpassa pela acéo laboral das equipes pedagogicas, para além,
da formacdo dos estudantes nas competéncias cognitivas, pois tem direcionado o0s
debates para competéncias chamadas de socioemocionais. Assim, compreende-se
gue as carateristicas como persisténcia, estabilidade emocional, capacidade de
resolver conflitos, de tomar decisdes, de trabalhar em equipe, entre outras passaram
a ser necessarias e estimuladas no convivio escolar.

A respeito do transbordamento da acdo da escola, Novoa (2009, p. 33)
disserta que a escola no centro da coletividade prolonga as tendéncias de
transbordamento da escola que assinalamos anteriormente. A escola orientar-se-ia
primordialmente para missdes sociais, de apoio as criancas e as suas familias,
sobretudo no caso dos meios menos favorecidos. Sem negligenciar a transmisséo do
saber, a escola ocupar-se-ia de um conjunto de outras competéncias sociais e
culturais, constituindo um lugar de referéncia para as comunidades locais. Inserindo-
se numa tradicdo longa de ligacdo escola-sociedade, este cenario concede a escola
um relevante papel assistencial e de compensacéo face a incapacidade das familias
para assegurarem as condi¢cfes necessarias ao desenvolvimento das criangas.

As escolas como ambiente de exercicio educativo visa na sua acéo
estrutural e organizacional o desenvolvimento das potencialidades fisicas, cognitivas
e afetiva dos estudantes, por meio da aprendizagem dos conteudos permeado de
conhecimentos, habilidades, competéncias, procedimentos, atitudes, valores, para
gque se tornem cidaddos com autonomia preservada e mais colaborativos nas
comunidades em que vivem e, além disso, o alinhamento das fragilidades de

aprendizagens identificadas a cada etapa de estudo da Educacédo Basica. Nesse
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sentido, entende-se que as tecnologias educacionais com a utilizacao plataformas,
sites, aplicativos, e jogos manuais e/ou digitais, que sao ac¢bOes dinamicas e
colaborativas, tem possibilidade de ressignificar a aprendizagem.

Destacamos que o interesse pelo objeto da investigacdo cientifica
relacionado com a tematica desta pesquisa € uma consequéncia de nossas
observagBes na atuacdo docente por varios anos e posteriormente as instigacfes
surgidas no exercicio da gestdo pedagodgica de uma escola publica na rede estadual
do Maranhdo. Além disso, apesar das campanhas de vacinacdo que, ainda, estdo em
cursos, vivenciamos dois anos letivos pandémico, que foram na sua plenitude os anos
de 2020 e 2021, que nos fez reorganizar toda a acdo pedagdgica para ressignificar os
atendimentos que foram efetivados aos estudantes e suas familias no ambiente.
Imbernén (2011) ressalta a necessidade da formacdo permanente para equilibrio e
fortalecimento de nossa pratica a partir da reorganizacdo ou mesmo reformulacdo dos
sistemas teoricos aplicados nos ambientes escolares.

Em vista disso, ocorreu-me um agucamento de percepc¢des relacionadas
aos saberes permeados pela emocionalidade no ambiente da escola, pois, acredito
gue fortalecida pela minha experiéncia como docente e também como gestora da
Educacdo Basica que essas acOes sejam desenvolvidas pelos docentes em alguns
momentos de forma intencional e em outros de forma intuitiva.

Nesse sentido, D’Ambrosio (2007, p. 87) destaca que o processo de ensino
ultrapassa a utilizacédo pura e simples da técnica quando afirma que

Ninguém podera ser um bom professor sem dedicacéo, preocupag¢do com o
préximo, sem amor hum sentido amplo. O professor passa ao proximo aquilo

que ninguém pode tirar de ninguém, que € o conhecimento. Conhecimento sé
pode ser passado adiante por meio de uma doacgéo. [...]

Corrobora-se esse autor ao pensar que o construir do conhecimento
necessita do exercicio equilibrado da emocionalidade, de dedicacdo e de empatia,
gue ajudam o ambiente escolar a ser mais saudavel. Desta forma, observa-se que no
ambiente escolar é facil reconhecer o vinculo existente entre a salde e a educacéo,
visto que, um ambiente educativo com vivéncias socioemocionais saudaveis refletira,
em tese, nos seus indices de aprendizagem, gerando um apoderamento de
conhecimentos significativos.

A Coordenadoria Pedagdégica da Prefeitura de Sao Paulo/SP (COPED) é
um Orgao da Prefeitura que tem as atribuicdes de planejar, coordenar e implementar

as acOes pedagogicas, técnicas e administrativas das divisbes e nucleos para
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atendimento as demandas pedagoégicas da Rede Municipal de Ensino. A equipe da
COPED montou um manual denominado Aprender Sempre (Sao Paulo, 2023) com
orientagOes para articular o desenvolvimento das competéncias socioemocionais dos
estudantes as sequéncias de atividades, o qual traz informag8es importantes sobre a
vivéncia dessas competéncias na escola, dentre elas, a necessidade da participacao
ativa dos estudantes, da mobilizacdo dos educadores e do uso de metodologias
ativas para reforgar o protagonismo no processo de aprendizagem. Esse manual visa
esclarecer que o desenvolvimento de competéncias socioemocionais ndo se da por
meio de aulas expositivas que expliquem o que € determinada competéncia, mas de
situacOes de aprendizagem com participagdo ativa e protagonista dos estudantes,
com uso de metodologias ativas que reforcam o movimento de pensar e conceituar, a
partir de algumas condi¢des indissociaveis, que perpassam por uma relacdo de
confianca e de abertura para o erro entre estudantes e docentes para que sejam
criadas situacdes de aprendizagem colaborativas, estruturadas e intencionais para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Assim, levando em consideracdo a minha experiéncia como pedagoga,
psicopedagoga, especialista em Psicologia da educacao e Psicologia organizacional.
gestora escolar na area publica no estado do Maranhdo, minha vivéncia na area
bancéaria tanto na area financeira, quanto como integrante da area de gestdo do
sistema de Recursos Humanos (RH) de um dos maiores conglomerados financeiro
privado deste pais, especificamente no subsistema de Treinamento e
Desenvolvimento (T & D) por quase 20 anos e, 0 meu caminho percorrido na area da
Educacao, com o exercicio de docéncia na educacao basica e no ensino superior,
constatei que em todas essas areas as competéncias socioemocionais se mostraram
essenciais e fortalecedoras no convivio diario.

Registra-se, portanto, que é infinito o niumero de situacbes em que a
competéncias socioemocionais por meio do desenvolvimento da inteligéncia
emocional pode ser aplicada no ambiente escolar, a citar: resolver um problema
complicado com um colega de sala ou docentes; exercitar a escuta ativa, aberta e
tolerante; dedicar-se com entusiasmo a uma tarefa até completa-la; mediar conflitos;
cumprir prazos de forma correta; minimizar conflitos intrapessoais, interpessoais e
intergrupais. Tudo isso, buscando conviver de forma equilibrada com comunicacgéo
empdética para ajudar a superar os desafios que aparecem nas nossas relacdes
didrias e, visando também, gerar mais compreensdo e colaboracdo nas relagbes

pessoais, profissionais e, até conosco.
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Necessario, também, tratarmos nesta pesquisa, sobre como as tecnologias
digitais de informacdo e comunicacédo que sao destacadas na Base Nacional Comum
Curricular como competéncias especificas de linguagens para o Ensino Fundamental
na Educacdo Basica e como ajudam na construcdo do conhecimento, posto que o
texto da BNCC (Brasil, 2017) aduz a compreender, utilizar e criar tecnologias digitais
de informagdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informac¢des, produzir conhecimentos, resolver problemas, exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

A formacdo de um ser humano mais completo com capacidades cognitivas
e socioemocionais mais equilibradas sao orientadas pela BNCC, os estudantes
devem ser preparados para exercer o seu protagonismo e ser estimulado a ser o
autor primaz da sua historia a partir do seu projeto de vida que deveria ser construido
desde a sua vivéncia no Ensino Fundamental para fortalecer sua caminhada na
educacéo basica.

Nessa mesma linha de pensamento, Delors (2010, p. 90) afirma que a
educacdo deve organizar-se em torno de quatro aprendizagens fundamentais que, ao
longo de toda a vida, serdo de algum modo para cada individuo, os pilares do
conhecimento: aprender a conhecer, isto € adquirir os instrumentos da compreensao;
aprender a fazer, para poder agir sobre 0 meio envolvente; aprender a viver juntos, a
fim de participar e cooperar com 0S outros em todas as atividades humanas;
finalmente aprender a ser, via essencial que integra as trés precedentes. ISso nos
remete a reflexdo sobre a importancia do aprender relacionado ao exercicio das
guatro aprendizagens fundamentais e interpendéncia entre elas, posto que se inter-
relacionam e destacam o pilar aprender a ser um ser humano integral com
fragilidades e potencialidades.

Justificamos a escolha da tematica em razdo de consideramos que as
competéncias socioemocionais tem um potencial relevante na convivéncia diaria no
ambiente escolar e tem potencialidade de fomentar o exercicio dos pilares da
educacéo, principalmente, o pilar que trata de aprender a conviver.

Com base nessas justificativas e consideracfes iniciais a respeito da
pesquisa, concorda-se com Cervo & Bervian (2002, p. 84) quando destacam que “a
primeira etapa de uma pesquisa é a formulacdo do problema, que deve ser na forma

de perguntas”.
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Nessa linha de raciocinio, Lakatos & Marconi (1992) afirmam que para ser
considerado apropriado, o problema deve ser analisado sobre os seguintes aspectos
de valoracao: viabilidade, relevancia, novidade, exequibilidade e oportunidade. Diante
destas proposicles, esta pesquisa € regida pelo seguinte questionamento central:
Como desenvolver as competéncias socioemocionais por meio das histérias em
guadrinhos com o uso do aplicativo Pixton nos anos finais do Ensino Fundamental no
Colégio Militar Tiradentes |?

Nessa perspectiva, para melhor instrumentalizar o processo de
investigacdo deste estudo, desdobramos outros questionamentos que ajudam no
esclarecimento do problema em analise, a citar:

#2 Que conhecimentos os docentes do Colégio Militar Tiradentes | possuem sobre
competéncias socioemocionais?

#2 Quais os conhecimentos dos docentes do Colégio Militar Tiradentes | sobre
aplicativos para construir histérias em quadrinhos?

#2 Como a oficina formativa com foco nas competéncias socioemocionais e uso do
aplicativo Pixton ajudara os docentes que ministram aulas de Lingua Portuguesa
no 9° ano do Ensino Fundamental?

#2 Que implicacbes podem ser observadas com a criacdo de HQs, por meio do
aplicativo Pixton nos anos finais do Ensino Fundamental para o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais?

# Como um manual pedagdgico com informacdes sobre as competéncias
socioemocionais e 0 uso do Pixton para criar HQs podera ajudar os docentes que
atuam no Ensino Fundamental do CMT 1?

#2 Qual serdo as impressdes dos estudantes apds o convivio em sala de aula com
as informacdes contidas no Manual Pedagogico a respeito das competéncias
socioemocionais e 0 uso do Pixton para criar HQs nas aulas de Lingua
Portuguesa no 9° ano do ensino fundamental?

A partir dos questionamentos descritos, a pesquisa tem como objetivo
geral, investigar a aplicabilidade de histérias em quadrinhos, elaboradas com o uso
do aplicativo Pixton, como recurso didatico de ensino das competéncias
socioemocionais pelos docentes dos anos finais do Ensino Fundamental do Colégio
Militar Tiradentes |. Em vista disso, formulamos os seguintes objetivos especificos:

8 |dentificar o conhecimento dos docentes do Ensino Fundamental anos finais a
respeito das competéncias socioemocionais € 0 uso de jogos e aplicativos digitais

em suas aulas;



26

® |nvestigar a necessidade de uma oficina formativa para fortalecer os
conhecimentos dos docentes de Lingua Portuguesa do 9° ano do Ensino
Fundamental na aplicagdo do produto educacional desta pesquisa;

B Verificar as préticas adotadas para construcdo de histérias em quadrinhos com
uso do aplicativo Pixton;

8 |dentificar as impressdes dos estudantes apds o convivio em sala de aula com as
informagcBes contidas no Manual Pedagdgico a respeito das competéncias
socioemocionais e 0 uso do Pixton para criar HQs nas aulas de Lingua
Portuguesa no 9° ano do ensino fundamental,

= Elaborar como produto final da pesquisa um manual pedagégico sobre a
producdo de histérias em quadrinhos com foco nas competéncias
socioemocionais utilizando o aplicativo Pixton.

Do ponto de vista da abordagem metodologica do problema definiu-se pela
pesquisa qualitativa, pois, ao copilar e fazer a analise dos dados, objetivamos
interpretar os dados a luz de conceitos tedricos relacionados ao tema. Na abordagem
gualitativa os dados coletados séo descritivos, pois buscam demonstrar 0 maximo
possivel as informacdes relacionadas a realidade estudada sem fazer interferéncias.

O meétodo de procedimento técnico selecionado foi a pesquisa bibliografica
com carater exploratério sobre as competéncias socioemocionais, utilizacdo do
aplicativo Pixton e, criacdo de HQs digitais. Para coletar os dados, inicialmente, foi
aplicado a oitenta e cinco por cento dos docentes do Ensino Fundamental um
guestionario digital via Google Forms com perguntas abertas e fechadas, entrevista
aos docentes de Lingua Portuguesa, participantes da aplicacdo do produto final em
formato presencial, além de questionario aplicado aos alunos.

Ressalta-se que a analise e interpretacdo dos dados teve enfoque
gualitativo e, foi organizada com uso de graficos, figuras e quadros, que foram
utilizados para sistematizar as informacdes do questionario aplicado a todos os
docentes do Ensino Fundamental da escola, os registros da entrevista dos dois
docentes que aceitaram o convite para fazer a aplicacdo do produto final e, também, o
registro das impressdes acolhidas de forma voluntaria dos estudantes que
construiram as HQs nas aulas de Lingua Portuguesa.

Desta forma, fundamenta-se a escolha do uso nesta pesquisa das histérias
em quadrinho (HQs) em raz&o desse género literario chamar a atencgéo e estimular os
hébitos de leitura de criancas e adolescentes, principalmente nos anos finais do

Ensino Fundamental. Esse exercicio educativo com Histdrias em Quadrinhos pode
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ser vivenciado com uso de sites e aplicativos, visando melhorar a pratica de um
contexto mais digital nesse processo de ensino e aprendizagem.

Justifica-se a escolha do aplicativo Pixton, plataforma digital que objetiva
disponibilizar um ambiente virtual que funciona como suporte tecnoldgico para criacao
de Histérias em Quadrinhos, em razdo da facilidade de acesso e manuseio pelo
usuario.

Acredita-se que o convivio no ambiente escolar e na vida cotidiana podem
ser afetados pelo ndo desenvolvimento das competéncias socioemocionais e do
dominio digital, que se postam como competéncias exponenciais para convivio no
século XXI, no qual o uso de metodologias ativas, aplicativos e sites tem ajudado
muito para o desenvolvimento de novos formatos de aprendizagens nas escolas.

Nesta caminhada educativa em busca de respostas foi necessario
respaldar as leituras que embasaram esta pesquisa com a seguinte fundamentacéo
tedrica: abordando as relagcdes construidas pelo sujeito no meio em que estar
inserido, Piaget (1993, 1998); Vygotsky (1998); Wallon (1990; 2007), sobre inteligéncia
emocional destacamos Goleman (1997), as contribuicbes sobre competéncias
socioemocionais sdo fundamentadas por Mahoney e Ramalho (2005); Delors (2010)
BNCC (2017); Mayer e Salovey (1990), a respeito das dinamicas de grupo
destacamos Dias e Silva Neto (2012), consideramos as informa¢des de Kishimoto
(2003) para tratar sobre jogos na educacédo e, 0 suporte tedrico dos conhecimentos
psicopedagogicos de Fernandez (1991), dentre outros estudiosos e tedricos que
complementaram o suporte bibliografico.

Do exposto, esta pesquisa Vvisa investigar essencialmente a respeito das
competéncias socioemocionais no ambiente escolar sob o olhar das respostas dos
profissionais do Ensino Fundamental anos finais e, principalmente, dos docentes de
Lingua Portuguesa que ministram aulas no 9° ano, além disso, verificar se a utilizacédo
de um aplicativo digital chamado Pixton podera servir de apoio reflexivo e
fortalecimento de conhecimentos nas aulas do componente curricular Lingua
Portuguesa no momento da construcéo das histérias em quadrinhos digitais.

O local definido para aplicacdo da pesquisa foi o Colégio Militar Tiradentes
I, uma escola da rede publica estadual do Maranhdo localizada no bairro da Vila
Palmeira, no municipio de Sao Luis que é conveniada a Secretaria de Estado da
Seguranca e Secretaria de Estado da Educacao.

A pesquisa se propde a instigar reflexbes que possam resultar em melhoria

dos relacionamentos vivenciados no ambiente escolar, permeados por competéncias
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socioemocionais, levando-se em conta suas limitacées quanto ao tempo, ao espacgo e
auséncia de recursos.

Para validar a investigacdo no presente estudo utilizamos vérias fontes de
pesquisa bibliograficas sobre os tipos de inteligéncia, jogos digitais aplicados a
Educacdo Socioemocional (ESE), o aplicativo Pixton para criagdo de historias em
qgquadrinho no formato digital, nocdo tecnologias educacionais, competéncias
socioemocionais e a BNCC. Como podemos observar em artigos publicados pelos
autores: Leite (2022); Pavéo (2003); Bottentuit Junior e Coutinho (2008); Trindade;
Drullius; Neide (2016); Leite (2018); Silva e Oliveira (2018); Souto e Gomes (2013);
Silva (2020); Nemer (2020); Monfardini; Grazinoli; Ferreira (2022) entre outros.

Em suma, esta pesquisa versa sobre uma tematica instigante e, por isso,
visa contribuir de forma a ampliar a relevancia da tematica abordada tanto cientifica
guanto social no contexto educacional. Além disso, consideramos que a tematica das
competéncias socioemocionais se enquadra na linha de pesquisa: Ensino e
Aprendizagem na Educacédo Béasica do Mestrado em Gestédo de Ensino da Educagéo
Basica da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA). Sendo assim este trabalho
busca fomentar as pesquisas direcionadas para a tematica das CSE.

Com o objetivo de orientar a leitura, ressalta-se que esta dissertacdo tem
uma estrutura textual composta por nove secgoes.

Na primeira secdo faz-se esta introducdo, na qual apresentamos a
justificativa da escolha do objeto da investigacao cientifica com a problematizacao,
sua caracterizacdo, sua configuracdo teorica e metodoldgica, 0os objetivos geral e
especificos que norteiam o estudo, as justificativas pessoal, académica, cientifica e
social quanto a vinculacdo do processo referencial relacionado ao Pixton na
construcdo de HQs e as competéncias socioemocionais, a estruturacao organizativa
da dissertacao, as possiveis contribuicdes e a relevancia da pesquisa.

A segunda secdo trata dos fundamentos tedricos sobre inteligéncia
emocional e competéncias socioemocionais e suas especificidades.

A terceira secao tece informacdes sobre as competéncias socioemocionais
no contexto escolar: um exercicio de transversalidade que pode ajudar no processo
de ensino e na aquisi¢cdo de novos conhecimentos.

A quarta secdo descreve sobre o0 uso da ludicidade no ambiente escolar no
gue se refere ao uso de jogos, brincadeiras, dinamicas, exercicios interativos com

jogos, aplicativos e plataformas digitais, como recurso de ensino.
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A quinta secdo apresenta informagfes do género textual histéria em
qguadrinho e sua potencialidade como apoio pedagdgico ao estudo sobre as
competéncias socioemocionais.

Na sexta sec¢do discorremos sobre o processo metodologico da pesquisa
empirica, a caracterizacdo do Colégio Militar Tiradentes | (CMT 1), com informacdes
sobre a escola, seu aspecto fisico-administrativo (condi¢cdes estruturais, materiais,
pedagdgicas e funcionais); caracterizacdo dos procedimentos metodoldgicos da
pesquisa; percurso metodoldgico; tipo de pesquisa; caracterizacdo do local da
pesquisa; sujeitos da pesquisa; instrumentos da pesquisa; questionarios e entrevista.

A sétima secédo aborda de forma detalhada sobre a criagdo de histérias em
guadrinhos com o uso do Pixton para o ensino das competéncias socioemocionais.

Na oitava secado descrevemos a analise e interpretacdo dos dados
relacionados com os objetivos da pesquisa registrados nesta Dissertacéo.

Na nona secao, apresentamos o detalhamento do produto educacional da
pesquisa que se configura em um manual pedagogico com orientacdes sobre 0 uso
do aplicativo Pixton para criar HQs sobre as competéncias socioemocionais para ser
utilizado pelos docentes do Ensino Fundamental anos finais.

A seguir, na décima secdo, apresentamos as consideracfes finais, nas
guais trazemos uma retrospectiva das secdes desenvolvidas com detalhes
relacionados ao alcance dos objetivos desta pesquisa, destacamos a contribuicdo da
pesquisa para 0 meio académico e a sociedade, sinalizamos que as competéncias
socioemocionais podem ser vivenciadas em todos os componentes curriculares, que
a utilizacdo de metodologias digitais, como por exemplo, o aplicativo Pixton para
tornar as aulas mais criativas e ludicas.

Ao final desta dissertacdo registram-se as referéncias que embasaram a

pesquisa, 0s apéndices e 0S anexos.
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2 INTELIGENCIA EMOCIONAL E COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS: conceitos
e fundamentos tedéricos

“O homem é essencialmente um SER para os demais, um
SER em relagdo, que depende dos demais e esta feito
para os demais. Disto, em geral, as pessoas tém pouca
cc_)nnsciénf’:ia, mas é algo que nao se adquire a nao ser pela
vivencia.

Silvino José Fritzen

O ambiente escolar se posta em alguns momentos como uma gangorra de
sensacgOes positivas e negativas, as quais vao se alinhando em um entretecer de
fatos e acdes permeadas por um gama de emocionalidade que fortificam ou
enfraquecem os fios sensérios que se refletem nas relacdes interpessoais e
intergrupais diariamente. No caso do exercicio da docéncia de sala isso fica muito
explicito, posto que, nele estdo inseridas as mais variadas competéncias, dentre as
elas, as técnicas, emocionais, sociais, psicossociais e outras mais que fomentam o
seu fazer pedagdgico. Nesse sentido Chiavenato (2010, p. 81) afirma que “O
comportamento humano das pessoas € orientado para a satisfacdo de suas
necessidades pessoais e para o0 alcance de seus objetivos e aspiragoes.”

Wallon identifica varias etapas no desenvolvimento da personalidade, posto
gue, desde o nascimento o ser humano vivencia uma dependéncia extremada com as
pessoas que o cercam, principalmente com a mae, "A sensibilidade da crianca se
estende ao ambiente; ela reproduz os seus tracos e ndo se sabe distinguir deles”
(Wallon, 2007, p. 121).

Esse periodo inicial de vida é essencialmente nutrido de emocdes e, a
crianca se comunica por meio do choro, pois, ndo sabe falar e expressar suas
necessidades. Segundo esse autor ha nessa relagcdo com vinculo maternal surge uma
linguagem nutrida de emocionalidade, na qual o individuo vai aos poucos concebendo
a consciéncia de si e do mundo.

Na sequéncia do desenvolvimento e crescimento da pessoa, essa
interacdo diaria com outras pessoas significativas vai dando suporte a construcao da
individualizacdo desse ser humano e ao exercicio da sua inteligéncia emocional, a
partir das situacdes, de concordancia e/ou oposicdo as outras pessoas e também ao
mundo, que podem ser observadas no ambiente escolar ou qualquer espaco de
socializagéo que esteja participando ao longo da sua vida.

De acordo com o dicionario Holanda (2010, p. 398) a palavra inteligéncia

significa “faculdade de conhecer, compreender e aprender; capacidade de
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compreender e resolver novos problemas e conflitos e de adaptar-se a novas
situacOes. Zarifian (2001, p.72) enfatiza que “A competéncia € um entendimento
pratico de situaces que se apoia em conhecimentos adquiridos e os transforma na
medida em que aumenta a diversidade das situag¢des”. Corrobora-se, portanto com as
ideias emergidas por Oliveira et al (2008) quando ressalta que “para que haja
competéncia total € necesséario que os conhecimentos tedricos sejam acompanhados
das qualidades e da capacidade que permitam executar decisdes.”

Figura 1 — Entendendo o conceito de competéncia

CONHECIMENTO HABILIDADE ATITUDE
e Saber o qué e o por e Saber como fazer o Querer fazer
qué e Pratica e Depende da pessoa
¢ Informacéo e Treinamento da agéo e ldentidade com a
e Treinamento tedrico acao

Fonte: figura criada pela autora da pesquisa

Nesse sentido, observa-se na figura 1, que o exercicio da competéncia
necessita do acumulo de conhecimento sobre algo, da habilidade de saber executar
acOes referentes a esse conhecimento e, principalmente, da atitude, que se
caracteriza por decidir fazer algo. Essa determinacdo de fazer algo devera estar
alinhada aos valores do individuo que a executa, pois podera gerar consequéncia
para si e para seu entorno de vivéncia. Atualmente, essas competéncias
socioemocionais recebem o nome de Soft skills, principalmente na area empresarial.

Para Robles (2012, p. 457) conceitualmente “Soft skills sdo tracos de
carater, atitudes e comportamentos, em vez de aptidao técnica ou conhecimento”. As
soft skill sdo intangiveis, competéncias nao técnicas especificas da personalidade que
determinam os pontos fortes como lider, facilitador, mediador e negociador.

Nessa perspectiva, Swiatkiewicz (2014, p. 678), ao tratra das habilidades
universais/transversais as aproxima do entendimento das competéncias
socioemocionais ao afirmar que

Habilidades universais/transversais, ndo académicas e ndo relacionadas com
a formacdo ou desempenho de fungdes técnicas, tracos de personalidade,
objetivos, preferéncias e motivacdes, atributos de carreira, tais como:

capacidade de comunicar, de didlogo, de resposta, cooperagdo com 0 outros,
trabalho em equipe/grupo, capacidade de resolver problemas/conflitos,
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motivar, estimular, incentivar, facilitar, apoiar, saber adaptar-se, criatividade,
iniciativa, saber comportar-se e ter etiqueta.

Concorda-se com este autor quando trata dessas habilidades universais e
as possibilidades de melhoria comportamentais que podem advir do seu exercicio,
principalmente se forem estimuladas no ambiente escolar e que podem ajudar na
moldagem da personalidade se forem vivenciadas mais cedo estimulando a
inteligéncia emocional.

Atualmente em ambientes empresariais ao exercitar as Soft skills os
colaboradores podem a partir das competéncias socioemocionais gerenciar suas
emocOes, formular metas, buscar atingir objetivos, problematizar situa¢des, buscar
solucionar problemas, além de, manter rela¢cdes sociais e tomar decisbes com
responsabilidade. Essas situacbes podem ser vivenciadas em ambientes de trabalho,
sociais ou escolares. A dinamica da acao laboral em diversos ambientes se modificou
a partir do momento que estes passaram a identificar que seus colaboradores podem
dominar tanto as habilidades técnicas quanto demonstrar habilidades
comportamentais, emocionais e sociais subsidiadas pelas competéncias
socioemocionais na efetivacdo das tarefas e acbes propostas nos setores em que
estdo inclusos.

Na escola, essa complexidade do conviver humano também pode ser
observada em varios setores. Na sala de aula, por exemplo, quando os educadores
efetivam a organizacao de trabalhos em equipe, resolucdo de problemas, adaptacao,
criatividade, urge a necessidade do exercicio de caracteristicas cognitivas e socio-
comportamentais para que a proposta educativa seja exitosa, apesar do nivel de
complexidade da tarefa definida.

Ao efetivar as pesquisas tedricas sobre a Inteligéncia Emocional (IE)
encontra-se os psicélogos Mayer e Salovey (1990, p. 189) que a definiram como "a
capacidade do individuo monitorar os sentimentos e as emoc¢des dos outros e 0s
seus, de discrimina-los e de utilizar essa informacao para guiar o proprio pensamento
e as acbes". (traducdo livre)

Posteriormente, Mayer, Caruso e Salovey (2001) aperfeicoaram esse
conceito de Inteligéncia Emocional e ressaltaram, a existéncia do Quociente (QE) que
possui quatro componentes que sdo: a capacidade de perceber avaliar e expressar
corretamente uma emocao; a capacidade de gerar ou ter acesso a sentimentos
gquando eles puderem facilitar sua compreensdo de si mesmo ou de outrem; a

capacidade de compreender as emoc¢des e o0 conhecimento derivado delas e a



33

capacidade de controlar as proprias emocdes para promover o crescimento emocional
e intelectual. A inteligéncia emocional implica tanto as relagdes intrapessoais quanto
as relagdes interpessoais e intergrupais.

Ferndndez-Berrocal et al. (2012), destacam que o desenvolvimento da
inteligéncia emocional aumenta o sentimento de bem-estar e ajuda a formular o
conceito de felicidade das pessoas, além e ajudar no enfrentamento das situacbes
problematicas, gerando adaptacdo e regulacdo, o que pode aumentar as chances de
sucesso e minimizagao da possibilidade de fracasso.

Entende-se, portanto, que uma pessoa emocionalmente saudavel € aquela
gue vivencia suas emoc¢des quando estas ocorrem, que se frustra com as perdas, que
se irrita quando algo foge ao seu controle, que busca entender seus medos e
inconstancias, mas, também, €& aquela que busca se aprimorar diariamente
compreendendo suas potencialidades e suas fragilidades.

A seguir, mostra-se os pilares da IE no quadro 1, conforme Goleman
(2007) que organizou a conceituagdo de Inteligéncia Emocional com base em
competéncias, que incluem habilidades afetivas e cognitivas, estruturadas em cinco
dimensdes e duas categorias.

Quadro 1 — Os Pilares da Inteligéncia Emocional

_ Habilidades | Categorias de Competéncia
Conhecimento das préprias emogdes — Lidar consigo
Autoconhecimento Habilidades

2. Controle das proprias emogdes — cognitivas Lidar consigo
Autocontrole

3. Capacidade de motivar a si mesmo — Lidar consigo
Automotivacao Habilidades

4. Empatia afetivas Lidar com o outro

5. Bom relacionamento interpessoal Lidar com o outro

Fonte: Adaptada de Goleman (2007)
A partir dessa linha de raciocinio, compreende-se que a organizacao

estrutural das competéncias socioemocionais podem ser entendidas como um
conjunto, interdependente, formado por conhecimentos, posturas, acfes e atitudes
permeadas pela emocionalidade e que necessarias ao exercicio do conviver no
ambiente escolar, tornando esse espaco produtivo e harmonioso.

Nesse contexto, Malta e Teixeira (2022, p. 296) no artigo denominado
“Competéncias socioemocionais no Ensino Fundamental com o uso de jogos e
dindmicas” ao tratar sobre as boas relac6es no ambiente laboral destacam que

Esse bem-estar relacionado ao ambiente laboral escolar pode ativar
competéncias ndo cognitivas e se transmutar em motivagcao, engajamento
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funcional, boas relagfes interpessoais e intergrupais e, compromisso com
suas tarefas diarias.

Em razdo da minha vivéncia na area da Educacao Bésica, Ensino Superior
e também dos meus estudos a partir das especializacdes na area da Psicologia
entendo que as competéncias socioemocionais se alinham as capacidades individuais
guando ocorre a construcdo do pensamento e a estimulacdo no cérebro das funcdes
cognitiva, conativa, afetiva e préatica que podem despertar habilidades, competéncias
e atitudes assertivas, as quais sdo essenciais para o exercicio de uma vivéncia social
mais saudavel. Para melhor entender as fungcBes conativas, explica-se que estas,
estdo relacionadas as emoc¢bes, a motivacdo, a formatacdo do temperamento e a
organizagao da personalidade da pessoa.
Assim, ao longo dos anos essas competéncias receberam outros nomes e
foram se adaptando aos varios ambientes de convivéncia para estimular a
aprendizagem significativa visando o desenvolvimento individual e coletivo.
Assim, destaca-se que respeito da inteligéncia emocional Goleman (1997,
p. 54) trata sobre a necessidade de regulacdo do estado de espirito na organizacao
do pensamento
A capacidade de a pessoa se motivar a si mesma e persistir a despeito das
frustracdes, de controlar os impulsos e adiar a recompensa; de regular o seu

préprio estado de espirito e impedir que o desdnimo subjugue a faculdade de
pensar; de sentir empatia e de ter esperanca.

Segundo este autor, a inteligencia emocional agrupa cinco
comportamentos (Figura 2) num modelo generalizado a citar: “a autoconsciéncia, o
autocontrole, a motivacdo, a empatia e a gestado de relacionamento” (Goleman,1997,
p. 63).

Figura 2 - Modelo dos cinco comportamentos da Inteligéncia Emocional

H\ITEI_I(;ENCI/\ EMOCIONAL

g

3« Auvtomotivegio

e B Copaoldade de
GELO\!.) 4 - Empatin we relactonar

Fonte: site da escola objetivo (2016)

Observando a Figura 2, €é possivel entender as competéncias

socioemocionais como o conjunto de habilidades relacionadas com as competéncias
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cognitivas que ativam caracteristicas capazes de fazer o convivio ficar mais sociavel,
tais como: empatia, processo decisoério, flexibilidade em conflitos, curiosidade,
persisténcia, criatividade, entre outras, que sdo muito significativas para a formacgao
do ser humano integral. Mullins e Sabherwal (2018, p. 66) a respeito da importancia
da emocédo para variedade da experiéncia humana e construcao da sua forca

motivacional ressaltam que

7

A importancia da emocgdo para a variedade da experiéncia humana é
evidente ao evocar sentimentos de alegria, tristeza, prazer e dor. A emoc¢ao
fornece a moeda principal nas relacbes humanas, bem como a forca
motivacional para o que ha de melhor e pior no comportamento humano.
(traducéo nossa)

Logo, torna-se relevante conhecer cada dia mais a si mesmo e tentar
conviver de forma colaborativa com as outras pessoas para que possamos dar mais
significado ao ato de viver neste mundo. Nesse raciocinio, destaca-se que Meier e
Garcia (2008), a partir de contribuicbes de Feuerstein, elencam alguns critérios de
mediacdo, em concordancia com acoes apoiadas nas competéncias socioemocionais,
gue podem ser transpostos para o convivio da sala de aula, a citar: intencionalidade e
reciprocidade; significado; transcendéncia; competéncia; compartilhar; diferenciacao
psicologica; planejamento objetivacdo; consciéncia da mudanca; sentimento de
pertenca e construcao do vinculo.

Corroborando com as ideias dos autores citados anteriormente sobre o
exercicio das relacdes sociais, Malta e Teixeira (2021, p. 322) afirmam que

A educacdo precisa sempre esta focada no exercicio das relacdes sociais,
visto que, o ser humano é um ser essencialmente social. Assim, entende-se
que o desenvolvimento do pensamento social é tdo importante quanto o
pensamento operatério. Assim, é interessante ndo sO estudar o
desenvolvimento do pensamento loégico como também estimular os
estudantes a pensar e aplicar este pensamento ndo somente as ciéncias e as

artes, mas a vida moral e social, a relacdo do homem com seus semelhantes
e com a sociedade.

Ressalta-se que podemos supor que quando as relacfes sociais no
ambiente escolar sdo permeadas por afetividade ocorre uma regulacédo das relacées
gue se estabelecem entre a mediacao feita pelos docentes, os estudantes (sujeitos de
aprendizagem) e os objetos de conhecimento que se entretecem nos componentes
curriculares existentes na base comum e na base diversificada que sdo ministrados
na sala de aula ou qualquer espaco de aprendizagem da escola, tais como:

experimentacdo no laboratorio, jogos na quadra, projetos de leitura na biblioteca.
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A seguir no quadro 2, organizamos e adaptamos da BNCC os critérios de

mediacdo que se inter-relacionam com as competéncias socioemocionais e dao

suporte para acao docente.

Quadro 2 - Ac¢des apoiadas nas Competéncias Socioemocionais

CRITERIO§ DE
MEDIACAO

COMPETENCIAS
SOCIOEMOCIONAIS
DA BNCC

ACOES QUE PODEM SER FEITAS PELO
EDUCADOR A PARTIR DOS CRITERIOS DE
MEDIACAO QUE ESTIMULA AS CSE

Intencionalidade
e reciprocidade

Autocontrole

Apresentar objetivos/metas claras e concretas -
busca aumentar congruéncia de objetividade entre os
estudantes.

Significado

Autoconhecimento

Explicar o conceito/tema ministrado na aula e suas
inferéncias com outros conceitos de forma clara e
verificar o nivel de compreenséo do estudante.

Transcendéncia

Consciéncia social

Articular as aprendizagens de maneira que favoreca
ao estudante o entendimento da sublimidade
existente nas informagfes que estdo sendo
repassadas e o contexto social no qual esta inserido.

Competéncia

Tomada de deciséo
responsavel

Ativar no estudante sua capacidade de aprender, com
motivacao, autoestima e autoconfiancga,
oportunizando situa¢cBes de explanacdes, avaliacdes
e, linguagens de acordo com tema e nivel de
complexidade abordado nas aulas. Estimulando a
capacidade de realizar escolhas  pessoais
conscientes.

Regulacéo e
controle do
comportamento

Autocontrole

Orientar o estudante a perceber/controlar/regular suas
emoc0des/acbes nas diferentes situacdes, incluindo as
estressoras. A discusséo reflexiva, na sala de aula é
uma estratégia importante.

Compartilhar

Habilidades de
relacionamento

Reforcar o clima escolar de respeito permeado pela
troca de ideias e afins, visando ajuda mutua e a
valorizacdo do convivio compartilhado e o equilibrio
entre os objetivos/metas pessoais e do grupo.

Individuacéao e
diferenciacéao

Consciéncia social

Esclarecer e valorizar as diferencas, desenvolvendo a
consciéncia de individualidade e também de

psicoldgica coletividade em cada sala de aula.

Planejamento e | Autocontrole Apoiar o aluno na identificacdo de suas metas, visto
busca por que precisam ser objetivas, claras, exequiveis e que
objetivos respeitem as outras pessoas. A antecipagdo por

imagens mentais ajuda no planejamento concreto dos
passos possiveis de serem realizados. O didlogo é
uma ferramenta importante nesse momento.

Procura pelo
novo e pela
complexidade

Tomada de decisdo
responsavel

Propor situa¢des com varios niveis de complexidade
que possam favorecer a busca do conhecimento novo
e resolucdo de problemas de forma equilibrada e
respeitosa.

Consciéncia da
modificabilidade

Autoconhecimento

Buscar novos caminhos, recursos, estratégias para
gerar apoio cognitivo e socioemocional a todos os
estudantes. A cada dia uma nova aprendizagem por
ser concretizada.

Sentimento de
pertenca

Consciéncia social

Auxiliar os alunos a se sentirem pertencentes
identificados com um grupo, atividade ou espaco
fisico, assim poderdo aprender a identificar nas
pessoas de sua convivéncia suas congruéncias ou
discordancias de ideias.

Construcao do
vinculo

Habilidades de
relacionamento

Buscar interagir com estudantes de forma a gerar a
criagdo de vinculos para melhorar convivéncia diéria
pela retroalimentacéo da confianca.

Fonte: Adaptado do texto da Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017)




37

No quadro 2 observa-se a interligacdo existente entre o aprender e o
ensinar permeado pelas competéncias socioemocionais que tem uma abordagem
interacionista que consta na fundamentacdo teorica desta dissertacdo a partir das
teorias de Jean Piaget, Lev Vygotsky e Henri Wallon. As contribuicdes de Alicia
Ferndndez ajudam no delineamento de olhar psicopedagdgico que busca resgatar a
complexidade do processo ensino-aprendizagem, tecendo, assim, uma trama de
interrelacdes e interdependéncia entre os inumeros fatores envolvidos no
aprendizado. Os autores escolhidos e citados trazem em suas teorias subsidios para
refletir sobre alguns dos aspectos da problemética da integracédo entre as habilidades
e competéncias cognitivas, sociais e emocionais.

Dentre eles concentraremos as pesquisas em Henry Wallon na tematica da
afetividade tdo necessaria para o bom conviver em uma sociedade que se posta com
a sensibilidade aflorada por muitas motiva¢des transmutadas em diversas situacoes
cotidianas e somada a tudo isso uma pandemia mundial que afetou de forma
contundente a educacéo de todo mundo, principalmente a Educacéo Basica.

Por essa razdo, a participacdo da familia no acompanhamento dos seus
filnos no ambiente escolar pode ser caracterizada como um fator preponderante de
fortalecimento emocional dos estudantes, quanto mais proxima essa relacdo, mais se
fortalece a possibilidade de situagdes problemas serem resolvidas com equilibrio,
consisténcia e harmonia.

Nessa perspectiva, Vera Vale no artigo “Do tecer ao remendar: os fios da
competéncia socioemocional”, sugere que é fundamental que haja uma interacao

mais concreta e esclarecida entre docentes e familia ao destacar que

Classicamente, a funcé@o social e emocional era atribuida aos pais, e aos
professores a funcao intelectual. Hoje em dia essas fronteiras encontram-se
diluidas, e pais e educadores entram por vezes em conflito no que diz
respeito aos sistemas de valores. Uma prevencdo que realmente previna
fundamenta-se numa educacdo emocional adequada, precoce e concertada
entre pais e educadores. (Vale, 2009, p. 142)

Corrobora-se com esta autora afirmando que ressignificar essa divisao de
tarefas entre familia e escola na formacdo das criancas e adolescentes em seus
varios aspectos e, especificamente no socioemocional se posta como imprescindivel.
Nesse sentido, a Resolucdo n° 4/2010 do Conselho Nacional de Educacao, que trata
das Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacdo Basica ressalta que a
educacéo basica deve se regrar no principio do cuidar e educar e também no seu

trabalho pedagogico
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[...] busca garantir a aprendizagem dos conteldos curriculares, para que o
estudante desenvolva interesses e sensibilidades que Ihe permitam usufruir
dos bens culturais disponiveis na comunidade, na sua cidade ou na
sociedade em geral, e que lhe possibilitem ainda sentir-se como produtor
valorizado desses bens. (Brasil, 2010, p. 9)

Nesse sentido, se aduz que a educacdo tem o poder de resgatar o
desenvolvimento do ser humano apesar de toda a sua complexidade e diversidade,
além de estruturar a possibilidade de criacdo de novos saberes sociais e culturais.
Cabe a educacdo, segundo Morin e Le Moigne (2000, p. 212), desenvolver o

pensamento complexo, que

7

[..] ndo é absolutamente um pensamento que elimina a certeza pela
incerteza, que elimina a separacao pela inseparabilidade, que elimina a l6gica
para permitir todas as transgressfes. A caminhada consiste em fazer um ir e
vir incessante entre as certezas e as incertezas, entre o elementar e o global,
entre o separavel e o inseparavel. Nao se trata de opor um holismo global e
vazio ao reducionismo mutilante; trata-se de ligar as partes a totalidade.

Nesse contexto, ressalta-se que as politicas publicas e os projetos politico-
pedagogicos dos ambientes escolares precisam dar prioridade a acdes que propiciem
no processo de aprendizagem, a construcdo do conhecimento cognitivo e a busca do
desenvolvimento de competéncias socioemocionais. Assim, é fundamental que haja
mais investimentos na construcdo de materiais pedagogicos que possam fortalecer o
desenvolvimento integral dos estudantes, principalmente no Ensino Fundamental,
fase em que muitas aprendizagens sdo estimuladas a partir do conhecimento de si e
também do outro.

A respeito da necessidade da descoberta do outro, Delors (2010, p. 97)
afirma que “educacédo tem por missdo, por um lado, transmitir conhecimentos sobre a
diversidade da espécie humana e, por outro, levar as pessoas a tomar consciéncia
das semelhancas e da interdependéncia entre todos os seres humanos do planeta.”
Entende-se que por sermos seres bio-fisico-psico-espirito-social estamos em
constante adaptacdo aos ambientes e as pessoas.

A Organizacao para a Cooperacado e Desenvolvimento Econdémico - OCDE
(2018, p. 4) formada por paises-membros que se dedicam a promover o
desenvolvimento econémico e 0 bem-estar social destaca no seu projeto “The Future

of Education and Skills” a respeito da mobiliza¢cdo do conhecimento que

Os alunos mais bem preparados para o futuro sdo agentes de mudanca. Eles
podem ter um impacto positivo em seu entorno, influenciar o futuro, entender
as intencdes, agbes e sentimentos dos outros e antecipar as consequéncias
de curto e longo prazo do que fazem. O conceito de competéncia implica
mais do que apenas aquisi¢do de conhecimentos e habilidades; envolve a
mobiliza¢do do conhecimento. (tradugéo nossa)
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Nessa linha de pensamento, observa-se que a mudanca tdo vislumbrada
se posta a partir do momento que tanto a escola com seus projetos pedagogicos
guanto os estudantes e suas familias estejam direcionados para 0 mesmo objetivo
qgue é a formacdo de um ser humano integral capaz de acumular cognitivamente os
conhecimentos e também conviver com a emocionalidade equilibrada. Entende-se
gue nem essa preocupacdo e nem o0s estudos sao recentes em relagdo as
competéncias socioemocionais na educagao.

Destaca-se que o0 papel e a Iimportancia das competéncias
socioemocionais receberam destaque nos anos de 1990, visto que, nesse periodo
ocorreu a publicacdo do Relatério Jacques Delors, organizado pela Organizacdo das
Nacoes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), que representou
um importante passo para as discussdes sobre a importancia de uma educacao
plena, que vise considerar o ser humano de forma integral. “O processo de
aprendizagem do conhecimento nunca estd acabado, e pode enriquecer-se com
qualquer experiéncia”. (Delors, 2010, p. 92)

Nesse documento identifica-se a preocupacédo a respeito do trabalho do
professor no ambiente escolar, visto que, sua acao funcional ndo consiste apenas em
transmitir informacdes ou conhecimentos aos estudantes, mas, deve pensar em
formas de apresentar os conteudos de forma a estimular a resolucdo de problemas e
a contextualizacao, buscando assim, a ampliacdo do olhar sobre as perspectivas que
fazem parte do seu contexto de vida.

Nesse sentido, Malta e Teixeira (2021, p. 318) no artigo denominado “As

competéncias socioemocionais no ambiente escolar: uma breve discussao” ressaltam

De forma geral, observa-se que é infinito 0 niumero de situacdes em que a
inteligéncia emocional por meio da ativacdo das competéncias
socioemocionais pode ser aplicada no ambiente escolar. Entende-se,
portanto, que a inteligéncia emocional influencia tanto as relacfes
intrapessoais quanto as relacfes interpessoais e intergrupais para tomada de
decisdes certas ou equivocadas.

As autoras sinalizam que em varias situacfes a inteligéncia emocional
ajuda no desenvolvimento do pensamento social, ajudante em igual grau de
importancia a concretizacdo da acdo por meio do pensamento operatério. Assim, é
interessante ndo so estudar o desenvolvimento do pensamento I6gico como também
estimular as criancas a pensar e aplicar este pensamento ndo somente as ciéncias e
as artes no ambiente escolar, mas a vida nos seus aspectos moral e social, a relagéo
do homem com seus semelhantes e com a sociedade. A respeito das rela¢des sociais

Minicucci (2001, p. 73) afirma que
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Nosso conhecimento com outras pessoas nunca pode chegar a grau de
certeza légico-abstrato que podemos aplicar a realidade fisica. No entanto,
nosso intelecto pode parar o seu funcionamento quando chega as relagdes
sociais. Os efeitos de maior alcance de um éxito intelectual importante se
manifestam finalmente numa mudanca na maneira como a sociedade encara
a pessoa. Este é uma rede completa de valores, interesses, tradicdes e
costumes que a sociedade transmite as geracdes mais jovens.

Este autor nos faz refletir que a realidade social inclui as pessoas em
relagcdo concreta com outras e faz perpassar pelas geracdes sua rede de valores,
intencionalidade, criando assim, suas tradi¢coes e costumes.

Piaget (1993, p. 31) disserta que “a aprendizagem é uma consequéncia do
desenvolvimento.” Resulta das a¢les e interacdes do sujeito com o ambiente onde
vive e que todo o conhecimento é uma construcdo que vai sendo elaborada desde a
infancia, por meio da interacdo do sujeito com 0s objetos que procura conhecer,
sejam eles do mundo fisico, cultural ou social.

Neste sentido, acredita-se que um processo de aprendizagem
desenvolvido de forma criativa, permite ao individuo elaborar suas habilidades
cognitivas de forma mais completa. Assim, a sala de aula requer interacdo social com
0s colegas e os adultos que vivenciam esse ambiente para que possam torna-lo
produtivo cognitiva e emocionalmente.

Fernandez (1991, p. 48), a respeito da relacdo entre ensinante e
aprendente no processo de aprendizagem ressalta que

A aprendizagem é um processo com uma matriz vincular e lidica e com raiz
corporal que possui niveis de relacdo entre ensinante e aprendente que
podem ser organizados para entendimento da seguinte forma: organico
(organismo individual herdado), cognitivo (inteligéncia construida

internacionalmente), corporal (corpo construido especularmente) e afetivo
(desejo que é sempre desejo do outro).

Destacando o aspecto afetivo no processo de aprendizagem, aponta-se
pesquisas (Tassoni, 2000; Negro, 2001; Silva, 2001) que buscaram delimitar o
possivel papel da afetividade no processo de mediacdo do docente e seus estudantes
na sala de aula. Tassoni (2000), identificou na interpretacédo dos dados acolhidos em
relatos dos estudantes de trés turmas da 12 série do Ensino Fundamental que o
comportamento de natureza afetiva das suas professoras na sala de aula ajudava a
aprendizagem deles.

Negro (2001), em sua pesquisa em uma turma de 42 série do Ensino
Fundamental, buscou dar destaque aos aspectos da proximidade e da receptividade e
identificou que os estudantes relataram que "estar proximo € ter amizade, € gostar

deles, é se importar com o que fazem, é explicar com carinho" e isso gerava
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motivagao para aprendizagem de cada um dos estudantes, pois gerava confiabilidade
e afetividade e além disso, as docentes utilizavam elogios em suas aulas que
ajudavam a incentivar a vontade de aprender e superar suas fragilidades e erros.
Silva (2001) fez sua pesquisa em uma turma de 52 série do Ensino Fundamental nas
aulas do componente curricular Lingua Portuguesa sobre a relacdo Professor-Aluno e
a partir das palavras verbalizadas dos estudantes pesquisados, observou que a
mediacgéo afetiva feita pela docente intervia na dinamica relacional da sala de aula.

Segundo este pesquisador o0s estudantes-participantes da pesquisa
teceram comentarios como "a gente se sente mais a vontade para perguntar, ndo da
medo, da mais seguranca, tenho vontade de ficar perto da professora."

Em sintese, nesse recorte dessas trés pesquisas aqui exemplificadas,
identifica-se que a interpretacao feita pelos estudantes a respeito do comportamento
de suas docentes na sala de aula era direcionada na natureza afetiva do mesmo. Isso
demonstra mais uma vez a influéncia positiva do relacionamento no processo ensino
— aprendizagem. Outro ponto importante observado nessas trés pesquisas foi a
evidéncia de intencionalidade no comportamento das docentes, pois, demonstraram
preocupacdo em cuidar da relacédo vivenciada no ambiente escolar com objetivo de
fazer a mediacdo com afetividade entre o estudante e 0 objeto do conhecimento para
fortalecer a agcdo motivacional de aprender.

Nessa linha de pensamento, lembrando pontos tedricos piagetiano,
entende-se que para que a aprendizagem se efetive, deve ocorrer uma articulacéo
entre inteligéncia e desejo de aprender, para que ocorra a efetivacdo do equilibrio na
assimilacado e acomodacéo das informacdes apreendidas.

Piaget, Vygotsky e Wallon tutelam a grande importancia da afetividade na
constituicdo do desenvolvimento cognitivo. Para Piaget, a inteligéncia e a afetividade,
embora de naturezas multiplas, sdo indissociaveis, sendo a afetividade um fator
gerador de energia para o0 desenvolvimento cognitivo e a estruturacdo do
conhecimento; para Vygotsky, a afetividade seria a mola propulsora para uma
aprendizagem significativa e estimuladora na zona potencial visando a busca da
ampliacdo dos conhecimentos na zona potencial e para Wallon “o desenvolvimento
vai se dando por sucessivas diferenciacdes e integracdes entre os campos funcionais
afetividade, ato motor e inteligéncia.” (ABED, 2014, p. 49)

Ao estudar a Teoria de Wallon nota-se que o processo de evolugéo
depende tanto da capacidade biolégica do ser humano quanto do ambiente no qual

ele estiver inserido, visto que, este o afeta de variadas formas. Segundo essa teoria 0
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ser humano tem caracteristicas organicas que lhe favorecem a determinadas
situacdes, mas que o ambiente de convivio podera permitir que essas potencialidades
se desenvolvam.

Para Wallon (2007, p. 65) “Os dominios funcionais entre os quais se
dividira o estudo das etapas que a crianca percorre serdo, portanto, os da afetividade,
do ato motor, do conhecimento e da pessoa.”

Em uma perspectiva psicogenética, a teoria do desenvolvimento de Wallon
destaca que o desenvolvimento da pessoa se faz a partir da interacdo do potencial
genético tipico da espécie e de uma grande variedade de fatores ambientais. A
esséncia dessa teoria é o destaque dado a interacdo da crianca com o meio, uma
relacéo integrativa entre os fatores organicos e socioculturais.

O olhar Walloniano perpassa pela dicotomia entre o aspecto bioldgico e o
aspecto social relacionado ao desenvolvimento humano, visto que, existe uma inter-
relacdo eles. Destarte, Wallon (1990, p. 133) a respeito das interacbes entre o
organismo e o ambiente afirma que

Mas nestas interacBes, entre o organismo e o ambiente, sempre sob o
controle seletivo da atividade nervosa superior, o biolégico ndo é
completamente distinto do social. A inter-relacdo dos dois é primaria e
fundamental. Ndo é mais valido determinar as propriedades dos dois
separadamente de acordo com suas naturezas particulares. Os processos se
dao de forma tal que os dois, o0 biolégico e o social, sdo componentes
complementares. Estas substituicGes: processos em lugar de propriedades,

atos no lugar de substancias, sdo precisamente a revolucdo que dialética
provocou em nossos modos de cognicao.

Wallon fortalece a teia informativa destacando que o desenvolvimento
humano se organiza a partir de quatro campos ou dominios funcionais: a motricidade,
a afetividade, a cognicao e a formacéo do eu. O campo “formagao do eu” € um campo
em si, mas também é resultante da convergéncia dos outros trés campos (Prandini,
2004, p. 68).

Mahoney e Almeida (2005) no artigo intitulado “Afetividade e processo
ensino-aprendizagem: contribuicbes de Henri Wallon” tratando sobre as emocdes que
acompanha o ser humano desde o inicio da vida e a afetividade que esta relacionada
a disponibilidade do ser humano de ser afetado de forma negativa ou positiva por
sensacgfes advindas do mundo externo e interno. Nesse ponto de vista, as autoras

evidenciam que

Na puberdade e adolescéncia, o recurso principal de aprendizagem do ponto
de vista afetivo volta a ser a oposi¢ao, que vai aprofundando e possibilitando
a identificacé@o das diferengas entre ideias, sentimentos, valores préprios e do
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outro, adulto, na busca para responder: Quem sou eu? Quais sdo 0S meus
valores? Quem serei no futuro? que é permeada por muitas ambiguidades.

O processo de ensino-aprendizagem facilitador do ponto de vista afetivo é
aquele que permite a expressédo e discussdo dessas diferencas e que elas
sejam levadas em consideracdo, desde que respeitados os limites que
garantam relacdes solidarias.

Alguns jovens utilizam o exercicio da oposicdo a tudo que precisa vivenciar
como uma forma de criar seu mundo em uma redoma. O entendimento de quem é
como ser humano e como melhor se identificar com o0 seu entorno cria conflitos
internos e possibilidade de mau uso de suas competéncias socioemocionais, caso
nao seja orientado com respeito e abertura de dialogo.

Nunes (2022, p. 138) afirma que “Reconhecer as capacidades
socioemocionais como um dos eixos estruturantes do desenvolvimento humano &,
assim, algo fundamental para ndo escaparmos de uma visdo integrada e integradora
dos sujeitos.” Entende-se, portanto, que essa visao integradora sirva de suporte para
0 desenvolvimento dos jovens estudantes.

No artigo denominado “Aprendizagem social e emocional: reflexdes sobre a
teoria e a pratica na escola portuguesa” de Costa e Faria (2013), observa-se uma
valorizacao implicita da funcédo das competéncias de natureza emocional na escola e

a busca por seu papel transdisciplinar e universal. Assim, as autoras destacam que

Nesta perspectiva, poder-se-4 salientar que a Escola, para garantir o seu
papel, cada vez mais transdisciplinar e universal, devera integrar um modelo
de desenvolvimento do aluno mais amplo e holistico, ndo incidindo apenas no
seu desenvolvimento cognitivo, mas também no seu desenvolvimento social e
emocional. (Costa; Faria, 2013, p. 412)

Concorda-se com as autoras quando afirmam que € necessario preparar 0s
estudantes para o sucesso na vida entremeando as competéncias cognitivas e
socioemocionais que ajudam a regular as emocdes. Esse sucesso precisa ser
entretecido de um olhar mais abrangente de afetividade. Corroborando com essa
ideia Laurinda Almeida em seu excepcional artigo sobre a teoria Walloniana chamado
“Cognigao, corpo e afeto” nos faz refletir sobre a criangca como uma pessoa completa

e ressalta que

Cabe lembrar que a escola pensada por Wallon, como a de hoje, é uma
instituicdo social que assume multiplos papeis na continuidade da
socializa¢do dos alunos. A cultura da escola, tanto pela via dos conteldos
explicitos que veicula como pelo curriculo oculto que corre paralelo ao
explicito, impde mecanismos sutis para incutir valores e modelar
comportamentos. Compreender a crianga como uma pessoa completa,
integrada, contextualizada, € o caminho para que a escola seja promotora de
incluséo, e ndo de exclusdo social. (Almeida, 2010, p. 31)
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Observar o ser humano de forma ampla pode ser essencial para
compreender a multiplicidade de papéis vivenciados rotineiramente e o quanto as
emocoOes positivas e negativas podem ser causadoras de sensacdes oscilantes no
ambiente de aprendizagem.

Por essa razdo, no ambiente escolar, principalmente, no Ensino
Fundamental deve-se levar em consideragcdo as diferencas individuais de
desenvolvimento cognitivo e as potencialidades de ac¢Oes colaborativas dos
estudantes, posto que, tudo isso implica diretamente no fazer pedagdgico. E tanto o
estudante quanto os docentes sdo seres bio-psico-espirito-sociais. Essas relacdes
interpessoais bem alinhadas podem ajudar a consolidacdo do desenvolvimento
cognitivo-afetivo nas relagcdes que estimula a colaboracdo e a solidariedade
exercitada entre individuo e sociedade, conforme preconiza a teoria Walloniana.

A proxima secdo tecera informagdes sobre as competéncias
socioemocionais e 0 exercicio da inteligéncia emocional nos relacionamentos

interpessoais no contexto escolar.
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3 AS COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS NO CONTEXTO EDUCACIONAL: um
exercicio de transversalidade

Ha trés modos gerais para conduzir as relagbes
interpessoais. O primeiro € considerar somente a si
mesmo, desconsiderando os outros... O segundo é
sempre colocar os outros antes de vocé... O terceiro € a
regra de ouro... considerar a si mesmo e também aos
demais.

Joseph Wolpe

Considera-se que a interacdo social e as relacdes linguisticas estao
intrinsicamente relacionadas ao exercicio da linguagem em todos 0s niveis, posto
gue, melhora a comunicacdo entre os individuos e o desenvolvimento destes na
sociedade em que estdo inseridos. Com base nos niveis de desenvolvimento
identificados por Vygotsky (1998) pode-se entender que o desenvolvimento cognitivo
€ produzido pelo processo de internalizacdo da interagdo social com informacdes
fornecidas pela cultura e, nesse caso, 0 processo se constroi de fora para dentro.

O ser humano nasce potencialmente inclinado a aprender, necessitando de
estimulos externos e internos (motivacdo, necessidade) para o aprendizado. Alguns
aprendizados, como o ato de aprender a falar, a andar, necessitam passar pelo
processo de maturacao fisica, fisiologica, psicologica e social. Na maioria dos casos a
aprendizagem ocorre no meio social e temporal no qual o individuo convive, como por
exemplo, a familia e a escola. Por isso, a necessidade de organizacao dessa vivéncia.
“‘Cada vez mais se acentua o valor de compreender melhor a si mesmo, para
favorecer a aprendizagem.” (Pavéo, 2003, p. 20)

Nesse interim pandémico que ocorreu em todo o0 mundo nos ultimos anos,
percebe-se que a acdo dos psicologos e psicopedagogos no ambiente escolar foi
crucial para gerar um equilibrio, muitas vezes, necessario para seguir de forma
alinhada a rota educacional desses anos letivos. A educacdo foi um dos campos
bastante afetado nesse contexto pandémico, visto que, teve que se adaptar
rapidamente ao cendario remoto com o fechamento das escolas (Unesco, 2020;
Senhoras, 2020).

Nesse sentido, compreende-se que todos precisam trabalhar as suas
emoc0Oes para alinhar as suas relagcfes intrapessoais e, as a¢des psicomotoras que
trabalham os aspectos motor, cognitivo e afetivo. Essa integracdo de todas as
fungcBes psiquicas e motoras gera a maturidade do sistema nervoso e possibilita o
desenvolvimento das competéncias que ajudam a ter seguranca no trato social. Freire

(2005, p. 29) nestas frases: “ndo ha educagcao sem amor” e “quem nao ama nao
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compreende o préximo”, nos faz refletir sobre a interseccéo entre educagao e amor ao
proximo que deve ser sempre debatida e vivenciada nos ambientes educativos.

Entende-se que essa reflexdo justifica a necessidade do acolhimento
permeado pela afetividade no processo de aprendizagem no ambiente escolar a todo
momento, e ndo apenas em tempos pandémicos do coronavirus que foram vividos
nos ultimos anos letivos, falando especificamente de educacdo, pois esse virus
mudou tudo na vida das pessoas. “Os aspectos cognitivos e afetivos sdo essenciais
na formacdo humana, porém ocorrem alternancias em que um mergulha para que o
outro possa emergir.” (Bernardes; Ditomaso; De Souza, 2020)

Zeferino e Passeri (2007, p. 39) destacam que “O processo de
aprendizagem pode ser entendido de forma sintética a partir da maneira como o0s
seres humanos adquirem novos conhecimentos, desenvolvem competéncias e
mudam o comportamento.” De acordo com Fontes (2019, p. 27) “Vivemos um
momento de resgate a educacdo humanista, em que varios tedricos afirmam a
necessidade de buscar uma concepcdo de escola afetiva que possa facilitar a
construgdo de uma sociedade mais justa, democratica e solidaria.”

A educacdo do ser humano deve ser organizada em sentido amplo,
levando em consideracao a interacado e melhoria dos seus aspectos social, individual,
cognitivo, fisico e espiritual. Todos esses aspectos se alinham com a pluralidade de
combinacgdes de inteligéncias e os seus estimulos que podem gerar a aprendizagem
das competéncias socioemocionais. Nesse sentido, Gardner (1995, p. 21) afirma que

A teoria das inteligéncias mudltiplas, por outro lado, pluraliza o conceito
tradicional. Uma inteligéncia implica na capacidade de resolver problemas ou
elaborar produtos que sao importantes num determinado ambiente ou
comunidade cultural. A capacidade de resolver problemas permite a pessoa
abordar uma situagdo em gque um objetivo deve ser atingido e localizar a rota
adequada para esse objetivo. A criagdo de um produto cultural é crucial
nessa func¢@o, na medida em que captura e transmite o conhecimento ou
expressa as opinides ou os sentimentos da pessoa. Os problemas a serem

resolvidos variam desde teorias cientificas até composi¢cdes musicais para
campanhas politicas de sucesso.

Por essa razdo estamos conscientes da importancia do entretecimento
dessas inteligéncias, principalmente da intrapessoal que alinha o autoconhecimento e,
da interpessoal que subsidia a capacidade de percepcdo das distingdes no humor,
intencdes, aceitacdes, contradicdes, motivacdes e interacdes de sentimentos com as

outras pessoas.
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Assim, ao analisar a figura 3 se observa que a ideia de multiplicidade

alinhada a inteligéncia ndo é estanque, mas, que se entremeia fortalecendo uma a

outra, principalmente no convivio diario do ambiente escolar.

Figura 3 — Tipos de Inteligéncias Multiplas
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Fonte: Armstrong e Veronese (2001)

A Figura 3 nos mostra de forma bem didatica a Teoria das Inteligéncias

Multiplas (TIM) fundamentada teoricamente por Howard Gardner na década de 1980,

gue no seu escopo busca desmitificar a ideia de que o ser humano tem uma

inteligéncia Unica, como era referenciada a partir de testes Inteligéncia (QIl) criados

por Alfred Binet.

No inicio, Gardner identificou sete tipos de inteligéncias e alguns anos

depois catalogou mais dois tipos de inteligéncias, totalizando nove tipos de

inteligéncias. A seguir no quadro 3, mostra-se uma descricdo para dar mais suporte

ao entendimento das caracteristicas encontradas na teoria de Gardner.

Quadro 3 - Descricdo das Inteligéncias identificadas na Teoria de
Inteligéncias Multiplas de Howard Gardner

Inteligéncia
Linguistica

Competéncia para utilizar as palavras, ambicionando uma multiplicidade de fins
(argumentar, persuadir, contar histérias, escrever poesia ou prosa, até ensinar). Os
individuos, que apresentam uma capacidade para esta Inteligéncia, apreciam o uso
criativo das palavras, recorrendo quer a trocadilhos, quer a metaforas ou a outros
recursos estilisticos, sendo a leitura outro dos seus interesses.

Inteligéncia
Logico-
Matematica

Aptiddo para o pensamento l6gico, matematico e cientifico. O individuo capacitado
para esta tipologia enfatiza a racionalidade, dada a sua aptiddo para detectar
padrdes, estabelecer relagbes de causa e efeito, conduzir experiéncias
controladamente e estabelecer sequéncias, enquanto pensa conceptualmente,
guestiona e testa ideias.

Inteligéncia
Musical

Capacidade para producéo, compreensao e apreciagdo musical, sublinhando-se a
capacidade de cantar afinadamente, de manter um ritmo, de analisar ou criar
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composi¢cBes musicais. A aptidao para este tipo de inteligéncia torna, também, o
individuo sensivel a todos os tipos de sons ndo-verbais, aos ruidos e ritmos do dia-a-
dia.

Inteligéncia
Espacial

Aptiddo para formar, manobrar e operar um modelo mental de um mundo espacial.
Denota-se nos individuos capazes para esta inteligéncia uma superior percepgéo,
criagdo e recriagdo de imagens, um funcionamento cognitivo predominantemente
espacial, uma profunda percepc¢édo de detalhes visuais, inclusive minimos, detendo
aptidao para apresentacdo de ideias por recurso a graficos, quadros ou imagens.

Inteligéncia
Corporal-
Cinestésica

Capacidade de solucionar problemas ou de executar produtos utilizando o corpo
inteiro, ou partes do corpo. Os individuos com predisposi¢cédo para esta inteligéncia
apreciam desafios e atividades fisicas, aprendem melhor executando, movendo e
agindo com extrema precisio.

Inteligéncia
Intrapessoal

Capacidade centrada no individuo e que este detém para conceber um modelo
apurado e auténtico de si mesmo, que utiliza com o intuito de operar efetivamente na
vida. Relaciona-se com 0 acesso a sentimentos e estados emocionais pessoais, esta
inteligéncia encontra-se mais desenvolvida em individuos mais introspetivos,
capazes de estabelecer objetivos realistas e de formular auto imagens precisas,
que optam por trabalhar independentemente, visto usarem e confiarem no seu auto
compreensdo para orientarem as suas acoes.

Inteligéncia
Interpessoal

Competéncia para compreender outras pessoas (as suas motivacdes, o seu modo
de trabalho e como devem de agir cooperativamente com elas). S8o pessoas
naturalmente sociaveis, amaveis e extrovertidas. Trabalham e relacionam-se bem
com terceiros, sabendo avaliar, identificar-se com e reagir as suas atitudes, aos seus
estados de espirito e aos seus desejos. Demonstram, portanto, excelentes aptiddes
para o trabalho em equipa e aprendem melhor em interagdo com 0s outros.

Inteligéncia
Naturalista

Aptiddo que permite ao sujeito manter-se em sintonia com o mundo natural, com a
geografia fisica e com os objetos naturais. Trata-se de um sujeito que aprecia o ar
livre e revela apreco e profunda compreensdo pelo meio ambiente, distinguindo nele
padrdes, caracteristicas e anomalias e a que recorre para classificar e categorizar
objetos naturais e seres vivos.

Inteligéncia
Existencial

Durante a evolucdo da Teoria das Inteligéncias Mdltiplas, apds estudar tracos
comuns ligados a espiritualidade de personagens histéricas compreendeu a
existéncia dessa nova inteligéncia. A Inteligéncia existencial carrega a habilidade de
refletir sobre questbes fundamentais a respeito do propoésito do ser humano na
Terra.

Fonte: Adaptado de Silver, Strong e Perini (2010)

Conforme Gardner, as inteligéncias anteriormente descritas de forma

separadas, sao interdependentes no seu funcionamento, posto que, o ser humano

pode ter diferentes graus de inteligéncia, dessa forma, ndo seria correto afirmar que

um dancarino profissional possui apenas a inteligéncia Corporal-Cinestésica, ou que

alguém que seja defensor da natureza possua somente a inteligéncia naturalista.

Esses tipos de inteligéncias ndo sao fixos, pois as pessoas tém capacidades em

varios dominios e em percentuais de potencialidades diferentes.

Nesse sentido, Antunes (2006, p. 27) corrobora afirmando a respeito do

cérebro humano e as inteligéncias que

Nao existe no cérebro humano um nucleo, um ponto ou uma area especifica
para esta ou aquela inteligéncia e, dessa maneira, quando se coloca em agao
os atributos de uma ou de outra inteligéncia utiliza-se areas presentes
praticamente em todo o cérebro.

7

Ressalta-se, ainda, que a aprendizagem €& um processo integrado que

provoca uma transformagdo qualitativa na estrutura mental daquele que aprende.
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Nessa l6gica, Mahoney e Almeida (2005, p. 26) a partir de reflexdes compartilhadas
sobre afetividade e processo ensino-aprendizagem ressaltam a luz da teoria de
Wallon que o processo de aprendizagem
Comporta fluxos e refluxos, certezas e duvidas; tal como o desenvolvimento &
um processo em aberto, portanto sujeito a reformulagbes constantes. Na
relacdo professor-aluno, o papel do professor € de mediador do
conhecimento. A forma como o professor se relaciona com o aluno reflete nas
relagbes do aluno como conhecimento e nas rela¢des aluno-aluno. Queira ou

ndo, o professor € um modelo, na sua forma de relacionar-se, de expressar
seus valores, na forma de resolver conflitos, na forma de falar e ouvir.

Essa transformacéo se da a partir da alteracdo de conduta do individuo,
seja por condicionamento operante, experiéncia ou ambos, de uma forma
razoavelmente permanente. As informacdes podem ser absorvidas por meio de
técnicas de ensino ou até pela simples aquisicdo de habitos, valores e cultura. Assim,
confirmando as reflexdes das autoras entende-se que esse fluxo e refluxo se
assemelha ao entendimento mais simples e do pensar para entender um conteudo
mais complexo.

Refletindo-se apds analise de varios materiais tedricos, compreende-se
gue o ato ou vontade de aprender € uma caracteristica essencial do psiquismo
humano, pois somente este possui 0 carater intencional. Essa intencao de aprender é
dindmica, por estar em constante mutacdo na busca de informacdes para
aprendizagem, mas também é criadora, por buscar novos métodos visando a
construcdo da aprendizagem, o que pode ocorrer por meio da tentativa de erro e
acerto que faz parte da vivéncia educacional e construcdo consciente e significativa
do conhecimento.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) gerou uma ampliacdo na
discussdo das competéncias socioemocionais na educacdo, esse texto normativo
indica a existéncia de dez competéncias transversais, chamadas de competéncias
gerais, que deveriam repercutir em todos 0s componentes curriculares os aspectos
ligados a dimensédo socioemocional. Esse direcionamento por meio da BNCC ressalta
0 compromisso com a efetivacdo da educacao integral a servico do desenvolvimento
pleno da pessoa para convivéncia em uma democracia inclusiva, na qual todas as
pessoas devem ser consideradas em suas singularidades (Brasil, 2017).

No ambiente escolar existe o convivio de variadas personalidades, crencas
e valores que sao inerentes a cada ser humano, por essa razdo torna-se

imprescindivel o exercicio da afetividade e entendimento da emocionalidade nas
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relagbes. Fazendo uma congruéncia com esse entendimento, Fontes (2019, p. 12)
contribui ao afirmar que
O ideal é que se estabeleca uma relacdo de ensino e aprendizagem onde
todos possam interagir, compartilhar e complementar diferentes ideias e
posi¢cBes, mas respeitando e enriquecendo o dialogo a partir da diversidade

de pensamentos, sentimentos, sonhos esperancas e trajetérias que se
caracterizam.

Entende-se, portanto, que o tema das competéncias socioemocionais na
educacédo se dissemina em razdo do entendimento de que o papel da escola néo se
restringe apenas ao repasse ou transmissdo de contetdos cognitivos e instrutivos,
mas, que deve haver a promocéao da educacao integral, que considera no seu bojo, 0s
contetdos intelectuais, sociais e emocionais, pois, todos sdo necessarios para
entender a complexidade do convivio na sociedade atual que se posta a cada dia, por
varios motivos, cheia de desafios, dilemas e paradigmas.

Nessa perspectiva, Chabot e Chabot (2015, p. 1131) ressaltam que

Um dos papéis do educador emaocionalmente inteligente consiste em
estimular as competéncias emocionais de seus alunos. [...] O professor deve,
pois, utilizar meios que permitam ao aluno sentir as coisas que aprende.
Devera entdo encontrar o modo de estimular seu Ié6bulo pré-frontal esquerdo,
a fim de otimizar seu bem-estar emocional. Poder4, consequentemente,
solicitar e estimular todas as competéncias emocionais do aluno.

Concorda-se com estes autores a ideia de que para efetivar a
aprendizagem deve se propiciar a ativacdo dos cinco sentidos (olfato, paladar, visao,
audicado e tato), visto que, estes estdo relacionados com a percepcdo do meio interno
e externo a partir da grande variedade de sensacfes que sao proporcionadas pelo
ambiente de convivéncia de cada pessoa.

Nesse sentido, corrobora-se com Nemer (2020, p. 48) no entendimento de
gue o pilar da educagao “Saber-conhecer” é tecido pelos conhecimentos académicos
na formacédo profissional e fortalecido no cotidiano da docéncia, visto que, o ato de
ensinar resulta também em aprendizagem.

A prética docente é uma atividade que envolve diversos conhecimentos,
habilidade didatica e, sobretudo, a atitude de mobilizar ndo apenas o0s
saberes pedagogicos, mas a vontade de transmitir tais saberes, lan¢ando
mao de técnicas, estratégias e metodologias que possam facilitar a
aprendizagem. E quando falamos em saberes pedagdgicos, estamos nos

referindo a um conjunto de saberes plurais, oriundos de fontes diversas, que
compdem o saber-conviver, o saber-ser e o saber-fazer

Todo este aprendizado dos docentes entretecido pelos conhecimentos
gerados pelos pilares da educacédo respaldam a esséncia da transversalidade, que é

entendida como uma forma de organizar o trabalho didatico-pedagdgico em que os
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eixos temdaticos sado integrados aos componentes curriculares, as areas de estudo,
visando o fortalecimento da aprendizagem. Os quatro pilares da educacdo séo
compostos tanto por orientagdes cognitivas (aprender a conhecer e aprender a fazer)
gue abordam o processo da constru¢éo do conhecimento, quanto orientacdes sobre o
relacionamento humano (aprender a conviver e aprender a ser) que tratam sobre o
papel do cidadao e a razéo de viver.
Na busca pelo desenvolvimento da dimenséao social e do aprendizado
completo, Delors (2010, p. 26) afirma que
A educagdo cabe a missdo de fazer com que todos, sem excegdo, fagcam
frutificar os seus talentos e potencialidades criativas, o que implica, por parte

de cada um, a capacidade de se responsabilizar pela realizacdo do seu
projeto pessoal.

Assim, o docente pode utilizar ostemas transversais para tratar de
problemas sociais atuais, repensando e reavivando as potencialidades de cada um e
possibilitando aos alunos a reflexdo que pode gerar estimulos motivacionais para que
possam ampliar o olhar sobre diversos questionamentos, sob a égide do respeito e da
tolerancia as diferencas.

Uma educacdo de qualidade precisa ter suas raizes na construcao de
relacdes positivas entre todos os atores que convivem no ambiente escolar (gestores,
docentes, funcionarios de todas as areas da escola, estudantes e suas familias), por
meio de uma escuta ativa que alimente uma comunicagao respeitosa, promotora do
estimulo de motivacdo para aprendizagem, isso gera um clima escolar salutar,
significativo e estimulante.

A reflexdo sobre o entrelacamento existente entre as competéncias morais
e as competéncias socioemocionais que envolvem simultaneamente as dimensfes
cognitiva, afetiva e moral em qualquer ambiente de convivio, inclusive, no ambiente
de sala de aula, ressalta a importancia de entender que os individuos quando em
situacOes de estresse e intensificacdo de emoc¢des podem aticar comportamentos
problematicos, seja pra si ou para outros.

Assim, a identificacdo de qual a emocdo que emergiu e qual a estratégia de
regulacdo emocional pode ser ativada pode ajudar aos envolvidos a refletir sobre as
situacles vivenciadas naquele momento e como solucionar mantendo as emocdes
equilibradas para si e também os outros. Nesse sentido, Leal e Rodrigues (2019, p.

21) relatam que
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Assim como as emog¢fes um repertdrio elaborado de habilidades sociais
contribui para relagbes harmoniosas no trabalho, na vida familiar e social, e
guando estimulado desde a inféncia, a chance de éxito € muito maior. E por
estarem em desenvolvimento, as criancas precisam de apoio para que
possam se conhecer emocionalmente, com o objetivo de saber entender e
expressar suas emocgdes de maneira construtiva e assim se tornarem adultos
saudaveis emocionalmente.

Logo, o0 desenvolvimento dessas competéncias mencionadas
anteriormente, ocorre de forma processual ao longo de toda a vida das pessoas. Esse
processo € gerado a partir da qualidade das interagdes com o mundo ao seu entorno
de forma pessoal ou ao seu alcance por meio das midias sociais com 0 uso da
internet. Essa situacao vivencial é impregnada de significados sociais e culturais e
possibilita a construgdo de valores nas pessoas, assim como, a sua mobilizacao
relacionada a complexidade do cotidiano.

Acredita-se que a aprendizagem socioemocional permeada por uma
educacéo entretecida de valores podera ressaltar a perspectiva ética e o estimulo da
empatia, principalmente, nos tempos atuais que se postam tao sensiveis no exercicio
diario da convivéncia social.

Observa-se, portanto, que a vivéncia das competéncias socioemocionais
instigada pela perspectiva moral tem a possibilidade de afastar a ideia de que sua
promocao possa se tornar utilitarista, pois, promover o efetivo desenvolvimento da
autorregulacdo, autoconhecimento e habilidades sociais sem considerar o
aprendizado concomitante de valores, tais como: ética, justica, cuidado consigo e
com o outro, solidariedade, pode servir de apoio para uma pessoa se tornar
individualista e egocéntrica.

Isso geraria o inverso da propositura, pois, em vez de conviver de forma
pacifica, a pessoa podera ser um gerador de sofrimento a si e também as pessoas
gue lhe séo proximas qualquer circunstancia ou ambiente em razdo da exarcebacéao
do egocentrismo. Assim, ao pensar em promover uma educacdo para formacao de
um ser humano integral inter-relacionada com as competéncias socioemocionais no
ambiente escolar deve despertar a perspectiva moral, para ter um resultado mais
consistente e estruturado. No ambiente escolar as competéncias socioemocionais
estdo dentro de um movimento quem vem se fortalecendo chamado Educacéo
Socioemocional, visto que, a escola deve ir além de transmitir conhecimentos, precisa
ajudar na formacdo de valores, da cidadania, e da integralidade do ser humano. A

respeito dessa situagéo Abed (2014, p.14) disserta que

A funcgédo da escola vai muito além da transmissdo do conhecimento, pois é
urgente e necessario fortalecer muitas e variadas competéncias nas nossas
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criancgas e jovens, que Ihe possibilitem construir uma vida produtiva e feliz em
uma sociedade marcada pela velocidade das mudancas. Motivacao,
perseverancga, capacidade de trabalhar em equipe e resiliéncia diante de
situagbes dificeis sdo algumas das habilidades socioemocionais
imprescindiveis na contemporaneidade... E no futuro dos nossos alunos.

As competéncias socioemocionais quando vivenciadas no ambiente
escolar podem ser vistas como uma agao preventiva de transtornos mentais em
criangas e adolescentes. Esses transtornos podem acometer as criangas e 0S
adolescentes em fases cada vez mais cedo, como exemplo, a ansiedade que é
desenvolvida a partir de um ambiente familiar complicado, com problemas familiares
percebidos pela crian¢ca ou adolescente, casos de separacédo que geram instabilidade
emocional e financeira a familia, e além disso, a agitacdo da vida cotidiana na qual as
criangas iniciam na terna idade o vivenciar de muitas atividades permeadas por uso
exacerbado de tecnologia diariamente.

No ambiente escolar o cotidiano pode ser permeado por oscilacbes de
humor dos varios participantes no ato de ensinar, de aprender e de conviver e, se ndo
existir acbes reguladoras podera aflorar doencas psiquicas nesse espaco de
aprendizagem. Nessa perspectiva, Albuquerque e Vasconcelos (2019, p. 56) a

respeito das manifestacdes e dos sintomas da depressao sinalizam que

A depressdo é uma doenca psiquidtrica crbnica que se caracteriza pela
oscilacdo dos estados de humor e se manifesta pela demonstracdo de
sentimento de tristeza, estado persistente de melancolia, apatia, perda de
energia fisica e emocional, que se apresentam por manifestacdes de
sintomas fisicos, psicolégicos e/ou comportamentais.

Assim, torna-se necessario entender a educacdo em um formato
abrangente, visto que, a visdo holistica do ser humano da preferéncia ao seu sistema
completo e ndo apenas a uma parte dele. E importante visar além do
desenvolvimento cognitivo dos estudantes, pois, a educacdo socioemocional a cada
dia se torna necessaria para prevenir os transtornos mentais ligados diretamente a
saude mental dos jovens, principalmente, no ambiente escolar.

Nesse contexto, a Organizacdo Mundial da Saude (OMS, 2013) ressalta
gue a saude mental é um estado de bem-estar no qual o individuo é capaz de usar
suas proprias habilidades, recuperar-se do estresse rotineiro, ser produtivo e
contribuir com a sua comunidade. A saude mental implica mais que a auséncia de
doencas mentais, se reflete no equilibrio psicossocial e se manifesta no corpo fisico

saudavel, gerando, assim, seguranca emocional no dia a dia.
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Desta forma, o educador no exercicio de sala de aula pode efetivar
variadas acdes pedagogicas relacionadas com as competéncias socioemocionais,
pois, quando o estudante ndo externa suas emocgdes, nao conseguindo refletir e
nomear 0s sentimentos que o angustiam em sua vida, pode concentrar internamente
niveis de estresse negativo, gerar tensao emocional constante, agir de forma passiva-
agressiva, alimentar ansiedade e medo, ficando, assim, predisposto a manifestar
algum tipo de doenca mental que interferird no seu conviver em qualquer ambiente.
Essas situacBes emocionais podem acontecer também com os docentes e afetar
tanto sua vida profissional quando a pessoal.

Acredita-se que a partir da inser¢cdo da escuta ativa e dialogo construtivo
na sala de aula, do uso de dinamicas de grupo, jogos manuais ou digitais e
brincadeiras que estimulem os estudantes a refletirem sobre suas emog¢6es e como
podem ser minimizadas as situacfes de crises emocionais espera-se, portanto, que
esse ambiente se torne equilibrado e mais saudavel.

Sobre a influéncia das emocOes na aprendizagem dos estudantes,
Fonseca (2016, p. 369) esclarece que “as emogdes conferem, o suporte basico,
afetivo, fundamental e necessario as fungbes cognitivas e executivas da
aprendizagem gue sao responsaveis pelas formas de processamento de informacéo
mais humanas, verbais e simbdlicas”. Entende-se, portanto, que é imprescindivel a
construcdo de uma base emocional que precisa ser entremeada por palavras e acdes
de forma rotineira, pois, caso contrario, a aprendizagem dos estudantes,
principalmente no Ensino Fundamental podera ser comprometida.

As relacbes pessoais e as caracteristicas de personalidades que sé&o
herdadas geneticamente dos pais ajudam na construcdo da identidade pessoal, mas,
0 exercicio das competéncias socioemocionais nas vivéncias cotidianas, podem se
transmutar em ponte ou barreira, gerando contato positivo ou negativo.

Portanto, entende-se que a emocionalidade pode ajudar ou atrapalhar o
bom convivio em todos os ambientes nos quais as criangas e adolescentes estejam
inseridas. Ter nocdo do conhecimento de si mesmo é algo necessario, visto que, o ser
humano esta em constante movimento construtivo, tentando entender o passado,
vivenciar o presente e projetar o futuro. Nesse sentido, Meller e Campos (2020, p. 15)

dissertam que

Cada pessoa é Unica. Nado ha ninguém igual a vocé no mundo. Além de
diferengas fisicas, os seres humanos, também apresentam, entre si,
diferengas de gostos, habilidades, valores e personalidade. Dependendo de
guem vocé é, da sua realidade socioecondmica, da sua formacgdo, das
pessoas com quem convive, vocé tem pela frente algumas opcdes de futuro
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ao seu dispor. Saber quem nds somos é essencial para decidir o que
gueremos e 0 que poderemos fazer de nossa vida. Pensar em nds mesmos
de forma justa, equilibrada e sem nos subestimar ou superestimar € uma
tarefa que exige reflexdo. Olhar para dentro de n6s mesmos, analisar nossas
relacbes pessoais e sociais, nossos sonhos, desejos e anseios ndo é uma
tarefa muito simples, a principio.

Corrobora-se com os autores citados anteriormente ao se entender que
guando vivemos em sociedade com regras de convivéncia definidas e esclarecidas, o
papel e as tarefas que cada participante desempenha nos variados grupos existentes
tem uma significancia e, por isso, interfere direta e exponencialmente na vida dos
outros, propiciando a evolucdo das relagBes sociais ja existentes, isso ocorre em
transmissao direta de geracdo para geracdo, como se fosse a caracterizacdo de um
contrato social que pode ser transmutado a cada momento em razdo das vivéncias.

Ao entender o lar como um espaco privado devemos também assimilar o
espaco da escola como publico, no qual ocorre um compartilhamento de experiéncias
gue nao séo nutridas por lagcos consanguineos e familiares, mas sim, por lagos sociais
e submetidos a regras e normas comuns de conduta alinhadas por valores e atitudes.

Nesse entendimento, Meller e Campos (2020, p. 104) acrescentam que

Para maioria das pessoas, além do ambiente familiar, € na escola que elas
constroem novas relagBes sociais, conhecem e experimentam o mundo e
passam a se conhecer melhor. No seu papel de instituicdo educadora e
socializadora, a escola promove 0 encontro entre pessoas diferentes, com
suas experiéncias, culturas, valores, comportamentos e modo de ser.

Desta forma, se sobressai o fato de que na escola também se aprende a
conviver e esse convivio precisa ser entretecido pelo exercitar da empatia, da
civiidade, da resiliéncia, da urbanidade, da valorizacdo da existéncia do outro, da
escuta ativa, do falar cuidadoso e ndo agressivo mesmo quando as opinides forem
divergentes, do compreender o quanto as emocfes ajudam e, as vezes, atrapalham
na vivéncia em grupo. E além disso, também, aprender a conviver em ambientes
multiculturais, com pessoas de diferentes formacdes, valores, credos, culturas,
projetos e histérias de vida. Tudo isso pode ser aprendido na sala de aula
independente do componente curricular que estiver sendo ministrado pelos docentes,
mas isso ainda € um desafio a ser superado, pois ainda € um caminho sendo
construido diariamente. O importante € deixar o didlogo fluir de forma equilibrada.

Nota-se que o desenvolvimento de competéncias que possibilitem a cada
individuo se relacionar com a realidade que se posta sempre dindmica em sua
constituicdo primaz, que exige adaptacdo constante, leitura de cenarios,

aprendizagem continua, o exercicio do autoconhecimento e autocontrole diante de
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desafios cotidianos e também abertura a mudanca necessita ser iniciada nos
ambientes familiares e continuado nos ambientes escolares, porque cada vez mais se
torna preciso preparar as criangas e adolescentes para a vivéncia exitosa em uma
comunidade que se posta planetaria e digital, em constante transformacédo e que
movimenta um volume exponencial de informacdes pelo uso intensivo de tecnologias
diariamente e que inicia na mais terna idade.

A reflexdo instigada sobre o desenvolver das competéncia no quadro 4
trata a respeito de algumas habilidades, atitudes e valores importantes para a vivéncia
nesta configuracdo de mundo que estamos inseridos, posto que, essa situacao afeta
diretamente a construcdo da identidade e o comportamento de cada ser humano nas
instituicdes sociais as quais estiver ligado, como por exemplo, a escola como lugar de
aprendizagem para os estudantes e para 0s outros atores da comunidade escolar
como ambiente de trabalho.

Quadro 4 - Desenvolvendo competéncias
DESENVOLVENDO COMPETENCIAS

Habilidade cognitiva Habilidade Acdo Etica: atitude e valores
socioemocionais

Entender e explicar a realidade | Administrar as emocdes | Respeitar os outros e os direitos
humanos

Pensar de modo critico e | Conhecer a si mesmo Agir com responsabilidade e

cientifico cidadania

Investigar Demonstrar empatia Colaborar com a sociedade

Estabelecer conclusdes légicas | Solucionar problemas Valorizar a diversidade

Argumentar Mediar conflitos Ponderar as consequéncias

Ser criativo Ser resiliente Preservar o meio ambiente e
promover a sustentabilidade

Fonte: Adaptado de Meller e Campos (2020)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é uma politica publica
importante na area de Educacdo, visto que, define o conjunto de aprendizagens
essenciais que todos os estudantes devem desenvolver ao longo da Educacéo Basica
(Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio).

No texto orientativo da BNCC (2017, p. 8), o conceito de competéncia é
definido como “a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver
demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo
do trabalho”.

A BNCC ¢ orientada pelos principios éticos tracados pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais e estabelece dez competéncias gerais (figura 4) que

direcionam a educacao brasileira para a formacéo integral dos alunos.
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Figura 4 - Competéncias Gerais da BNCC

1.Conhecimento

8. Autoconhecimento
e autocuidado

COMPETENCIAS
GERAIS

6.Trabalho
e projeto de vida

Fonte: Adaptado da BNCC (2017)
Observa-se na BNCC um maior alinhamento com o exercicio das

competéncias socioemocionais nas competéncias 8, 9 e 10, mas a0 mesmo tempo,
se nota a importancia de todas as outras para que possa ocorrer a completude do ser
humano integral, que reconhece a si e também enxerga de forma holistica o seu
entorno vivencial, dando sentindo, assim, a sua existéncia neste plano terreno.
Diante dessa situacdo, urge a necessidade de ampliar os conhecimentos a respeito
da educacéao socioemocional (Social Emotional Learning — SEL).

Segundo o Colaborativo para Aprendizagem Académica, Social e
Emocional (CASEL), a educacdo socioemocional refere-se ao processo de
entendimento e manejo das emoc¢des, com empatia e pela tomada de decisédo
responsavel. Dessa forma, é imprescindivel a promoc¢ao da educacdo socioemocional
visando o desenvolvimento das cinco areas de competéncias essenciais relacionadas
nos diferentes espacos de convivio dos discentes. Além disso, as competéncias
socioemocionais estdo inseridas na BNCC para guiar o aprendizado pratico de
criancas e jovens em relacdo ao desenvolvimento de atitudes e habilidades de uso

cotidiano da convivéncia em sociedade. A BNCC recomenda a aplicagdo dessas


https://educacaoinfantil.aix.com.br/bncc-na-educacao-infantil-o-guia-completo/
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habilidades na educacdo desde o ensino infanti. Na BNCC (2017) o campo de
experiéncias “O EU, 0 OUTRO e o NOS’, vivenciado na Educac&o Infantil visa atingir
0s objetivos de aprendizagem e desenvolvimento, que serdo ampliados e
aprofundados posteriormente no Ensino Fundamental e Ensino Médio.
Respeitar e expressar sentimentos e emoc¢des. Atuar em grupo e demonstrar
interesse em construir novas relacdes, respeitando a diversidade e

solidarizando-se com os outros. Conhecer e respeitar regras de convivio
social, manifestando respeito pelo outro.

Nesse sentido, observe no Quadro 5 os cinco campos de Competéncias
Socioemocionais da BNCC e as possibilidades de atitudes e comportamentos a que

podem ser desenvolvidos com o exercicio dessas aprendizagens no ambiente familiar

e na escola.

Quadro 5 — Cinco campos de Competéncias Socioemocionais da BNCC

Competéncias
Socioemocionais
presentes na BNCC

Objetivos

Atitudes e
comportamentos a
serem desenvolvidos

Autoconsciéncia

Ativar habilidades para entender as préprias
emogOes, pensamentos e valores e como
eles influenciam o comportamento em todos
0sS contextos. Isso inclui a capacidade de
reconhecer os proprios pontos fortes e
limitacbes com um senso bem fundamentado
de confianca e propdsito.

Autopercepcédo
Identificacdo das
emocodes
Reconhecimento dos
pontos fortes
Autoavaliacéo para
reconhecer pontos
fortes e fracos
Autoconfianca
Autoeficacia

Autogerenciamento

Estimular habilidades para gerenciar as
emogfes, pensamentos e comportamentos
de forma eficaz em diferentes situagbes e
para alcancar objetivos e aspiragfes. Isso
inclui a capacidade de adiar a gratificacéo,
gerenciar o estresse e sentir motivagcdo e
agéncia para atingir objetivos pessoais e
coletivos.

Controle de impulsos
Gestao do stress
Autodisciplina
Automotivacao
Definicdo de metas
Planejamento e
Organizacao

Conscientizacao
social

Fomentar habilidades para entender as
perspectivas e ter empatia com 0s outros,
incluindo aqueles de diversas origens,
culturas e contextos. Isso inclui a capacidade
de sentir compaixdo pelos outros,
compreender normas histéricas e sociais
mais amplas de comportamento em
diferentes contextos e reconhecer o0s
recursos e apoios da familia, escola e
comunidade.

Tomada de perspectiva
Empatia
Reconhecimento da
diversidade

Respeito pelos Outros
Compromisso Social

Habilidades de
relacionamento

Despertar habilidades para estabelecer e
manter relacionamentos saudaveis e de
apoio e navegar efetivamente em ambientes
com diversos individuos e grupos. Isso inclui
a capacidade de se comunicar com clareza,
ouvir ativamente, cooperar, trabalhar de
forma colaborativa para resolver problemas e
negociar conflitos de forma construtiva,
navegar em ambientes com diferentes

Percepcao social
Comunicacao
Assertividade
Construcéo de
relacionamento
Trabalho em equipe
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demandas e oportunidades sociais e
culturais, fornece lideranca e busca ou
oferecer ajuda quando necessario.

Tomada de decisao Agucar habilidades para fazer escolhas | Identificacdo de
responsével cuidadosas e construtivas sobre | problemas
comportamento pessoal e interacfes sociais | Analise de situacdes
em diversas situacdes. Isso inclui a | Responsabilidade ética
capacidade de considerar padrdes éticos e | Resolugdo de
preocupagfes de seguranca e avaliar os | problemas

beneficios e consequéncias de varias a¢cbes | Avaliacdo de resultados
para o bem-estar pessoal, social e coletivo. Reflex&o estruturada
Fonte: Adaptado da BNCC (2017)

O ser humano por si s0, ja € um ser bio-fisico-psico-espirito-social e que
possui varias necessidades a serem atendidas para que seu desenvolvimento ocorra
com efetividade. Essas necessidades sdo consequéncias natural de um mundo
exponencialmente globalizado e tecnoldgico. Nessa perspectiva, é de grande
importancia que a comunidade escolar, formada por gestores, docentes, funcionarios
em geral da escola e familiares esteja sempre observando essas transi¢coes
comportamentais € emocionais e se adapte a elas para que possam ajudar na
formacdo de adultos mais conhecedores de suas emocgles e aptos a encarar 0S
desafios da vida com equilibrio, objetividade e responsabilidade.

Antunes (2008, p. 88) em seu livro “Uma escola de excelente qualidade”
nos leva a refletir sobre a importancia do convivio escolar saudavel ao afirmar que “A
escola admiravel — aquela que sonhamos trabalhar e na qual, com orgulho e
entusiasmo, matriculamos nossos filhos — ndo é a mais rica, a mais bonita ou a mais
cara. A eficiéncia é possivel com determinacado e persisténcia, com a firme disposicéo
de transformar boas ideias em excelentes agdes.”

Assim, entende-se que a educacédo de qualidade perpassa por uma escola
gue tenha os recursos basicos e uma equipe de educadores engajada, receptiva e em
constante formacdo continuada, além de funcionarios comprometidos e uma equipe
gestora presente e atuante para que se constitua um clima de aprendizagem de
conhecimentos cognitivos e socioemocionais.

O educador, a partir das suas acfes pedagoégicas vai construindo um
cabedal de informacfes que estruturam seu fazer docente alinhado as dimensfes
técnica, politica, estética e ética e por isso consegue ajudar na formacdo dos
estudantes, principalmente no Ensino Fundamental, momento de muitas transicées,
em razdo da passagem dos anos iniciais para os anos finais e que amplia no convivio

no quantitativo de docentes e componentes curriculares.
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e na dimensdo técnica, que diz respeito a capacidade de lidar com os
conteddos — conceitos, comportamentos e atitudes — e a habilidade de
construi-los e reconstrui-los com alunos;

¢ na dimenséo estética, que diz respeito a presenca da sensibilidade e sua
orientacdo numa perspectiva criadora;

¢ na dimensao politica, que diz respeito a participacdo na construcao coletiva
da sociedade e ao exercicio dos direitos e deveres;

¢ na dimensdo ética, que diz respeito as orientagcdes da acdo, fundada no
principio do respeito e da solidariedade, na dire¢éo da realizacdo de um bem
coletivo. (Rios, 2010, p. 108)

Essas dimensdes ajudam a fortalecer a agdo docente, a qual nutrida pelas
orientac6es da BNCC, pela vivéncia das competéncias socioemocionais e, 0 exercicio
das mudltiplas inteligéncias poderdo servir de ponte para uma perspectiva mais
positiva na educacao, principalmente no Ensino Fundamental. Assim, entende-se que
a escola pode se tornar um ambiente estimulador de novas maneiras de pensar, agir
e conviver.

Para ter um espaco de aprendizagem que ajude na criagdo de um ser
humano integral é preciso, que o ambiente escolar aprenda a valorizar mais 0s
sentimentos no convivio diario, buscando respeitar as diferencas, aprendendo a lidar
com os conflitos, enxergando a reversao das situacdes cotidianas negativas em
possibilidades de reflexdes da realidade concreta e consequente aprendizagem.

E, para fechar esta secédo deixo a licdo de vida expressada pela poetisa
Cora Coralina (2006) que no seu poema “Saber viver’ nos ensina que a verdadeira
esséncia da vida esta no conviver com 0S outros.

N&o sei se a vida é curta ou longa para nés, mas sei que nada do que
vivemos tem sentido, se ndo tocarmos o coracdo das pessoas. Muitas vezes
basta ser: colo que acolhe, brago que envolve, palavra que conforta, silencio
que respeita, alegria que contagia, lagrima que corre, olhar que acaricia,
desejo que sacia, amor que promove. E isso ndo € coisa de outro mundo, € o
que déa sentido a vida. E o que faz com que ela ndo seja nem curta, nem

longa demais, mas que seja intensa, verdadeira, pura enquanto durar. Feliz
aguele que transfere o que sabe e aprende o que ensina.

Nesta reflexdo observamos que apesar da finitude da vida, o tempo vivido
neste plano terreno deve ser utilizado para aprender e ensinar de forma amorosa,
gerando sociabilidade por meio da afetividade.

Na secédo seguinte apresentaremos informacdes sobre o uso da ludicidade
no ambiente escolar e a reflexdo sobre a construcdo de conhecimentos e
aprendizagens mediados por jogos e dinamicas de grupo como oportunidade de
vivéncia do pilar da educacdo denominado “saber conviver” e como tudo isso afetam

a comunicacéo, a dinamicidade e a fluidez das relagdes sociais no ambiente escolar.
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4 O USO DA LUDICIDADE NO AMBIENTE ESCOLAR COM A UTILIZACAO DE
TECNOLOGIAS

‘Ao brincar, a crianga assume papéis e aceita as regras
proprias da brincadeira, executando, imaginariamente,
tarefas para as quais ainda ndo esta apta ou ndo sente
como agradaveis na realidade. Através dos outros, nos
tornamos nés mesmos.”

Lev Vygotsky

A utilizacdo de situacgfes ludicas, tais como: jogos, brincadeiras, dindmicas
de grupos e uso de ferramentas digitais para atividades individuais ou em grupo no
ambiente da sala de aula, independente, do componente curricular a ser ministrado,
tem a possibilidade de tornar a aprendizagem mais atrativa, interdisciplinar, interativa,
e desafiadora, pois estimula o surgimento de sensacOes prazerosas que
consequentemente se transmutam em beneficios ndo somente aos estudantes como
também aos educadores, gerando um aprendizado mais significativo e
potencializador. A respeito das funcionalidades dos ambientes virtuais de ensino e

aprendizagem, Bottentuit Junior e Coutinho (2008, p. 2) dissertam que

Hoje em dia temos uma gama variada de ambientes virtuais de ensino e
aprendizagem com caracteristicas que diferem em funcao dos recursos e das
funcionalidades. Com o0s avancgos tecnoldgicos estes ambientes virtuais
tornam-se cada vez mais ricos e funcionais, embora, a questdo dos custos
continue a ser determinante, pois, apesar de existirem muitas plataformas,
muitas delas sdo pagas, ou seja, exigem o pagamento de licengcas para
utilizacéo.

Estes autores ressaltam o uso das ferramentas Web 2.0 que estimulam o
exercicio da distribuicdo e partilhamento de informacdes de forma autoral. “De acordo
com essa nova filosofia, os utilizadores tornam-se também produtores da informacéo,
distribuindo e partilhando através da internet os seus conhecimentos e ideias de
forma facil e rapida.” (Bottentuit Junior e Coutinho, 2008, p. 3).

Ressalta-se que o Pixton, o aplicativo apresentado nesta pesquisa,
disponibiliza as funcionalidades de uma ferramenta digital 2.0, pois permite aos
usuarios criar personagens, que sao avatares pré-definidos, ajustar suas expressoes
faciais e alinhamento corporal, além de escolher cenarios para melhor contextualizar
a HQ digital. A ferramenta possui uma interface simples e o usuario nem precisa
saber desenhar, pois, sendo um espaco virtual intuitivo gera a oportunidade de deixar
flui a imaginacéo e a originalidade na organizagdo dos personagens e cenarios.

A BNCC (2017) sinaliza a respeito da progressdo das aprendizagens

essenciais do Ensino Fundamental direcionadas ao Ensino Médio e ressalta a
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importancia de existir uma congruéncia de agdo e uma objetividade de articulacdo e
define essas ac6es como um “conjunto das competéncias especificas e habilidades
definidas para o Ensino Médio concorre para o desenvolvimento das competéncias
gerais da Educacdo Bésica e esta articulado as aprendizagens essenciais
estabelecidas para o Ensino Fundamental anos finais”.

Nesse sentido, ressaltando a necessidade de efetivar a acdo pedagdgica
para formacao integral do ser humano, no contexto do Ensino Fundamental no texto
da BNCC destacamos que a area de Linguagens informa que

Com o objetivo de consolidar, aprofundar e ampliar a formacédo integral,
atende as finalidades dessa etapa e contribui para que os estudantes possam
construir e realizar seu projeto de vida, em consonancia com os principios da
justica, da ética e da cidadania. A area de Linguagens, no Ensino
Fundamental, esta centrada no conhecimento, na compreensdo, na
exploracdo, na andlise e na utilizacdo das diferentes linguagens (visuais,
sonoras, verbais, corporais), visando estabelecer um repertério diversificado

sobre as praticas de linguagem e desenvolver o senso estético e a
comunicagdo com o uso das tecnologias digitais. (Brasil, 2017, p. 471)

O ambiente da escola requer interacdo social com os colegas e os adultos.

A acdo pedagogica na sala de aula ndo deve se restringir a simples transmisséao de

contetudos prontos, mas, sobretudo com a forma de alcanca-los. Assim como no

conhecimento fisico os conteudos culturais e sociais exigem o questionamento da

realidade pesquisada, oportunizando aos estudantes a possibilidade de criar

hipéteses e modelos sobre determinadas realidades. Corroborando com essa ideia
Porto (2006, p. 66) relata que

A escola defronta-se com o desafio de trazer para o seu contexto as

informacdes presentes nas tecnologias e as proprias ferramentas

tecnoldgicas, articulando-as com 0s conhecimentos escolares e propiciando a

interlocucdo entre os individuos. Como consequéncia, disponibiliza aos

sujeitos escolares um amplo leque de saberes que se trabalhado em

perspectiva comunicacional, garantem transformacdes nas relacdes
vivenciadas no cotidiano escolar.

Para Vygotsky (1998, p. 66) “o ato de brincar proporciona alteragdes das
estruturas mentais, pois elas criam, representam e reproduzem muito mais do que ela
vé.” No momento da brincadeira o estudante constroi novos saberes estabelecidos
pela matriz curricular em uma vivéncia ludica e geradora de uma aprendizagem mais
fortalecida e significativa. Mas, ao fazer mencédo ao aprendizado, ndo nos referimos
apenas ao ensino sistematico, pois desde muito pequenas as criancas interagem com
o meio fisico e social realizando uma série de aprendizados nos campos de

experiéncias da educacédo infantil e, consequentemente, alargam os horizontes da
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zona de desenvolvimento proximal e zona de desenvolvimento potencial, conforme a
teoria Vygotskiana.

No ambiente escolar com foco nas competéncias socioemocionais a zona
de desenvolvimento proximal pode ser estimulada com o uso de jogos e dinamicas,
pois 0s estudantes precisam interagir com seus pares e também com o docente
regente da sala de aula.

Por meio dos estudos bibliograficos feitos a respeito da teoria de
Vygotskiana, compreende-se que a acéo educativa mediada por jogos e brincadeiras
educativas entremeadas pelas competéncias socioemocionais tem uma importancia
fundamental no processo de ensino/aprendizagem, pois favorece a construcdo da
reflexdo, da autonomia e, ainda, da criatividade, o que consequentemente contribuira
definitivamente para a afirmacéo pessoal e integracdo social dos estudantes na sua
comunidade.

Para Piaget (1998, p. 53), “os jogos sao essenciais ha vida da criancga, pois
ela se apropria daquilo que € da sua realidade em cada fase de seu desenvolvimento.
As criancas aprendem em suas experimentacoes”. A esse respeito, identifica-se como
fatores geradores de aprendizagens dos estudantes: a apropriacdo de normas de
convivio social em razdo da existéncia da necessidade de regulacdo dessa
convivéncia; a interacdo dos estudantes com seus pares e com o0s adultos do
cotidiano escolar, principalmente, com os docentes.

A geracao digital necessita de instigacdes pedagdgicas e orientacdes para
0 uso de recursos tecnoldgicos nas escolas permeado pelo exercicio da ludicidade
visando seu desenvolvimento intelectual e socioemocional.

Nessa linha de raciocinio, acredita-se que os elementos constitutivos dos
jogos, tais como regras, pontuacao, fases, desafios e prémios, podem ser geradores
de motivacdo para os estudantes, os envolvendo no processo de aprendizagem,
consequentemente gerando um desenvolvimento global, pois, nesse caso, se torna
uma oportunidade de experimentar fatores substanciais a gestdo das emocdes e dos
papéis sociais.

O uso de jogos e dinamicas por meio de tecnologias para estimular as
competéncias socioemocionais na educacdo basica € uma realidade possivel e uma
reflexdo necessaria, pois, atualmente existem muitas novidades tecnoldgicas
relacionadas a educacdo, uma variedade de softwares, aplicativos e sites que

estimulam o raciocinio e a criatividade por meio da interatividade com fécil
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manipulacdo. E, sobre esse manuseio de recursos tecnolégicos digitais, Silva (2021,
p. 199) corrobora afirmando que
O manuseio de recursos tecnoldgicos digitais requer o tratamento especifico
sobre o ponto de vista do dominio de habilidades para o0 manuseio de suas

ferramentas e os efeitos sdo gerados para o0 ensino e consequentemente
para a aprendizagem.

Considera-se que a intervencdo do docente nesse processo, se bem
conduzido e com as orientagcbes adequadas, transforma a escola em espaco de
informacéo e formacado no qual a aprendizagem de conteudos e o desenvolvimento de
competéncias e habilidades entremeadas por procedimentos ludicos gera uma
multiplicidade de interagcdes multidisciplinares.

Entende-se, ainda, que ao definir o uso estratégias de ensino diferenciadas
na sala de aula, o docente busca transmutar a ludicidade que o ambiente digital
permite, e que as vezes, passa a ideia de uma brincadeira, para um excelente
material educativo de apoio pedagoégico. Segundo Kishimoto (2003, p. 64), “essas
estratégias metodolégicas podem exercer ambas as fungdes, pois 0s jogos
educacionais facilitam e estimulam a aprendizagem a partir da interacao,
desenvolvendo capacidades cognitivas e a coordenacao motora.”

Assim, jogos como: “palavras cruzadas; bingo de palavras; dominds
associativos de letras e desenhos; monta palavras; jogo da memadria e a atividade de
criacdo de Histérias em quadrinhos digital” usando aplicativos ou sites interativos sao
exemplos de possibilidades pedagdgicas de interatividade com as competéncias e
habilidades socioemocionais tanto no sentindo da aprendizagem teorica do contetudo
guanto da aprendizagem de convivio interpessoal e intergrupal. Nessa perspectiva
Trindade et all (2016, p. 10) afirmam que

O uso do computador e das midias digitais auxiliam na construcdo do
conhecimento, pois aproxima os alunos de um universo de informagbes e
possibilidades de conhecimento rapido. Aos professores esses recursos
oferecem possibilidades de aliar contetdos obrigatérios a conhecimentos do
cotidiano. Tanto os quadrinhos como a informatica sdo midias atualmente de
facil acesso. Por intermédio delas os alunos podem assimilar os contelddos
escolares, de forma esponténea e, por esses instrumentos eles podem ter

acesso a um universo de informagfes, de forma ludica e rapida, o que
contribui para sua aprendizagem.

Nesta pesquisa buscamos fomentar conhecimentos sobre a utilizacdo de
histérias em quadrinhos em formato digital construidas por meio do aplicativo Pixton
como recurso didatico de ensino das competéncias socioemocionais. Nos tempos

atuais é importante que os docentes busquem se prepara para utilizar as tecnologias
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e midias digitais em prol da melhoria das orientacdes dos estudantes visando
incentivar a criatividade e a aprendizagem colaborativa e cooperativa.

Percebe-se que o computador, notebooks, tablets e os celulares, ao serem
utiizados no ambiente da sala de aula se transformam em um instrumento
potencializador de ensino e aprendizagem. Mercado (2001), nos leva a refletir que
com a expansao da internet temos que ressignificar nossas concepgdes perante a
pesquisa nos meios escolares e, que a conectividade gerada pela internet € um
versatil instrumento no processo educativo como recurso pedagaogico.

Para Tajra (2000 p. 43), “com o uso da internet surge a necessidade de
mudanca da acao do professor. Professores abertos e inovadores podem realizar as
novas mudangas de paradigmas”. Concorda-se plenamente com a autora, visto que,
em um mundo globalizado e interligado por aplicativos sociais, interativos e
ferramentas cada vez mais rapidas, urge a necessidade de total adaptacao.

O momento pandémico que foi vivenciado nos ambientes escolares nos
anos letivos de 2020 a 2022, mostrou a importancia do uso das midias e ferramentas
tecnoldgicas, por isso, corrobora-se com as ideias repassadas pela autora citada
anteriormente, em razao, de afirmar que o contexto educacional precisa efetivar a
guebra de paradigma relacionada as midias e metodologias digitais na escola. O uso
desse suporte tecnoldgico tornou-se indispensavel.

Enfatiza-se que a vivéncia durante mais de dois anos em uma pandemia
gue se alastrou por todo o planeta e repercutiu de forma negativa na area da
educacdo gerou varias reflexdes e resultou em uma busca pela construcdo de
praticas pedagogicas alinhadas as tecnologias gerando muitas repercussées nos
curriculos escolares. O processo emergencial de inser¢cdo dos recursos digitais, a
efetivacdo de atividades via aplicativos, plataformas educacionais foi o que ajudou a
minimizar as perdas educacionais ocorridas no momento pandémico mais critico.

No primeiro semestre de 2023, as autoridades da Organizacdo Mundial de
Saude, finalmente, decretaram o final da vivéncia com a pandemia, mas, ainda existe
um protocolo a ser respeitado, o qual inclui a continuagcdo das campanhas de

vacinacao para eliminacdo da Covid-192 e suas variantes.

2 Em dezembro de 2019, um surto local de pneumonia de causa inicialmente desconhecida foi detectado na cidade
de Wuhan, provincia de Hubei, na China. Covid, sigla em inglés para Coronavirus disease (doenca por
coronavirus), enquanto “19” se refere ao ano de 2019, quando foram divulgados os primeiros casos publicamente
pelo governo chinés no final de dezembro. Logo, Covid-19. Desde entdo, o coronavirus se espalhou por todas as
provincias da China continental e para os demais continentes, com milhdes de casos confirmados e milhares de
vitimas fatais (FIOCRUZ, 2020, on-line).
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A ambientacdo escolar ja foi restabelecida com a presenca de todos os
atores na escola. A partir dessa situagéo, o convivio escolar se transmutou, e essa
mudanca vem do estimulo da utilizagdo de midias e aplicativos digitais em muitos
ambientes educativos, 0 que neste ano se mostra sem maiores problemas, em razao
da busca pelas equipes pedagdgicas e docentes de formacdo continuada para
aprendizagem e fortalecimento desses conhecimentos digitais.

De acordo com Gros (2003), os jogos, para fins educacionais, devem ter
seu objetivo bem definido para o sucesso da aprendizagem, oferecendo auxilio ao
conteudo das disciplinas a serem trabalhadas ou, ainda, desenvolver habilidades que
ampliem, nos alunos, as capacidades intelectual e cognitiva. Com o uso dos jogos
seja digital ou ndo, os estudantes podem desenvolver diversas competéncias e
ampliar sua motivacdo de aprender no ambiente escolar. Os jogos educacionais
possuem peculiaridades e o objetivo de instruir algo a alguém. Dessa forma, a
prioridade do jogo educacional ndo é propiciar entretenimento, e sim exercitar 0s
objetivos pedagdgicos, mas isso ocorre também de forma ladica.

Os jogos educativos sao definidos como aqueles que possuem um objetivo
didatico explicito e podem ser adotados ou adaptados para melhorar, apoiar ou
promover os processos de aprendizagem em um contexto de aprendizagem formal ou
informal. (Dondi; Moretti, 2007)

Em relacdo a caracterizacdo dos jogos educacionais Prieto et al. (2005, p.
10) afirma que eles

Devem possuir objetivos pedagdgicos e sua utilizagdo deve estar inserida em
um contexto e em uma situacdo de ensino baseados em uma metodologia

gue oriente o processo, por meio da interacdo, da motivacdo e da descoberta,
facilitando a aprendizagem de um conteudo.

De acordo com Lima et al. (2009), “Ao se efetivar a inser¢cao do jogo no
contexto educacional, este jogo passa a ser chamado de jogo educacional”.

Nesse sentido, Kishimoto (2003) afirma que “No campo educacional, ha
uma busca por conciliar a liberdade dos jogos com a orientagdo propria dos
processos educativos.”

De acordo com Savi e Ubricht (2008, p. 86), a utilizacdo dos jogos
educacionais traz muitos beneficios ao processo de ensino e possibilita a melhoria da

aprendizagem por varios fatores, dentre eles destaca-se

- Aprendizado por descoberta: os jogos desenvolvem a capacidade de
exploragéo, experimentacéo e colaboracao.

- Coordenagdo motora: diversos tipos de jogos digitais promovem o
desenvolvimento da coordenag&do motora e de habilidades espaciais;
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- Comportamento expert: jovens que jogam video games se tornam experts
no que o jogo propde. Isso indica que jogos com desafios educacionais
podem ter o potencial de tornar seus jogadores experts nos temas abordados.
- Desenvolvimento de habilidades cognitivas: 0s jogos promovem o
desenvolvimento intelectual, pois o estudante necessita efetivar a elaboragéo
de estratégias e entender como os diferentes elementos do jogo se
relacionam para que possa vencer os desafios propostos.

- Efeito motivador: ao mesmo tempo em que incentivam o aprendizado, 0s
jogos educacionais demonstram ter alta capacidade para divertir e entreter os
participantes;

- Experiéncia de novas identidades: os jogos oferecem aos estudantes
oportunidades de novas experiéncias de imersdo em outros mundos e a
vivenciar diferentes identidades, porque precisam se adaptar as
caracteristicas dos personagens ja existentes no jogo mediado pelo docente;
- Facilitador do aprendizado: os jogos tém a capacidade de facilitar o ensino
e a aprendizagem em varios campos de conhecimento;

- Socializacdo: os jogos podem servir como agentes de socializagdo a
medida que aproximam os estudantes no papel de jogadores,
competitivamente ou cooperativamente. (grifo nosso);

Observando os fatores citados anteriormente, conseguimos entender mais
esclarecidamente a multidimensionalidade humana que € caracterizada como um
modo de analisar o homem de forma multidisciplinar, considerando-o como um todo,
no qual as diferentes dimensdes estdo inter-relacionadas e se organizam por meio
dos diferentes niveis de realidade, de consciéncia, de percepcdo, de energia, de
necessidades, de evolucdo, podemos perceber que tudo isso vivenciado internamente
gera 0 externamento de atitudes e acbes que sdo entretecidas de caracteristicas
comportamentais e cognitivas que sao observadas na adequacdo emocional que se
posta necessaria no desenvolvimento de relacionamentos interpessoais adequados e
satisfatorios ao convivio social em qualquer grupo no qual esteja inserido.

A BNCC orienta em seu texto que as tecnologias digitais e a computacao
tém um significado expressivo na educacdo basica, pois, afeta diretamente a

comunicacao e consequentemente a dinamicidade e a fluidez das relacfes sociais.

A contemporaneidade ¢é fortemente marcada pelo desenvolvimento
tecnolégico. Tanto a computacdo quanto as tecnologias digitais de
informacdo e comunicacédo (TDIC) estdo cada vez mais presentes na vida de
todos, ndo somente nos escritérios ou nas escolas, mas nos nossos bolsos,
nas cozinhas, nos automdéveis, nas roupas etc. Além disso, grande parte das
informacdes produzidas pela humanidade estd armazenada digitalmente. Isso
denota o quanto o mundo produtivo e o cotidiano estdo sendo movidos por
tecnologias digitais, situacdo que tende a se acentuar fortemente no futuro.
(Brasil, 2017, p. 473)

A utilizacdo dos jogos no processo de aprendizagem tem a capacidade de
fornecer variados estimulos para o desenvolvimento intelectual e social do aluno, a
sua forma ludica permite a expansado da imaginacédo e a construcao do conhecimento
de forma mais colaborativa, visto que, isso deve ser o foco maior da escola, gerar

uma aprendizagem significativa, contextualizada e sustentavel.
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Conforme a teoria Piagetiana, as criangas constroem uma compreensao
sofisticada das regras na fase das operacdes formais, isso ocorre entre os 11 e 12
anos, essa é a fase dos jogos mentais, das hipoteses e do planejamento. O jogo,
nesse sentido, pode funcionar como um instrumento incentivador e motivador no
processo de aprendizagem e favorecer uma relagdo estreita com o exercicio das
multiplas inteligéncias.

Existe uma constante transformacdo no funcionamento da sociedade
ocasionada pelo passar do tempo e pela insercdo de novas tecnologias. E, isso
ocorre em uma velocidade exponencial, sua repercussao na forma como as pessoas
se comunicam, refletem diretamente nas suas relacdes basicas de vivéncias, nas
relacbes psicologicas, na sua relacdo financeira, nas relagBes interpessoais
intergrupais. A BNCC ja sinaliza que estar ativamente conectado faz parte do
dinamismo cotidiano das pessoas e reflete no trabalho, posto que, a computacao e
tecnologias digitais, direta ou indiretamente, fardo parte das futuras profissdes e por

iISSO se caracterizam como competéncias para o século XXI.

A dinamicidade e a fluidez das relacfes sociais — seja em nivel interpessoal,
seja em nivel planetéario — tém impactos na formacdo das novas geracodes. E
preciso garantir aos jovens aprendizagens para atuar em uma sociedade em
constante mudanca, prepara-los para profissdes que ainda ndo existem, para
usar tecnologias que ainda ndo foram inventadas e para resolver problemas
gque ainda ndo conhecemos. (Brasil, 2017, p. 473)

No texto da BNCC existem diferentes dimensdes que caracterizam a
computacao e as tecnologias digitais que séo tematizadas, tanto no que diz respeito a
conhecimentos e habilidades quanto a atitudes e valores, a citar

e pensamento computacional: envolve as capacidades de
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solugdes, de forma metodica e
sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos;

e mundo digital: envolve as aprendizagens relativas as formas de
processar, transmitir e distribuir a informacdo de maneira segura e
confiavel em diferentes artefatos digitais — tanto fisicos
(computadores, celulares, tablets etc.) como virtuais (internet, redes
sociais e nuvens de dados, entre outros) — compreendendo a
importancia contemporénea de codificar, armazenar e proteger a
informacao;

e cultura digital: envolve aprendizagens voltadas a uma participacao
mais consciente e democratica por meio das tecnologias digitais, o
gue supde a compreensdo dos impactos da revolucéo digital e dos
avancos do mundo digital na sociedade contemporanea, a construcao
de uma atitude critica, ética e responsavel em relagdo a multiplicidade
de ofertas mididticas e digitais, aos usos possiveis das diferentes
tecnologias e aos contetdos por elas veiculados, e, também, a
fluéncia no uso da tecnologia digital para expressédo de solugbes e
manifestagbes culturais de forma contextualizada e critica. (Brasil,
2017 p. 473) (grifo nosso)
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Destaca-se que essas dimensbes se alinham aos objetivos de
aprendizagem, se articulam com as competéncias gerais, competéncias especificas e
habilidades dos diferentes componentes curriculares do Ensino Fundamental.

Figura 5 — Computacédo na Educacédo Basica conforme a BNCC

COMPUTAGCAO NA
EDUCAGAO BASICA

CULTURA DIGITAL MUNDO DIGITAL PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Letramento digital, Cidadania Representacao de dados, Abstracéo, Reconhecimento
Digital, Tecnologia e Codificagéo, Hardware, de padrbes, Decomposicao,
Sociedade, Seguranca Digital Software, Comunicagao e Algoritmos, Analise,
Rede, Distribuicéo e Automagéao

Fonte: Adaptado da Resolug&o n° 1- Complemento da BNCC - CNE-CEB (2022)

Como complemento a BNCC foi aprovada em 04/01/2022 a Resolucao
CEB 01/2022 que define as normas e da outros encaminhamentos a respeito da
Computacéo Basica na Educacao Basica, tais como: o desenvolvimento de curriculos
pelas redes, formacéo inicial e continuada de professores, prazo de implementacéo e
o estabelecimento de politicas.

Na figura 5 podemos observar 0s eixos que caracterizam a computacéo e
as tecnologias digitais que estdo normatizados no texto da Resolucdo CNE/CEB
01/2022 que complementa a BNCC e que sao tematizados em formatos diferentes ao
aplicar nas etapas da Educacdo Basica, adaptando o0s eixos, 0s objetos de
conhecimentos e as habilidades aos anos de ensino.

Nessa linha de raciocinio, entendemos que a geracdo que convive
atualmente na Educacao Basica se posta como uma geragao que vivencia os efeitos
do dinamismo da cultura digital que reflete em todas as areas da construcdo do
conhecimento, por essa razdo, urge a necessidade do reconhecimento das
potencialidades das tecnologias digitais no ambiente escolar para realizacdo de
atividades variadas a serem utilizadas em todos os componentes curriculares. Na
Resolugédo Conselho de Educacéo Béasica - CEB 01/2022 que complementa a BNCC
a respeito da normatizacdo da computacdo no ambiente escolar da Educacéo Béasica

destaca sobre o uso de tecnologias computacionais que
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Importante aqui o aluno identificar e refletir sobre o caminho e impactos em
que a producdo da tecnologia tem em nossa sociedade. Assim, espera-se
que o aluno reconheca a cadeia de producdo da tecnologia, seus usos no
cotidiano do ser humano e os impactos no meio ambiente. (Brasil, 2022, p.
59)

Ainda no tocante a cultura digital relacionado ao objeto de conhecimento
Tecnologia Digital e Sociedade, destaca-se a habilidade (EF69CO11) que orienta que
o estudante deve “Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em
ambiente digital, considerando a ética e o respeito”. (Brasil, 2022, p. 58). Isso nos faz
perceber que, independentemente, do local, sempre as tecnologias devem ser usadas
com responsabilidade, obedecendo os parametros de seguranca, de forma ética, e
obedecendo as leis vigentes relacionadas aos direitos autorais e de imagem. Isso se
refere ao aprendizado do mundo digital.

A respeito das competéncias e habilidades definidas nas diferentes areas
de conhecimento observa-se que conforme a Base Nacional Comum Curricular elas

permitem aos estudantes

e buscar dados e informacdes de forma critica nas diferentes midias,
inclusive as sociais, analisando as vantagens do uso e da evolugdo da
tecnologia na sociedade atual, como também seus riscos potenciais;

e apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos letramentos e dos
multiletramentos para explorar e produzir conteddo em diversas midias,
ampliando as possibilidades de acesso a ciéncia, a tecnologia, a cultura e ao
trabalho;

e usar diversas ferramentas de software e aplicativos para compreender e
produzir conteldo em diversas midias, simular fendmenos e processos das
diferentes areas do conhecimento, e elaborar e explorar diversos registros de
representacdo matematica;

o utilizar, propor e/ou implementar solugdes (processos e produtos)
envolvendo diferentes tecnologias, para identificar, analisar, modelar e
solucionar problemas complexos em diversas areas da vida cotidiana,
explorando de forma efetiva o raciocinio l6gico, 0 pensamento computacional,
0 espirito de investigacao e a criatividade. (Brasil, 2017, p. 475)

No ambiente escolar do século XXl urge a necessidade do
desenvolvimento dos conhecimentos das multiplas linguagens da cultura digital e que
seja estimulado os multiletramentos para que se amplie as possibilidades de
aprendizagem, corroborando com os ideais democraticos e de inclusao
defendidos pela BNCC e consequente exercicio pleno da cidadania.

Nesse sentido, estes autores nos fazem refletir sobre as opcoes
tecnolégicas existentes para o fortalecimento do ensino ao afirmar que “Os
professores tém hoje a sua disposicdo uma variedade de opg¢les tecnoldgicas que

podem promover aprendizagens mais significativas, bem como o desenvolvimento de
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competéncias necessérias a um cidadao critico e participativo da sociedade do
conhecimento.” (Lisb6éa; Bottentuit Junior; Coutinho, 2009)

Nessa linha de raciocinio, entende-se que o termo multiletramentos se
refere a dois grandes aspectos da comunicacdo e da representacdo no
momento educacional atual que s&o: a variedade de convencgdes de
significados nas diferentes esferas da vida (cultural, social ou de dominio
especifico) e a multimodalidade resultante das caracteristicas dos novos
meios de informagc&do e comunicacao.

Aprender jogando ou utilizando sites que sao autoexplicativos para efetivar
atividades no ambiente escolar pode ser uma tarefa que exija tanto do estudante
guanto do docente uma moldagem de conhecimentos e planejamentos especificos, 0s
guais podem ser buscados nas variadas ferramentas na internet.

No site Q2L3 sdo destacados os 7 Principios da Aprendizagem Baseada
em Jogos com o objetivo de ressaltar a importancia de evitar situacdes negativas que
se externam pela expressdo “ndo deu certo”. Efetivamos uma adaptacdo desses
principios e enumeramos a seguir.

1. Analisar o fracasso como oportunidade — entender a possiblidade de
aprendizagem existente na acdo de errar e acertar, em razao da continuidade de
aprendizagem existente no erro.

2. Aprendizado pelo exercicio pratico — os estudantes aprendem exercitando os
conhecimentos tedricos em acfes praticas, testando, construindo, reconstruindo
em busca da melhoria da acdo educativa.

3. Desafio — necessita ser constante, visto que, 0s estudantes ao tentar solucionar
situacdo complexas ativam a possibilidade de potencializar sua aprendizagem.

4. Exercicio da ludicidade — as experiéncias de ensino devem ser ludicas,
promover a criatividade e serem organizadas para efetivar a investigacdo e gerar a
aprendizagem significativa.

5. Feedback constante — a partir da andlise do que conseguiu efetivar seja nas
fases de um jogo ou na construcdo de um projeto dinAmico o estudante conseguira

ter um feedback do seu desenvolvimento.

3 A Q2L é uma escola publica experimental em Nova York que faz uso de metodologias baseadas
em jogos para educar alunos no Ensino Fundamental e médio. Esse site pode ser acessado pelo
link: https://clalliance.org/institute-of-play/. Acesso em: 22 jul.2022. O Institute of Play fechou em
2019, mas pode acessar o catélogo de recursos gratuitos no site.
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6. Tudo estd conectado — Os estudantes podem compartilhar seu conhecimento
construido, as habilidade e competéncias adquiridas com outras pessoas em
redes, grupos e comunidades virtuais.

7. Todos sao participantes — todos os estudantes participam de forma
colaborativa ativando as inteligéncias necessarias para efetivacdo da tarefa
proposta no jogo ou dinamica de grupos.

Ao efetivar a andlise e adaptacdo para este estudo dos 7 Principios da
Aprendizagem Baseada em Jogos do site Q2L entendemos que néo € simples ou facil
mudar uma metodologia de trabalho tradicional efetivada a varios anos nos ambientes
escolares, mas, importante ressaltar, que essa reflexdo me faz destacar que é preciso
exercitar uma mudanca de acdo pedagdgica fortalecida pela formacao continuada dos
docentes e da equipe pedagogica. Garofalo (2019) afirma que “a aprendizagem
criativa ajuda a engajar os alunos com o conteudo da aula, desenvolver a resolucao
de problemas e construir conhecimento de forma ativa.”

Nesse sentido, entende-se que a instituicdo escolar como ambiente de
multiplas aprendizagens deve sempre buscar fomentar novas oportunidades de
formacdo educativa para seus estudantes inserindo-os nessas novas realidades, nas
guais encontram-se as chamadas competéncias do século XXI, visando fortalecer
essas criancas e jovens para 0 enfrentamento dos inumeros desafios
contemporaneos, seja nos ambitos cognitivos, pessoais ou sociais.

Assim, 0 uso de procedimentos de ensino diferenciados, a gameificacéo,
uso de dinamicas, utilizacdo de jogos e aplicativos em atividades em grupo para
estimular vivéncias de ensino e aprendizagem podem ser um aliado no contexto
escolar, pois, podera manter os alunos focados na acdo orientada e construtores
ativos da sua propria aprendizagem.

Nesse contexto, as dinAmicas de grupo podem ser entendidas como uma
oportunidade de vivéncia do pilar da educacdo denominado “saber conviver’ no
ambiente escolar. Existem variadas dinamicas de grupo estruturadas para o contexto
especifico das aulas e que podem ser adaptadas as infinitas possibilidades de ensino
desde a acdo maker de construir algo em dupla ou grupo de forma manual ou digital,
até a reflexdo em dupla ou grupo sobre determinada tematica.

O trabalho grupal favorece o exercicio do autoconhecimento e auto-gestao,
pois, quebra barreiras de comunicagles e faz as pessoas envolvidas interagirem de
forma positiva ou negativa. Nesse caso, se torna importante a figura do professor

mediador/orientador que vai mediando as possibilidades de conflito de forma
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equilibrada. A respeito da complexidade da convivéncia e das possibilidades de

aplicacdes da dinamica de grupo para relagbes humana, Dias e Silva Neto (2012, p.

22) constatam que
Para entendermos isso, de que somos participantes do grande grupo
humano, que operamos dindmicas para o aprofundamento de nossas
relagoes, apresentamos as suas diversas aplicages. Sao elas que nos
revelam o outro e este, um pouco mais sobre nossas singularidades. E um
aprendizado de nos apoderarmos de nossas potencialidades para a plena
aplicacdo. De fato, um pouco de tudo que cremos ausente em ndos ou
presente demais esconde-se e/ou no outro se apresenta; portanto, as

dindmicas se nos fazem apresentarmos e nos acolhermos como seres
gregarios, sociais, complexos, a descobrirmo-nos mais humanos.

As dinamicas de grupo, podem ser planejadas para gerar a autonomia e 0
exercicio do processo decisorio dos envolvidos, propiciar a formacdo de lideranca,
orientar para definicdo e cumprimento de prazos, metas e objetivos e ainda ajuda a
desenvolver a capacidade de efetivar a distribuicéo de tarefas entre os componentes
do grupo no momento da vivéncia da acdo colaborativa na aula de qualquer
componente curricular. Assim, destaca-se que as atividades em dinamicas grupais
com foco nas competéncias socioemocionais possibilitam uma vivéncia educativa que
pode ajudar no desenvolvimento educacional dos estudantes e consequentemente
sua melhoria como pessoa.

Desta forma, compreende-se que o0 processo de aprendizagem € continuo
e ocorre de forma gradativa e integrativa no sujeito. E nesse sentido, quanto a
utilizacdo das técnicas de dinamicas de grupo no processo de ensino, Batllori (2006,
p.16) comenta que

E dever dos educadores colocar ao alcance das criangas um leque variado de
jogos para que possa acontecer esse crescimento harménico, ja que, se é
certo que o jogo deveria ser livre e espontaneo, dificilmente ele podera
acontecer se ndo for conhecido, se ndo tiver o material adequado ou se as
circunstancias forem adversas para o seu desenvolvimento. E evidente que o
jogo ajuda no desenvolvimento fisico infantil, pois a maioria das atividades
ladicas tem um importante componente motriz. Mas, também pode ter uma

vertente mental, social, que é trabalhada com as vivéncias, que caracteriza a
outra vertente das dindmicas de grupo.

Nessa perspectiva, podemos refletir que as técnicas de dindmica de grupo
podem ser entendidas como recursos motivacionais da aprendizagem e
caracterizadas como um excelente meio que permite o diagndstico, a intervencao e
até mesmo a transmissao de contetdos conceituais, procedimentais e atitudinais sem
que o aluno perceba. Que elas constituem, ainda, um meio de transmitir mensagens

capazes de resgatar sentimentos, tais como: alegria autoestima, autoconhecimento,
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solidariedade, responsabilidade, disciplina, autoconfianga, auto aceitacao, tolerancia,
concentragcdo e muitos outros tdo necessarios a formacdo do educando de
estruturada e global, como realmente deve ser.

Todas as vivéncias, mesmo aquelas que exercitam habilidades especificas,
sdo potencialmente socializadoras, pois colocam os participantes em situagao de
troca reciproca de conhecimentos e sentimentos. Entende-se que a socializacao
humana € o principio basico de toda aprendizagem, nela estdo inseridos 0s processos
dinamizadores da inteligéncia e memaria proveniente da convivéncia com 0s outros.

A respeito da participagdo em grupos como manifestacado social, Dias e
Silva Neto (2012, 86) ressaltam que

A participac&o no grupo se constitui como um momento do sujeito afiliar-se ao
outro ou outros, enquanto parte essencial de um grupo, manifestacdo social
humana, que apresenta diferentes movimentos e que estabelece o que
chamamos dindmica grupal. Esta experiéncia esta muitas vezes relacionada
ao desejo singular de estar presente, a necessidade, ao simples interesse

descomprometido, ao momento politico e social vivenciado pelos membros do
grupo. Sendo assim, a efetiva participacéo pode-se dar por motivos diversos.

Em nossa abordagem ao utilizar técnicas de dinamicas de grupo,
reconhecemos a influéncia de Kurt Lewin e Moreno, que tratam em seus trabalhos
tedricos sobre como as dinamicas grupais auxiliam no diagnéstico, na avaliacdo e no
desenvolvimento de grupos. O objetivo do trabalho com grupos é promover algum tipo
de mudanca comportamental. Importante compreender que fazemos parte do grupo
humano, chamado humanidade, que vivenciamos dinamicas para o aprofundamento
de nossas relacbes que nessa reorganizacdo constante vao possibilitando a
revelacdo das nossas singularidades.

No ambiente da sala de aula as dinamicas de grupo se caracterizam por
técnicas que envolvem a formacdo de duplas, de grupos de estudo ou equipes de
trabalho e permite que os estudantes pratiquem o sentido grupal. Na sala de aula o
docente deve permitir que definam de forma autbnoma em qual grupo de estudo vao
participar, definir os prazos, metas e objetivos, além de desenvolver a competéncia de
distribuir tarefas entre os membros.

Na sala de aula quando o docente utiliza atividades como as dinamicas de
grupo esta visando o desenvolvimento de varias caracteristicas que podem ajudar na
socializacao e equilibrio das atitudes cognitivas, afetivas, sociais e comportamentais.
Nesse sentido, Dias e Silva Neto (2012, p. 25) afirmam que

Dinamicas grupais podem e devem ser realizadas pra o desenvolvimento da
autonomia, promover o crescimento, humanizar e gerar capacidade de foco
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no universo de acontecimentos multiplos. As agdes empreendedoras surgem
da capacidade de escolha, de planejamento e tomada de decisdo. A
realidade humana ndo é feita de coisas, mas de pessoas com variantes
situagdes psicoldgicas que interferem diretamente no modo de vida.

Entende-se que o trabalho com dinamicas de grupo é importante para o
desenvolvimento da subjetividade dos participantes, pois sempre propicia uma
reflexdo que fortalece as forgcas emocionais internas e movimenta o ambiente social
no qual esta inserido. Os conhecimentos cientificos da Psicologia buscam entender o
homem no mundo e suas relagbes, as suas cicatrizes emocionais que interfere em
suas vivéncias e estimulam o seu desenvolvimento a partir da subjetividade humana.
Sobre essa subjetividade, Bock (1999, p. 7) destaca

Nossa matéria prima, portanto, € o homem em todas as suas expressoes, as
visiveis (nosso comportamento) e as invisiveis (nossos sentimentos), as
singulares (porque somos 0 que Somos) e as genéricas (porque somos todos

assim) — o homem - corpo, homem afeto, homem-acdo e tudo isso esta
sintetizado no termo subjetividade.

A aprendizagem da convivéncia no ambiente escolar é fundamental para o
desenvolvimento humano. Nessa perspectiva, sobre os recursos materiais utilizados
na dinamica de grupo Dias e Silva Neto (2012, p. 37) ressalta que

Quanto aos recursos materiais utilizados na dindmica de grupo, de qualquer
ordem, desde pequenas caixas de papeldo até outros objetos materiais mais
elaborados, permitem estimulos visuais, sinestésicos, sensiveis que, como
recurso auxiliar, promovendo dindmicas de envolvimento, propiciando jogos
interativos onde o0 objeto é mediador simbdlico. O estimulo causado por
sonoridades, musica, atuacdes interventivas mixada, sonoplastias, despertam
no participante como que uma sensacdo antecipada do que vem a seguir,
promovendo objetivagBes e simultaneamente expectativas com respostas
mediadas ligadas ao grupo. Os fatores estimulantes como o contar histérias,

promover a desaceleracdo com relaxamentos, improvisagdes, dramatizagtes
se compdem como um conjunto fundamental das acdes.

Observa-se que a dinamica de grupo quando utilizada em um processo de
ensino e aprendizagem tem objetivos especificos e delimitados. Considera-se a
dindmica de grupo uma técnica que atualmente € muito agradavel de ser aplicada e
produtiva para o processo ensino-aprendizagem quando coordenada de forma
estruturada, com planejamento adequado e aplicada para gerar uma reflexdo pelas
pessoas envolvidas ao final. Vista como uma variacdo simplificada das vivéncias
sécio draméticas, a dinamica de grupo foi sugerida por Jacob Levy Moreno em 1925.
Psiquiatra romeno, de origem judaica que estudou Medicina em Viena e dedicou-se
aos estudos psicodramaticos.

Sobre a contribuicdo de seus estudos para as dindmicas de grupo Militdo
(2000, p. 22) afirma que
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Moreno volta-se para os problemas das relagbes profundas, verdadeiras,
significativas entre os seres humanos, enfatizando a relagéo afetiva, viva de
compreensdo e comunicagdo completas, nos dois sentidos, baseadas na
empatia entre 0 EU e 0 OUTRO.

Segundo Moreno (2014), para se conhecer a dindmica de um grupo €
importante determinar antes a sociometria desse grupo: as caracteristicas das
pessoas que o compdem, o peso (importancia) de cada membro, bem como a rede de
interrelagdes (o nivel de afetividade). Essas atividades ladicas, nas quais, ao
participar, o estudante pode demonstrar suas variadas competéncias e habilidades,
talentos e caracteristicas, principalmente as comportamentais entretecidas de
emocionalidade possibilita a observagéo de caracteristicas como a comunicabilidade,
a iniciativa, a motivacédo, a lideranca e capacidade de conciliacdo, a criatividade, o
comportamento em grupo e, o trato com as diferencas.

A respeito da denominacgédo das dinamicas Militdo (2000, p. 33) assinala
que “toda atividade que se desenvolve com um grupo, que objetiva integrar, desinibir,
divertir, refletir, aprender, apresentar, promover o0 conhecimento, incitar a
aprendizagem, competir e aquecer pode ser considerada dindmica”. Assim, entende-
se que a orientacdo da acdo pedagogica a ser efetivada em equipe de estudantes
para uso do aplicativo Pixton para construir HQs proposta no produto final da
pesquisa possa ser caracterizada como uma dinamica de grupo alinhada com partes
organizativas de um jogo digital, pois o estudante precisa seguir algumas orientacoes
/regras para que consiga efetivar com éxito a construcdo nas HQs digitais.

Para que a aprendizagem possa ocorrer em qualquer tipo de grupo
(escolar, de reflexao, trabalho, etc.), o educador conta com varias técnicas que fazem
parte de uma nova forma de educacdo. Anteriormente, na metodologia classica, a
acao era centrada no professor, detentor de todo o saber; ja na metodologia
participativa emancipatodria € permitido que o aluno participe ativamente do processo
de aprendizagem, estando livre para expressar suas opinides e ideias. Esta postura
ativa do estudante diante do grupo promove sua emancipacdo, jA que permite a
aquisicdo da autoconfianca, saindo da posicdo de mero receptor de informacdes e
repetidor de acoes.

Além disso, essa nova situacao permite que os membros de um grupo se
conhecam dentro de um clima permeado por descontragéo, imbricado por um grande
namero de ideias e que estabelecam um relacionamento mais vivo e cheio de energia

humana. Diante disso, 0s problemas e expectativas do grupo podem ser expressos e
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captados pelo educador que pode faciltar a quebra das percepcdes
descontextualizadas e das barreiras comunicacionais gerando, assim, mais
aprendizagens a partir da reflexdo em grupo orientado.

No exercicio de aprendizagem com trabalhos em grupo, as pessoas tém a
possibilidade de deixar que o processo de comunicagcdo que as envolve seja mais
fluido, pois, tendem, muitas vezes, a torna-las mais espontaneas e colaborativas. O
ser humano é extremamente complexo, por isso, o uso de diferentes instrumentos nos
processos de ensino e aprendizagem, possibilitam maior seguranca aos educadores
no desempenho de sua funcao que, além de educacional € social.

Partindo do principio de que o individuo é um ser social, entende-se que a
sua coexisténcia tem estrutura focal nas relacdes humanas. Algumas vezes é preciso
observar o dinamismo existente nesse grupo que vivencia a sala de aula, e assim,
entender se esse comportamento grupal pode ser produtivo.

Seja qual for a ferramenta de ensino a ser utilizada no ambiente escolar,
esta terd sempre uma grande possibilidade de gerar experiéncia significativa de
aprendizagem se for bem planejada e adequada aos direitos de aprendizagem de
cada etapa de ensino. Concorda-se com o0s autores Lisbba, Bottentuit Junior e
Coutinho (2009, p. 2) que pesquisaram sobre as tecnologias de informacdo e
comunicacdo com a utlizacdo de desenho em quadrinhos on line em contexto
educativo quando afirmam

As tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC) sdo poderosas
ferramentas no processo de ensino e aprendizagem que podem favorecer
experiéncias ricas e diversificadas. A Internet constitui-se, hoje, como uma
das tecnologias mais importantes, pois consegue integrar inlmeros recursos
Multimididtico num s6é ambiente. Estes recursos sdo texto, som, imagem,

animacao, que, quando combinados, tornam as aulas mais motivantes,
podendo estimular os diferentes estilos de aprendizagem.

Nessa perspectiva, entende-se que as mudancas na interface da internet e
0 aparecimento de novos jogos e aplicativos utilizados como recursos Multimidiatico
direcionados a educacao precisam de mais oportunidade de formacao continuada aos
docentes, para que, possam levar esses conhecimentos ligados a cultura digital para
as aulas de todos os componentes curriculares.

Na préxima secdo abordaremos sobre a potencialidade das histérias em
guadrinhos como género textual e o ensino das competéncias socioemocionais no

Ensino Fundamental anos finais.
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5 A POTENCIALIDADE DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS COMO GENERO

TEXTUAL

“Poderiamos lembrar que as histérias em quadrinhos, ao
gerar novas ordens e técnicas narrativas, mediante a
combinacéo original de tempo e imagens em um relato de
guadros descontinuos, contribuiram para mostrar a
potencialidade visual da escrita e 0 dramatismo que pode
ser condensado em imagens estaticas.”

Nestor Canclini

As historias em quadrinhos (HQ) se enquadram como textos literarios de
entretenimento. Esse género textual € usado para criar e contar histérias com a ajuda
de imagens contendo ou n&o textos, o que facilita a compreenséo do leitor e dinamiza
a construcéo desse tipo de texto pelos estudantes nas aulas.

Normalmente as HQs apresentam uma linguagem mista, pois, sao
formadas de pequenos diadlogos estruturados em uma sequéncia de imagens verbais
e nao verbais combinadas, ou apenas de imagens, que em algumas situacées pode
ocorrer um monologo sendo vivenciado por um personagem durante a HQ tratando de
uma tematica especifica, mas esse monélogo podera ter uma amplitude de suporte
grafico para dar sentido ao enredo criado para que o leitor possa se apropriar da
historia apresentada. Isto ocorre em razdo do leitor de HQ se caracterizar,
basicamente, como um coautor da histéria, pois interpreta os personagens e as
situacOes descritas ou narradas nas historinhas.

Eisner (2010, p. 2) nos faz refletir sobre as habilidades interpretativas
visuais e verbais exercidas pelo leitor ao manusear uma histéria em quadrinhos
devido a sobreposicdo das imagens com as palavras e destaca que

As histérias em quadrinhos apresentam uma sobreposicdo de palavras e
imagem, e, assim, é preciso que o leitor exerca as suas habilidades
interpretativas visuais e verbais. As regéncias da arte (por exemplo,
perspectiva, simetria, pincelada) e as regéncias da literatura (por exemplo,

gramatica, enredo, sintaxe) superpdem-se mutuamente. A leitura da histéria
em quadrinhos é um ato de percepcao estética e de esforco intelectual.

Concorda-se com o Eisner quando trata da percepc¢éo estética, visto que, a
compreensao de uma imagem requer uma interacdo entre autor e leitor, pois tanto a
construcdo quanto a leitura de histéria em quadrinhos requerem a evocacdo de
imagens armazenadas na mente de ambas as partes. Esse compartilhamento
construtivo de ideias e experiéncias pode ser comunicado com o0 uso de palavras e
recursos ou a partir da auséncia total de didlogo, visando reforcar o exercicio da

mente na rememoragao de experiéncias cotidianas.
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A Unidade Curricular Historias em Quadrinhos e Cientirinhas, material de
apoio a acao docente, € um documento da Secretaria Executiva de Desenvolvimento
da Educacédo do Estado de Pernambuco, que propde ao docente, trabalhar com os
estudantes as multiplas linguagens e os multiletramentos ressalta no seu bojo que

A perspectiva de que a multimodalidade é um elemento constitutivo dos géneros,
fortalece a ideia que as HQs, por possuirem uma linguagem propria, dispdem de
recursos expressivos para apoiar outros géneros gerados pela forma particular de
produzir sua linguagem. Assim os modos (imagem, escrita, som, musica, linhas,
cores, tamanho, angulos, entonacgdo, ritmos, efeitos visuais, melodia etc.) séo
realizados, produzindo efeitos de sentido que seduzem o leitor. As combinacdes
entre os modos é que a deixam multimodal. As possibilidades de arranjos
relacionados com outros elementos linguisticos que criam sentidos. Muitas
ferramentas usadas na escola para desenvolver a compreenséao de textos, ao invés
de atrair os estudantes para a leitura, acabam os afastando. O género quadrinhos

possibilita aos professores a superacdo dessa ardua tarefa de trabalhar o texto e
suas diversas linguagens. (Pernambuco, 2022)

A respeito da multimodalidade encontradas nas HQs, Marcuschi (2008, p.
80) afirma que é um “Evento construido numa orientagcdo multissistema, ou seja,
envolve tanto aspectos linguisticos como n&o linguisticos no seu processamento”. Por
esta definicdo observa-se que este autor, instiga a possibilidade de se perceber a
dimenséo do texto diante dos diversos contextos sociais, além disso, destaca que 0s
guadrinhos combinam recursos semioticos que ajudam o estudante no
desenvolvimento de habilidades de leitura para além do entendimento da linguagem
verbal, exercitando, assim, os multiletramentos.

Ressalta-se que os modos chamados de desenhos, tipografia, baldes ou
semioses nas producdes dos textos apresentados nos quadrinhos séo relacionados
pela “multimodalidade ou multissemiose dos textos contemporaneos, que exigem
multiletramentos” (ROJO, 2012, p.19).

De acordo, com este autor nas producdes textuais contemporaneas
relacionadas as histérias em quadrinhos se entremeiam a multimodalidade e os
multiletramentos. De acordo com lannone e lannone (1995, p. 21) as HQs podem ser

entendidas conceitualmente como

[...] @ melhor definicdo para as histérias em quadrinhos est4 em sua propria

denominagdo: é uma historia contada em quadros (vinhetas), ou seja, por
meio de imagens, com ou sem texto, embora na concepc¢ao geral o texto seja
parte integrante do conjunto. Em outras palavras, € um sistema narrativo
composto de dois meios de expressao distintos, o desenho e o texto.

As histérias em quadrinhos apresentam os elementos basicos de uma
narrativa (enredo, personagens, tempo, lugar e desfecho), nelas utiliza-se baldes de
formas e tipos variados que servem de suporte para os dialogos dos personagens ou

para que eles mostrem suas ideias, pois utiliza a linguagem verbal e nao-verbal.
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Também sdo usados com frequéncia recursos expressivos como onomatopeias,
letras de tipos diferentes e sinais de pontuagao.

Nessas historias os baldes devem ser entendidos como representacéo de
fala ou pensamentos dos personagens nos quadrinhos, seja nas HQ desenhada ou
digital. Além disso, o formato desses balBes transmite intengfes distintas, conforme
observamos as figuras no quadro 6.

Quadro 6 - BalBes utilizados para montagem de histérias em quadrinho

N ST

;3,___/

I . .
#% ™ Baldo de fala multipla: Quando varias

Baldo Fala: Possui o formato oval e um
rabicho indicando onde esta saindo o som
que fica proximo a boca do personagem.

pessoas estdo falando ao mesmo tempo. Nesse
caso, o baldo possui mais de um rabicho e fica
direcionado ao grupo que esta se expressando no
momento.

T Baldo de Sussurro: Baldo feito
com linhas pontilhadas.

|: Baldo narrador: N&o possui rabicho e
ndo tem direcionamento a nenhum personagem
especifico. Utilizado para gerar informacdes extras
a historia. O narrador pode colocar trechos
especificos conforme sua vontade.

7 Baldao  Grito: Quando um
personagem esté gritando, o baldo passa a
ter varias pontas de formatos variados e o
rabicho em linha reta. Pode expressar raiva.

bl

[

ﬁ”} N N

= Baldo Pensamento: Baldo em formato de

nuvem e usado apenas para mostrar 0s
pensamentos dos personagens.

C 2

247 Baldo com fala eletrdnica:
Quando o baldo tem formato em linha
simples e ponta em forma de raios. Usado

para sons de radios, TV, telefone, Robos.

Mo
'!'- ] _r-ll!

# Baldo Frio: Quando o baldo tem formato
em linha e ponta escorridas. Pode ser usado para

expresar frieza ao falar.

,—l:
Baldo com expressédo de
medo: Quando o baldo tem linha interica e
com pontas direcional em formato igual.

— -]
L

b~ Baldo de fala estridente: Quando o
baldo possui o formato de nuvem e seta de

formato convencional.

e R e ™

Fonte: quadro adaptado pela autora a partir de figuras do Google (2022)

Observa-se que os quadrinhos, sdo formados por dois cédigos de signos: a
imagem e a linguagem escrita. As imagens apoiam o texto e ddo aos alunos pistas
contextuais para o significado da palavra. Uma HQ tem caracteristicas proprias que
ajudam a diferencia-las de ilustracbes comuns, tais como o enquadramento da fala
gue é vivenciado pela utilizacdo do baldo que busca captar e dar visibilidade a um
elemento que nao pertence ao mundo material, ou seja, é fluido: o som. A respeito

disso, Eisner (2010, p. 24) corrobora ressaltando que
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A disposicéo dos bal6es que cercam a fala, a sua posicdo em relacdo um ao
outro, ou em relacdo a acdo, ou a sua posicdo em relacdo ao emissor —
contribui para medicdo do tempo. Eles s&o disciplinares, na medida em que
requerem a cooperacgdo do leitor. Uma exigéncia fundamental é que sejam
lidos numa sequencia determinada para que se saiba quem fala primeiro.
Eles se dirigem & nossa compreensdo subliminar da duracdo da fala. (...)
Dentro do baldo, letreiramento reflete a natureza e a emocdo da fala. Na
maioria das vezes, ele é resultado da personalidade (estilo) do artista e do
personagem que fala.

As HQs possuem caracteristicas que podem ser identificadas facilmente,
tais como: Quadro ou Requadro que é a moldura da histéria em quadrinhos, visto que,
dentro dela se desenha uma cena. Observe o quadro 7 que nos mostra uma
explicacéo sobre quadro e requadro.

Quadro 7 - Exemplo de quadro e requadro utilizado na HQ

s Aoteces fm-ﬂl AN M RO,

IEWL A m TR O ww-am-ma

RIS CRADRDS T TEMID. FLAS
A NPT, T EITLRA

[o—
ST

O requadro traz informacbes de situacBes que acontecem durante a cena, destaca a
movimentacdo dos personagens e ampliagdo de uma emocdo. Com linhas onduladas ou
tracejadas servem para representar tempos passados, os pensamentos dos personagens como
sonhos ou algo imaginado.

Fonte: Adaptado a partir de figuras de McCloud (1995)

No momento de estruturar a HQ os requadros podem ter as mais diversas
aparéncias ou nem existir. Por exemplo, o tracado denteado pode expressar uma
acao de tensdo com explosdo emocional e sonoridade aspera. Assim, compreende-se
gue as variacdes existentes na criacdo do tracado do requadro sdo delimitadas pelas
exigéncias da narrativa e pelas dimensdes da pagina.

Quadro 8 - Exemplo de Recordatorio ou legenda utilizado na HQ

RECOMDATOMIO

Se caracterizam por ser as caixas de texto em formato retangular encontradas no
guadrinho. O narrador autor ou narrador personagem usam essas caixas para
definir o tempo de uma situacdo ou para informar um fato necessario para o
entendimento da acdo, mas que ndo foi mostrado na cena.

Fonte: quadro adaptado pela autora a partir de figuras do slideplayer (2022)
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Nas HQs o recordatoério sdo os painéis sem rabicho e que estdo dentro dos
quadrinhos e sao usados pelo narrador para tratar de alguma informag&o néo visivel
no quadro e, por isso, ajudam o leitor a entender o contexto. (ver quadro 8)

As onomatdpeias representam sons de objetos ou barulhos e quando séo
colocadas dentro dos bal6es passam a representar emissao de sons produzidos pelas
pessoas ou animais. (ver quadro 9)

Quadro 9 - Exemplos de Onomatdpeias utilizadas na HQ

@‘-“ SANG: [TUMY Sog, | €. im::@

BATTRCY] WA A R BARLL~O OF wn s

PING! rociroer TONen cenc”
£%

VUPT/ DN DN mﬁwm ﬁ

As onomatépeias representam ou imitam um som por meio de caracteres alfabéticos e
podem ser utilizadas nos balBes ou fora deles.

Fonte: Quadro adaptado pela autora a partir de figuras do ecokidsecoteens (2022)

CHOMP!
cHOMP!

Ressalta-se, portanto, que o uso das onomatOpeias varia de autor para
autor, de acordo com a proposta definida para montagem do enredo, definicdo de
cenario e comunicacao dos personagens.

O elemento comunicativo Linhas Cinéticas sdo 0s riscos que indicam
movimentos, podem representar a si mesmo ou o0 contorno do objeto. Essas linhas
servem para dinamizar a narrativa, dando a ideia de luminosidade ou criar um relevo.
Resumindo, é um elemento comunicativo muito usado nas histérias em quadrinhos
desenhadas ou digitais. (ver quadro 10)

Quadro 10 - Exemplos de Linhas Cinéticas utilizadas na HQ da turma da Monica
LINHAS CINETICAS LINHAS CINETICAS

No quadrinho as a¢bBes podem ser refor¢adas com a utilizacdo de um recurso chamado de
linhas cinéticas, que sdo linhas desenhadas para indicar a trajetéria desenvolvida pelo

personagem.
Fonte: quadro adaptado pela autora a partir de figuras do slideplayer (2022)

Metéaforas visuais ocorre quando uma imagem indica um sentimento ou um

acontecimento. Essa imagem pode se associar a um conceito diferente de seu
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significado original. Como podemos observar exemplos mostrados no quadro 11, os
guais mostram nas cenas: um coragao ao redor do personagem como sinal de paixao

e amor; notas musicais indicando um assovio, cora¢des ao redor da cabeca.

Quadro 11 - Exemplos de Metaforas visuais utilizadas na HQ da Ménica

a

As metaforas visuais sdo simbolos graficos que substituem palavras e atuam no quadrinho
como figuras de linguagem, podem ser utilizadas com icones ou imagens estereotipadas
exagerar uma acao.

Fonte: quadro adaptado pela autora a partir de figuras do slideplayer (2022)

Na construcdo dos quadrinhos o autor deve entender sobre a funcao
primordial da perspectiva que fara o leitor buscar no plano narrativo os elementos da
acao dramatica e o emergir da emocionalidade vivenciada na historia que esta sendo
construida. Assim, o formato do quadrinho combinados com a perspectiva provocam
varias sensacfes no leitor. Nesse sentido, entende-se que deve haver uma
preocupacdo do autor da HQ com a perspectiva e o realismo imbricados com a
experiéncia da vivéncia cotidiana. Eisner (2010, p. 92) sobre a funcdo da perspectiva
e 0 propaosito da orientacdo do leitor ressalta que

Um quadrinho estreito evoca uma sensacdo de encurralamento, de
confinamento, ao passo que um quadrinho largo sugere abundancia de
espaco para movimento- ou fuga. Trata-se de sentimentos primitivos

profundamente arraigados e que entram em jogo quando acionados
adequadamente.

Monfardini e Grazinolin (2012) ressaltam que os Estados Unidos foram os
pioneiros na criacdo de histérias em quadrinhos de carater educacional, com a
criacdo, por exemplo, das revistas True Comics, Real Life, Picture Stories from
American History entre outras, editadas durante a década de 1940, que traziam
historias sobre os alguns personagens famosos da historia e da literatura. Essas
publicacdes tentavam aproximar, cada vez mais, os quadrinhos das grandes obras
literarias, e, consequentemente, tornavam-se ferramentas bastante eficientes para
transmissao de contetudos pedagogico-curriculares.

Entende-se que as Histérias em Quadrinhos tém potencialidades para
melhorar as habilidades da leitura, compreensdo, imaginacdo, pesquisa e até a
convivéncia em sala de aula, e por essa razdo podem se transformar numa

ferramenta a ser utilizada na sala de aula com possibilidade de éxito.
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Barbosa et al (2012, p. 20) trata sobre o aproveitamento nas aulas das
histérias em quadrinho e sua forma de utilizagdo em materiais didaticos
A inclusdo efetiva das histérias em quadrinhos em materiais didaticos
comecou de forma timida. Inicialmente, elas eram utilizadas para ilustrar
aspectos especificos das matérias que antes eram explicados por um texto
escrito. Nesse momento, as HQs apareciam nos livros didaticos em
quantidade bastante restrita, pois ainda se temia que sua inclusdo pudesse
ser objeto de resisténcia ao uso do material por parte das escolas. No
entanto, constatando os resultados favoraveis de sua utilizagdo, alguns
autores de livros didaticos, muitas vezes, inclusive, por solicitagcdo das

proprias editoras, comegaram a incluir os quadrinhos com mais frequéncia em
suas obras, ampliando sua penetragdo no ambiente escolar.

Destaca-se que no plano pedagdgico, os quadrinhos podem propiciar
experiéncias narrativas desde o inicio do aprendizado, fazendo com que os alunos
adquiram uma nova linguagem para comunicar suas ideias e suas reflexdes. As
criancas e os adolescentes conseguem entender a historia do comeco ao final,
compreendem seu enredo, seus personagens, a nocdo de tempo e espago, sem
necessidade de palavras sofisticadas e habilidades de decodificacéo.

Nos quadrinhos as imagens apoiam o texto e ddo aos estudantes as pistas
contextuais para o significado da palavra, por isso, eles atuam como uma espécie de
sustentacdo para o conhecimento do estudante quando esta estudando este género
textual. Nessa perspectiva Luyten (2011, p. 6) afirma que

As Histérias em Quadrinhos na sala de aula também motivam os alunos
relutantes ao aprendizado e a leitura. Elas os envolvem num formato literario
que eles conhecem. E também as HQs “falam” com eles de uma forma que
entendem e, melhor do que isto, se identificam. Mesmo para os alunos que ja
estdo com o habito de leitura formado, os quadrinhos ddo a oportunidade de

ler um material que combina a imagem com texto para expressar
simbolismos, pontos de vista, drama, humor, satira, tudo isto num s6 texto.

A prética da arte sequencial nas HQs se baseia no emprego imaginativo de
conhecimentos cientificos, linguisticos e literarios, assim, como o talento para
desenhar ou manusear ferramentas de desenho sejam lapis e papel ou um notebook
conectado aos aplicativos via internet. Alinhado a isso, existe uma diversidade de
disciplinas entrelacadas fortalecendo a constru¢do de uma histéria em quadrinhos.
Para melhor entendimento desta afirmativa, utilizaremos a figura 6 que traz um
guadro criado por Eisner (2010, p. 159) mostrando as disciplinas envolvidas na

criacdo de uma HQ.
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Figura 6 — Grupo de disciplinas envolvidas na constru¢ao de uma HQ

Fonte: Eisner (2010)

Nessa perspectiva, observa-se que cada uma dessas disciplinas possui
sua propria estruturacdo, mas, também, se encadeiam para formar um todo que dar
sustentacdo ao desenvolvimento das técnicas da narrativa e do enredo dessa forma
artistica que reflete a vivéncia humana. A respeito da linguagem utilizada nos
guadrinhos chamada de arte sequencial, Lovetro (2011, p. 11) disserta que

Essa linguagem criada no inicio de nossa civilizagdo € hoje chamada de
quadrinhos ou arte sequencial. E, por incrivel que pareca, é a linguagem
também do século 21. A linguagem dos baldes dos quadrinhos é tao coloquial
e econdbmica como a do twitter e seus 140 caracteres. Isso sem contar a forca

visual que vem, a cada ano, sendo preponderante e necessaria na
comunicagdo moderna.

Nesse sentido, entende-se que ha diversas maneiras e formatos de se criar
e usar os quadrinhos. No ambiente digital a disposicdo dos quadrinhos e a
composicdo das cenas se assemelham as regras da reproducdo em desenho no
papel. Assim, observa-se que 0s pré-requisitos fundamentais da arte sequencial
continuam os mesmos, que conforme, Eisner (2010) sdo: narrativa na qual a historia
deve obedecer as convengfes de leitura comuns aos leitores; composicdo que
orienta que os quadrinhos e grupos de quadrinhos devem ser criados para propdsitos
narrativos; personagens que precisa ter uma caracterizagdo convincente dos atores
da histéria e talento que pode ser entendido pela capacidade de execucdo dos
elementos envolvidos.

Luyten (2011) em seu artigo “Quadrinhos na sala de aula” ressalta que os

guadrinhos podem ser tema de debates no ambiente escolar, a partir do exercicio da
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oralidade e da escrita e pode se tornar um instrumento projetivo para a identificacao
do leitor-personagem e esclarece que

1. Uso de quadrinhos como tema de discussdes - A partir de uma reflex&o
sobre os conteudos, fazer uma abordagem histérica. Neste sentido, a partir
de caracteristicas dominantes da personalidade pode-se efetuar, também, um
juizo critico de valores que propicia debates como a violéncia, a tolerancia,
etc.

2. Uso de quadrinhos na linguagem escrita e oral - As HQs podem
estimular muitos exercicios de linguagem escrita e oral, sendo um excelente
incentivo para as criagdes literarias e artisticas dos estudantes.

3. Andlise de contelido - Andlise das personagens a partir de herdis ou
vildes no seu aspecto fisico em combinagdo com o psicoldgico. Os alunos
podem verificar o tipo de vocabulario que os desenhistas empregam, quais 0s
sentimentos que despertam no leitor, como reagem as situacdes que
enfrentam — como coragem, medo, amor, covardia, etc.

4. HQ e identificac&o projetiva da personalidade - E possivel numa sala de
aula fazer muitas brincadeiras e testes com criangas, adolescentes e adultos
a partir de certos critérios dentre uma gama de personagens: heradis,
heroinas, vildes, animais e personagens secundarios. No momento da
escolha, pedir o porqué de sua preferéncia ou repudio. E o mais importante: o
que eles gostariam de ser. Com a ajuda da psicologia, isto se torna um
instrumento para a identificacdo do leitor-personagem que, através da
fantasia, projeta sua personalidade ou aquilo que almeja ser. E muito util em
sala de aula. (grifo nosso)

Nessa perspectiva Souto e Gomes (2013, p. 5) afirmam que “Utilizar as
historias em quadrinhos em sala de aula era uma forma de trabalhar temas escolares
de maneira ludica, um modo de possibilitar um ensino-aprendizagem mais agradavel
e muito mais significativo aos leitores/alunos.”

Desta forma, o mercado editorial identificou o aumento do interesse
educacional pelas histérias em quadrinhos e por isso amplia 0s investimentos em
HQs com enredos voltados para a transmissédo de conteudos escolares.

A respeito do reflexo no mercado editorial relacionado histérias em
guadrinhos, Ramos e Vergueiro (2005, p. 19) destacam que

Outros editores, constatando o sucesso comercial desse tipo de publicacéo,
também se aventuraram na mesma linha, com maior ou menor sucesso,
ajudando a firmar, perante o publico, o entendimento de que as histérias em

quadrinhos podiam ser utilizadas para a transmissao de conteddos escolares,
com resultados bastante satisfatérios.

Assim, observa-se que o uso de histérias em quadrinhos tem o objetivo de
ensinar de forma ludica e, por isso, estimula o aluno a desenvolver multiplas
competéncias. Como uma oportunidade de melhoria de aprendizagem podemos
entender que as HQs beneficiam o entendimento da representacdo visual do

conhecimento, na organizacdo da narrativa da histéria e ocorre uma memorizacéo
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mais facil, pois propicia o desenvolvimento de conexdes entre o visual e o verbal que
enriquecem o pensamento, a leitura e a escrita.

E perceptivel que os quadrinhos, em sua estrutura, formam uma imagem
descontinua e isso propicia aos estudantes quando estdo construindo os enredos, a
necessidade de preencher esses espagcos em branco entre um quadrinho e outro com
uma sequéncia logica de pensamentos que sdo ordenados rapidamente na mente do
estudante-escritor que também precisa ser um leitor habil para conseguir a
organizacdo de uma ideia continua. Isso estimula o cérebro desse estudante-autor a
pensar de forma mais ampla, ajudando no entendimento do cendrio que esta
construindo em sua histéria. Caso esteja fazendo essa construcdo em formato digital
buscara escolher cenérios, gestos, onomatépeias e personagens (avatares) de forma
mais organizada e sequenciada possivel.

Souto e Gomes (2013, p. 6) corroboram com nosso entendimento sobre as
inferéncias necessarias a interpretacéo do texto quando destacam que

Ao fazer uso das histérias em quadrinhos em sala de aula, as criangas e
adolescentes seguem a histéria do comeco ao final, conseguem compreender
seu enredo, 0s personagens existentes e no¢do de tempo e espagco sem a
necessidade de recorrer a palavras sofisticadas e a grandes habilidades de
interpretacdo, pois nas histérias em quadrinhos, as imagens dao apoio e

pistas contextuais que auxiliam o educando a fazer as inferéncias
necessarias a interpretacao correta do texto.

Por essa razdo, torna-se primordial que o estudante-autor organize o
enredo alinhado aos personagens de cada histéria, de forma que, os leitores possam
compreender e interpretar cada informacéo de forma sequencial.

Rezende (2009, p. 126) afirma que as HQs sao “obras ricas em simbologia
— podem ser vistas como objeto de lazer, estudo e investigagdo. A maneira como as
palavras, imagens e as formas sdo trabalhadas apresenta um convite a interacao
autor-leitor.” Isso, € 0 que torna esse género textual estimulante de mais
aprendizagem entretecida de criatividade.

Nesse sentido, destaca-se a habilidade (EF67LP30) que consta no texto da
BNCC (2017, p. 171) e que no seu bojo ressalta as possibilidades de producéo de
narrativa com insercao de discursos direto e indireto

Criar narrativas ficcionais, tais como contos populares, contos de suspense,
mistério, terror, humor, narrativas de enigma, cronicas, histérias em
guadrinhos, dentre outros, que utilizem cenarios e personagens realistas ou
de fantasia, observando os elementos da estrutura narrativa proprios ao

género pretendido, tais como enredo, personagens, tempo, espago e
narrador, utilizando tempos verbais adequados a narracao de fatos passados,
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empregando conhecimentos sobre diferentes modos de se iniciar uma histéria
e de inserir os discursos direto e indireto.

Ainda, no texto da BNCC (2017, p. 185) identifica-se a habilidade
(EF89LP22) que trata sobre a necessidade de discutir e apresentar propostas para ter
forga na argumentacéo

Compreender e comparar as diferentes posi¢cdes e interesses em jogo em
uma discussdo ou apresentacdo de propostas, avaliando a validade e forca
dos argumentos e as consequéncias do que esta sendo proposto e, quando

for o caso, formular e negociar propostas de diferentes naturezas relativas a
interesses coletivos envolvendo a escola ou comunidade escolar.

Nessa perspectiva, Barbosa (2012, p. 21-25) salienta que, em muitos
paises, os 6rgaos oficiais de educacdo também implantaram nos curriculos escolares
0 uso das Historias em Quadrinhos. No Brasil elas s&o requeridas pela LDB e outras
legislagdes educacionais vigentes

1) Os estudantes querem ler os quadrinhos;

2) Palavras e imagens, juntos, ensinam de forma mais eficiente;

3) Existe um alto nivel de informacao nos quadrinhos;

4) As possibilidades de comunicagdo sédo enriquecidas pela familiaridade com
as histérias em quadrinhos;

5) Os quadrinhos auxiliam no desenvolvimento do habito de leitura;

6) Os quadrinhos enriquecem o vocabulario dos estudantes;

7) O carater eliptico da linguagem quadrinista obriga o leitor a pensar e
imaginar;

8) Os quadrinhos tém um carater globalizador;

9) Os quadrinhos podem ser utilizados em qualquer nivel escolar e com
qualquer tema.

Nesse viés de pensamento, observa-se que os autores das HQs tém
acompanhado as mudancas que ocorrem na evolucao cultural de cada povo em
determinados periodos historicos e também o valor da sua contribuicdo para o
contexto escolar, pois nos livros didaticos tanto na parte textual quanto nos exercicios
sdo encontrados registros da utilizacdo de histérias em quadrinhos.

Desta forma, entende-se que as HQs quando bem utilizadas podem se
tornar um material didatico valioso e ajudar os estudantes a entender melhor as
guestdes das avaliacBes externas (municipais, estaduais, nacionais ou internacionais)
gue utilizam os quadrinhos em seu contexto. Logo, entende-se que a utilizacdo as
HQs podem ser utilizadas em textos avaliativos sob olhar conteudista, mas, também,
podem servir de meio para expressar sentimentos e demonstrar o entendimento do
conviver com pessoas com perfis e personalidades diferentes.

Nesse sentido, criam-se vérias possibilidades de ressignificar a utilizacdo

das HQs, posto que, as histérias em quadrinhos podem ser utilizadas na sala de aula
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para instigar e mediar muitas reflexdes a partir de situagdes cotidianas vivenciadas
pelos estudantes, as quais, envolvem conhecimentos cognitivos e competéncias
socioemocionais sob um olhar significativo, visto que, se entremeia com a ludicidade.
Nessa linha de raciocinio, Fontes (2019, p. 14) explica
E necessario abrir espaco em aula para que os alunos falem de medos,
angustias, projetos e pesadelos. Devem-se ouvir criangas e jovens, valorizar
suas falas e incentiva-los a sonhar lutar pelos seus sonhos. Nesse instante,

aprendemos com os demais, fortificamo-nos nas histérias de cada um, nas
trocas de experiéncias, geramos cumplicidade, criamos vinculos.

Os estudantes da mais terna idade até aqueles que estejam finalizando
a Educacao Basica, orientados por seus docentes de qualquer componente curricular,
poderdo ser sensibilizados a debater os contelddos referentes as competéncias
socioemocionais, em equipe ou de forma individual trazendo sua leitura de mundo
para aula, com a mediacao da utilizacdo de dinamicas de grupos ou jogos manuais ou
digitais. Posteriormente, o docente pode acrescentar o recurso didatico de construcao
de HQs de forma manual ou digital, como achar melhor para garantir a aprendizagem
da sua turma. Essa acdo pedagogica na sala de aula podera ser realizada de
inimeras formas, e, em qualquer componente curricular, a partir de um planejamento
organizado para estimular a consciéncia critica a partir dos debates sobre temas
relacionados as competéncias socioemocionais, compreender a realidade brasileira e
a comunidade que o estudante faz parte. Logo, o estimulo para construcao das HQs
pelos estudantes € de grande importancia, pois, faz com que as leituras antecedentes
e a construcado de quadrinhos autorais possam extrapolar a utilizacdo desse género,
para além, da relacdo conteudista do ensino e aprendizagem.
Observa-se que o0s estudantes tém uma grande aceitacdo do género
histérias em quadrinhos em razdo desse formato textual permitir a leitura verbal e a
nao verbal, pois possibilita aos estudantes que ainda ndo dominam a leitura, por
exemplo, compreendam as historias pela observacdo das sequéncias das imagens e
fatos. E quando essa construcéo textual é permeada pela reflexdo das competéncias
socioemocionais tem possibilidade de propiciar uma aprendizagem mais significativa.
Na préxima secdo trataremos sobre a metodologia de pesquisa adotada
para dar resposta as questdes norteadoras da investigacdo, as quais foram

formuladas para atender aos objetivos deste trabalho.
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6 METODOLOGIA DA PESQUISA

“Néo devemos parar de investigar. Ao final, chegaremos
aonde comegamos e, enfim, conheceremos o lugar.”
Thomas Stearns Eliot

Nesta secao apresenta-se a descricao das diversas etapas que estruturam
o processo metodolégico relacionadas ao estudo empirico desta pesquisa, a partir da
demonstracdo caracterizagdo dos procedimentos metodoldgicos da pesquisa,
percurso metodoldgico, tipo de pesquisa, da caracterizacdo do local da pesquisa,
Sujeitos da pesquisa dos instrumentos de coleta e tratamento adotado para a anélise
desses dados. Além disso, referenciaremos o arcabouco teérico que fundamentou a

escolha metodoldgica adotada neste estudo.
6.1 Caracterizacdo dos procedimentos metodoldgicos da pesquisa

A pesquisa é a atividade essencial da Ciéncia e pode ser considerado o
resultado a partir de um exame minucioso, realizado com o objetivo de entender ou
até ajudar a resolver um problema, recorrendo a procedimentos cientificos que podem
fornecer subsidios informativos para uma proposta de intervencdo posterior na
realidade analisada. “O conhecimento cientifico se origina do desejo humano de
investigar.” (Costa; Costa, 2015, p.13)

Conforme Gil (2002, p. 26), “a pesquisa tem um carater pragmatico e, € um
processo formal e sistematico de desenvolvimento do método cientifico. O objetivo
fundamental da pesquisa é descobrir respostas para problemas mediante o emprego
de procedimentos cientificos.”

Assim, interpreta-se que quando existe um problema e ndo temos
informacdes para soluciona-lo, é preciso pesquisar. Assim, agucando 0 senso critico
do pesquisador e fazendo a pesquisa ser, imprescindivelmente, mais que uma
simples coleta de dados, devera obedecer a um percurso nas fases da pesquisa e a
operacionalizacdo das técnicas investigativas para gera o aprendizado significativo.

A abrangéncia do estudo deve ser delimitada para que se estabeleca os
limites de extensdo e conceituacdo do tema, por isso, devemos situa-lo em sua
respectiva area de conhecimento. Conforme Lakatos e Marconi (2001, p. 162),
‘delimitar a pesquisa ¢é estabelecer limites para a investigagdo”. A seguir

esclarecemos a tipificacao delineada para esta pesquisa.
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6.2 Tipo de pesquisa

Explicitaremos nesta subsecdo a classificagdo da pesquisa quanto a
natureza, a abordagem, aos objetivos e aos procedimentos técnicos; as etapas
realizadas; os sujeitos envolvidos; a caracterizagdo da escola-campo e 0s
instrumentos de coleta de dados.

Considera-se que a metodologia utilizada neste trabalho quanto a forma
tem o carater exploratorio e descritivo, pois, visa o estudo e exploracdo do problema a

fim de torna-lo explicito ao descrever as situacdes. Gil (2002, p. 75) esclarece que

Pesquisa Exploratoria: tipo de pesquisa que tem como objetivo proporcionar
maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a
construir hipoteses. A grande maioria dessas pesquisas envolve: (a)
levantamento bibliografico; (b) entrevistas com pessoas que tiveram
experiéncias praticas com o problema pesquisado; e (c) analise de exemplos
gue estimulem a compreenséo.

Nesta pesquisa buscamos inicialmente conhecer o problema gerador deste
estudo na tentativa de entender se o ensino das competéncias socioemocionais com
0 uso do Pixton para criagcdo de historias em quadrinhos poderia servir de apoio
reflexivo e fortalecimento de conhecimentos nas aulas do ensino fundamental anos
finais, para isso, inicialmente, realizamos o levantamento bibliografico sobre as
competéncias socioemocionais e o0 aplicativo Pixton, visando ampliar os
conhecimentos sobre o objeto de estudo e identificar as evidéncias de conhecimento
e experiéncia dos participantes com o0 tema e para isso utilizamos levantamento
bibliografico, uso de questionarios e a efetivacdo de entrevista.

Nesse sentido, definimos a natureza desta pesquisa como descritiva em
razdo da mesma fazer o registro e a andlise do objeto foco do estudo respondendo as
guestdes norteadoras do trabalho, sem, contudo, interferir com interpretacdes.
Vergara (2003, p. 47) argumenta que “a pesquisa descritiva expde as caracteristicas
de determinada populacdo ou fenémeno, estabelece correlacdes entre variaveis e
define sua natureza.” Assim, foi feita uma analise do objeto de pesquisa com base na
coleta de dados definida, buscando descrever e interpretar cada situacdo que o
envolvia sem interferéncia, para ndo o modificar.

A natureza da pesquisa realizada, se delineou como pesquisa aplicada
caracterizada como aquela que "o investigador € movido pela necessidade de
contribuir para fins praticos mais ou menos imediatos, buscando solugbes para
problemas concretos". (Cervo e Bervian, 2002, p. 47). Nesta investigacdo, além de

identificar dados a partir dos questionarios e entrevistas, também foi feita a aplicacao
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do Produto Educacional na sala de aula de dois docentes do 9° ano do Ensino
Fundamental para entender a reacdo dos estudantes ao estudar as competéncias
socioemocionais a partir de sequencias didaticas e, também, manusear o aplicativo
Pixton para construir as histérias em quadrinhos durante as aulas. Logo, a pesquisa
aplicada no CMT | foi se caracterizando como uma investigacdo do tipo pesquisa-
acdo, com possibilidade de colocar em préatica as posicbes tedricas estudadas
objetivando a aquisicdo de conhecimentos geradores de solucdo de problemas a
curto ou médio prazo. Nessa proposicdo, a utilizagdo da metodologia de pesquisa-
acdo fortaleceu as varias técnicas de coleta e interpretacdo dos dados, e agregou a
possibilidade da intervencdo junto aos dois docentes selecionados para aplicar o
produto educacional desta pesquisa, organizacdo as agdes para que eles pudessem
na dimenséao coletiva e interativa gerar a producédo do conhecimento. Thiollent (1985)
sobre a pesquisa-acao afirma que € necessario definir com precisao, qual acéo, quais
agentes, seus objetivos e obstaculos, qual exigéncia de conhecimento a ser produzido
em funcéo dos problemas encontrados na a¢ao ou entre os atores da situagao.

Nesse contexto, as acOes de cada fase da pesquisa foram organizadas
junto a gestdo geral e pedagdgica do Colégio Militar Tiradentes | (CMT I), desde o
momento da pesquisa on line até a aplicacdo do produto educacional pelos docentes
de Lingua Portuguesa, pois, a escola tem uma rotina pedagogica delineada
anualmente e, esta acao investigativa adaptou-se a esse contexto educacional letivo.

Assim, considera-se que este estudo se enquadra nos principios
metodolégicos de um Mestrado Profissional e, como pesquisa aplicada busca gerar
conhecimentos para melhorar a pratica da docéncia sobre a tematica abordada, e
ajudar na solucdo de problemas especificos que podem surgir no ambiente
educacional. Tudo isso, ocorre em conformidade com a Portaria n°® 17/ 2009 —

CAPES, que em seu paragrafo anico determina que

A oferta de cursos com vistas a forma¢é@o no Mestrado Profissional terd como
énfase os principios de aplicabilidade técnica, flexibilidade operacional e
organicidade do conhecimento técnico-cientifico, visando o treinamento de
pessoal pela exposi¢do dos alunos aos processos da utilizacdo aplicada dos
conhecimentos e o exercicio da inovacdo, visando a valorizacdo da
experiéncia profissional. (Brasil, 2009, p.02).

Ainda sobre a configuracdo do Mestrado Profissional e a caracterizacdo do

trabalho de concluséo, Fischer (2005, p. 98) acrescenta que

O trabalho de conclusdo do mestrado profissional configura-se como
dissertacdo que demonstre dominio do objeto de estudo, além da
investigacdo aplicada a solucdo de problemas que possa ter impacto no
sistema a que se dirige. Deve conter a descri¢do e discussédo dos resultados,
conclusdes e recomendacdes de aplicacdes de praticas a serem ancoradas
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em um referencial tedrico. O seu conteldo pode incluir, por exemplo,
resultados de estudos de caso, desenvolvimentos e descricdo de
metodologias, tecnologias e softwares, patentes que decorrem de pesquisas
aplicadas.

Nesse sentido, foi analisada a tematica das competéncias socioemocionais
gue tem se tornado relevante nos ambientes escolares, visto que, 0 mundo inteiro
vivenciou a pandemia de Covidl9 nos dudltimos anos, a qual atingiu de forma
contundente as relagbes em todos os ambientes, gerando multiplas possibilidades de
convivéncias e aprendizagens, principalmente, permeadas por tecnologias de
diversos tipos e diversos problemas emocionais em muitas faixas etéarias.

Para o alcance dos resultados da pesquisa foi delineada a abordagem
gualitativa, por entendermos, que tem o foco na interpretacdo dos dados coletados e,
possui um processo de investigacao flexivel que viabiliza a aquisicado de resultados
mais significativos e assertivos. No que se remete a perspectiva qualitativa nesta
pesquisa, buscou-se conhecer a extensao do objeto de estudo e sua problematica a
partir das questdes norteadoras, realizar o acolhimento e entendimento dos dados
obtidos por meio dos questionarios e entrevista e posteriormente a criacdo e
aplicacdo do Manual Pedagogico que € o Produto Educacional final desta pesquisa.

Em relacao, ainda, a perspectiva qualitativa, enfatiza-se que os esforcos se
concentraram na analise dos variados aspectos envolvidos no mesmo fenémeno
considerando nesta analise o contexto em que foram produzidos, ou seja, 0 espaco
educativo do CMT I. A respeito do método qualitativo, Richardson (1999, p. 79) afirma

O método qualitativo difere, em principio, do quantitativo a medida que né&o
emprega um instrumental estatistico com base do processo de analise de um
problema. N&o pretende numerar ou medir unidades ou categorias
homogéneas. A abordagem qualitativa de um problema, além de ser uma
opcao do investigador, justifica-se, sobretudo, por ser uma forma adequada
para entender a natureza de um fendmeno social. Tanto assim € que existem
problemas que poder ser investigados por meio de metodologia quantitativa, e

ha outros que exigem diferentes enfoques e, consequentemente, uma
metodologia de conota¢éo qualitativa.

Considera-se que a abordagem qualitativa de um problema busca
compreender fenbmenos de ordem social. Nesse sentido, nota-se que a compressao
desse espaco de pesquisa ndo se explica apenas pelo dominio técnico, mas sim, a
partir de uma base tedrica que serviu de apoio referencial. Desta forma, em momento
algum, buscou-se controlar o contexto da pesquisa com ideias preconcebidas e
interpretacbes da pesquisadora, mas, sim, visou-se a captacao do contexto na sua

totalidade informativa e suas complexidades advindas das interpretacbes de cada
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evento a cada fase vivenciada nesta pesquisa. A respeito da complexidade do objeto
de estudo existente na pesquisa qualitativa Minayo (2008, p. 91) destaca que
O importante é a objetivagdo, pois durante na investigacao cientifica é preciso
reconhecer a complexidade do objeto de estudo, rever criticamente as teorias
sobre o tema, estabelecer conceitos e teorias relevantes, usar técnicas de

coleta de dados adequadas e, por fim, analisar todo o material de forma
especifica e contextualizada.

Destaca-se, que a partir de um olhar tedrico abrangente permeado pela
abordagem qualitativa que se direciona para a necessidade da interpretacdo de
opinides e atitudes que ajudam na compreensdo de fenébmenos, que vado além do
guantificar, buscou-se pesquisar a tematica das competéncias socioemocionais no
Colégio Militar Tiradentes | abordando e interpretando os contextos relacionais,
sociais e educacionais identificados pelos instrumentos utilizados.

A pesquisa bibliografica efetivada foi enriquecida pela investigacdo em
arquivos de banco de dados digitais (livros, artigos, monografias, dissertacdes, teses,
etc.) disponiveis dos ultimos dois anos e foi sendo realizada pareada a andlise das
informacdes advindas dos questionarios e da entrevista, que foram os instrumentos
de coleta de dados aplicados aos participantes em cada fase.

Foi feito busca em sites e leituras relacionadas as competéncias
socioemocionais estabelecidas pela BNCC para o ambiente escolar, inteligéncia
emocional, trabalhos que tratam sobre a aplicabilidade de histérias em quadrinhos
nos processos de ensino e de aprendizagem. Seguiu-se com as leituras relacionadas
ao uso da plataforma Pixton como ferramenta na constru¢do das HQs nos anos finais
do Ensino Fundamental, buscando garantir uma melhor fundamentacao teérica do
tema definido. Considera-se que a interpretacdo de dados bibliograficos acolhidos foi
de extrema valia para o alcance dos objetivos proposto neste estudo cientifico. Em
relacéo a pesquisa bibliografica Fonseca (2002, p. 32) afirma que

[...] é feita a partir do levantamento de referéncias teédricas ja analisadas, e
publicadas por meios escritos e eletrbnicos, como livros, artigos cientificos,
paginas de web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma
pesquisa bibliogréfica, que permite ao pesquisador conhecer o que ja se
estudou sobre o assunto. Existem, porém pesquisas cientificas que se
baseiam unicamente na pesquisa bibliogréfica, procurando referéncias

tedricas publicadas com o objetivo de recolher informacdes ou conhecimentos
prévios sobre o problema a respeito do qual se procura a resposta.

Dando seguimento ao cronograma da pesquisa bibliografica, iniciamos na
base de dados do Google académico a busca por teses, disserta¢cdes, monografias e

artigos que tivessem o texto completo disponibilizado na plataforma de consulta na
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versdo online de maneira gratuita e publicadas em portugués. Foram excluidas todas
as publica¢cbes que ndo estavam disponiveis em sua forma completa e direcionamos
a investigacao para as pesquisas desenvolvidas entre 2020 e 2022, devido ter sido
um periodo de tempo que teve um aumento da inser¢gao do termo “Competéncias
socioemocionais” em producdes cientificas na area da educacao, possivelmente em
razdo da pandemia vivenciada no mesmo periodo.

Posteriormente, pesquisamos a expressdao “Uso do aplicativo Pixton” e
encontramos como resultado cento e quarenta arquivos que tratavam da utilizagéo
desse aplicativo em diversos componentes curriculares e modalidades de ensino.
Algumas dessas pesquisas ndo se adequavam ao objetivo desta pesquisa e por isso
foram desconsideradas nesta andlise.

Ressalta-se que neste movimento investigativo foi efetivado leitura e
analise desses trabalhos a partir dos resumos e sumarios de trinta e cinco trabalhos
postados na plataforma do Google académico. Ao especificar busca com o uso da
expressao “uso do aplicativo Pixton nos anos finais com competéncias
socioemocionais”, observou-se, que o0 quantitativo diminuiu para quinze trabalhos com
possibilidade de contribuir referencialmente com o tema desta pesquisa.

Utilizamos também a plataforma CAPES utilizando as palavras
“Competéncias socioemocionais na educacado basica” encontramos vinte e seis
resultados publicados no periodo de 2020 a 2022 com possibilidade de alinhamento
referencial com a tematica estudada nesta investigacdo educacional. Ferreira (2002,
p. 258), salienta que o estudo bibliografico tem como objetivo primordial mapear e
discutir uma certa producdo académica em diferentes campos do conhecimento,
tentando responder que aspectos e dimensfes vém sendo destacados e privilegiados
em diferentes épocas e lugares, de que forma e em que condi¢cdes tém sido
produzidas certas dissertacdes de mestrado, teses de doutorado, publicacbes em
periddicos e comunicacdes em anais de eventos e de seminarios.

Seguindo o levantamento bibliografico nas Plataformas SCRIBB e ANPED,
utilizamos as palavras-chave “Competéncias  Socioemocionais”, “Ensino
Fundamental” e “Pixton” para conduzir as buscas e identificamos mais de cento e
cinquenta trabalhos com alguma ligacdo com a teméatica escolhida da pesquisa. No
entanto, com a ativacao dos varios filtros, restaram dez trabalhos. Essa acéo leitora e
de analise de trabalhos ja publicados continuou para fortalecimento da construgéo
textual desta dissertacdo. Observe a figura 7 para melhor entendimento da

Organizacdo Metodologica desta Pesquisa.



Figura 7 — Organizacao Metodoldgica da Pesquisa
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6. 3 Percurso metodoldgico

te: Elaborado pela pesquisadora (2023)
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Considerando os objetivos delineados para esta pesquisa representaremos

na figura 8 o percurso metodoldgico desenvolvido buscando nortear o alinhamento da

teoria e as fases da pesquisa

na escola.

Figura 8 — Fases da Pesquisa

- Definigao do Revisao
Divulgagao problema » Bibliogratica
dos objetivo da Elaboracao e
resultados pesquina A V:‘;:‘w ::O;.
nstrumentos
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Tabulagdo dos dados .:“’;."";:.‘;',': -
Escola campo da
> PesGUIsA para
Aplicacio do FASES DA esclarecimentos e
ques 205 Mutorizacho
Justiondrio sos PESQUISA 5
Aphi o
Aplicagho da Entrevists qmnl:.r&iili,o :Ql
com os docentes de docentes do 9* ano
Lingua Portugussa
sobre o0 Manual
Pedagogicol (Produto
Educacional) Aplicagao do Produto Eftot o d oo ptess
Educacionsi pelos ’6‘:,;96:2 o Produto Educacional
docentes de Lingua Pedagogica
Portugussa na sala de sobre Produte
aula do 9% ano Educacional

Fonte: Elaborada pela pesquisadora (2023)

Para alcancar o resultado final desta pesquisa de forma organizada foram

definidas as fases e as a¢fes a serem seguidas, que listamos e explicitamos a seguir:

« Na 12 fase Definicdo do problema e objetivo da pesquisa foi feita a acao de

identificacdo do problema e seu alinhamento aos objetivos da pesquisa,

7

« Na 22 fase que é a Revisdo Bibliografica se organizou o levantamento

bibliografico sobre as Competéncias socioemocionais, 0 aplicativo Pixton e

outros pontos fortalecedores do referencial tedrico desta pesquisa;

+ Na 32 fase que se caracteriza pela Elaboracdo e posterior Validagcdo dos

instrumentos de coleta de dados que sdo os questionarios direcionados para
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todos os docentes do Ensino Fundamental anos finais e para os estudantes do
9° ano, e também a entrevista para os docentes do componente curricular
Lingua Portuguesa que foram convidados e aceitaram participar da aplicacdo
do Produto Educacional em suas turmas;

Na 42 fase foi marcada uma Reunido com a equipe gestora da Escola
campo de estudo para esclarecimentos e autorizacdo da pesquisa no
Colégio Militar Tiradentes |. Nesse momento foi feita, também, a fase
exploratéria de documentos internos da escola e conversas informais com a
equipe gestora geral e pedagbégica e equipe da coordenacdo para
conhecimento do perfil da instituicdo educativa campo da pesquisa,

Na 52 fase foi feita a Aplicacdo do questionario aos docentes do 9° ano de
todos os componentes curriculares para acolher informacdes sobre o
conhecimento deles sobre Competéncias socioemocionais, outras
metodologias ativas e aplicativos, inclusive o Pixton;

Na 62 fase foi efetivada a Construcdo do Produto Educacional que se
caracterizou como um Manual Pedagogico para uso pelos Docentes de
gualquer componente curricular no Ensino Fundamental e que trata sobre as
Competéncias socioemocionais e uso do aplicativo Pixton para construcao de
HQs. O Manual Pedagdgico foi definido com o layout de um E-book;

Na 72 fase foi utilizado o produto educacional para ministrar a Oficina
Pedagdgica sobre Produto Educacional denominada “O aplicativo Pixton
como recurso didatico de ensino das competéncias socioemocionais” para dois
docentes do componente curricular Lingua Portuguesa do 9° ano que foram
selecionados para participar dessa fase da pesquisa;

Na 82 fase ocorreu a Aplicacdo do Produto Educacional pelos docentes de
Lingua Portuguesa na sala de aula do 9° ano. Nessa fase os dois docentes
levaram os conhecimentos adquiridos na oficina pedagdgica sobre o produto
ministrada na fase anterior para suas salas de aula usando as informacdes
registradas no Manual denominado “O aplicativo Pixton como recurso didatico
de ensino das competéncias socioemocionais” criado pela pesquisadora;

Na 92 fase denominada Aplicacdo da Entrevista aos docentes de Lingua
Portuguesa sobre o Manual Pedagdgico/ (Produto Educacional) ocorreu o
acolhimento das informagOes por meio de entrevista estruturada feita com os

dois docentes de Lingua Portuguesa apos a aplicacdo do Manual Pedagogico
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nas suas turmas de aula do 9° ano que no total envolveu 160 estudantes para
avaliar os possiveis ajustes a serem feitos no Produto Educacional.

« A 10?2 fase se caracterizou pela Aplicacdo do questionéario aos estudantes
do 9° ano para acolher as impressdes deles a respeito da vivéncia nas aulas
de Lingua Portuguesa dos assuntos relacionados aos temas sobre as
Competéncias socioemocionais e uso do Pixton para construir as HQs digitais;

« Na 112 fase foi feita a Tabulacdo dos dados acolhidos pelos diversos
instrumentos de coleta de dados utilizados nesta pesquisa para levantamento e
organizacdo das principais conclusdes identificadas nos varios momentos da
investigagdo. Alinhamento das informagbes acolhidas com as respostas
buscadas para as questdes norteadoras desta pesquisa e, consequentemente,
com os objetivos geral e especificos definidos;

« Na 122 fase realizou-se a Analise dos dados acolhidos por meio dos
guestionarios e da entrevista e fez-se a tabulacdo e organizacdo dos dados
dessa investigacdo com o referencial tedrico definido nesta pesquisa;

« A 132 fase se caracteriza pela Divulgacdo dos resultados, inicialmente, a
escrita do texto final da dissertacdo juntamente com o produto educacional
desta pesquisa serdo apresentados e defendidos para Banca avaliadora do
Mestrado do PPGEEB/UFMA em data definida pela Coordenacdo deste
Programa. Posteriormente, serdo feitos os ajustes para melhoria do texto da
Dissertacdo e do Produto final para que possam ser disponibilizados e
divulgados em formato de PDF.

Apos todas essas acles sequenciadas sera feita a devolutiva ao ambiente
escolar que aceitou ser campo de pesquisa para entregar uma via da dissertacéo e do
produto educacional para divulgacdo na Biblioteca e disponibilizacdo para pesquisa

da comunidade interna.
6.4 Caracterizacado da instituicdo de ensino pesquisada

A pesquisa foi desenvolvida no Colégio Militar Tiradentes | (Figura 9),
escola militar de educacéo basica que é um dos 6rgédos de ensino da Policia Militar do
Maranhdo, conveniada pela Secretaria de Estado de Seguranca Publica (SESP) a
Secretaria de Estado da Educacdo do Maranhdo (SEDUC) e é parte integrante do
grupamento de escolas ligadas a Diretoria de Ensino Regular (DER) da PMMA. Esse
colégio foi criado pela Lei n°® 8.509 de 28/11/2006, e se localiza na Rua Gabriela

Mistral, s/n° no bairro da Vila Palmeira em Sao Luis/MA.
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O bairro Vila Palmeira se localiza na cidade de Sao Luis no estado do
Maranhdo, regido Nordeste do Brasil. Nesse bairro existem estabelecimentos
comerciais distribuidos entre varios segmentos da cadeia do comércio e servico,
como por exemplo: Supermercados, Casa de Material de Construcédo, Escolas,
Malharias, Feira Publica, Saldes de cabeleireiros, Farmacias, Etc.

Figura 9 — Fachada do Colégio Militar Tiradentes | — S&o Luis/MA

Na escola locus da pesquisa buscou-se investigar a aplicabilidade de
histérias em quadrinhos, elaboradas com o uso do aplicativo Pixton, como recurso
didatico de ensino das competéncias socioemocionais pelos docentes dos anos finais
do Ensino Fundamental e se os docentes considerariam que as HQs pudessem servir
de recurso didatico reflexivo e de fortalecimento de conhecimentos relacionados as
competéncias socioemocionais.

Conforme informacdes acolhidas junto a Secretaria de Estado da Educacao
essa instituicdo de ensino busca atender atualmente 1424 alunos matriculados e
distribuidos em dois turnos no ano 2023, 0s quais se esclarece a seguir. nos anos
finais do Ensino Fundamental sdo 704 alunos no turno matutino e no Ensino Médio
sdo 720 alunos no turno vespertino e cerca de 95 professores, destes alguns atuam
nos dois turnos e outros em um turno.

De acordo, com as informacfes documentais repassadas pela equipe
gestora, o CMT | é uma escola de referéncia na rede estadual do Maranh&o por sua
performance nas avaliagbes do Sistema Estadual de Avaliacdo do Maranhao
(SEAMA) que sao estaduais e Sistema de Avaliacdo da Educacao Basica (SAEB) que
sdo nacionais, sua participagdo exitosa em olimpiadas e concursos regionais,
estaduais e nacionais, e também, pelos destaques tanto nos vestibulares quanto no
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM).
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Conforme informacdes registradas e esclarecidas no Projeto Politico
Pedagdgico (PPP) e Regimento Interno, o CMT | tem como objetivo educar
dependentes de policiais militares e da comunidade em geral com ensino de
qualidade no Ensino Fundamental anos finais e Ensino Médio. Nessas informacdes
acolhida do PPP do CMT | observou-se que essa escola militar da educacéo bésica
estrutura seu regimento interno pela disciplina fundamentada no autoconhecimento,
na conscientizacdo, na expansao dos proprios limites como fator de crescimento
pessoal, valorizacdo dos principios éticos, do bem-estar fisico e mental, com énfase
ndo somente ao lazer, mas também, a melhoria do condicionamento fisico e as
praticas desportivas.

Para melhor caracterizacdo do local da pesquisa, discorrermos que o CMT
| possui cerimbnias especificas que envolve toda a comunidade escolar. A “Cerimdnia
da entrega da Boina” aos novos estudantes que entram na escola anualmente via
seletivo, ocorre no més de abril, simbolizando a autorizacdo do estudante novato para
vestir o fardamento militar escolar. Ao final do Ensino Médio, ocorre a “Formatura dos
estudantes da 32 série do Ensino Médio”, que significa a saida dos estudantes da
escola apos ter concluido a Educacédo Basica. Essa formatura é composta de trés
partes em sequéncia, nas quais as duas primeiras sao obrigatérias e terceira é de
participacdo voluntaria: Culto ecuménico, Formatura Militar no Comando Geral da
PMMA e Baile de Formatura e estéo registradas no quadro 12 a sequir.

Quadro 12 — Cerimdnias especificas do Colégio Militar Tiradentes

—

Culto ecuménico Formatura militar no Baile de formatura
Comando Geral da PMMA
Fonte: Arquivo da Pesquisa




101

O Colégio Militar Tiradentes | possui uma estrutura de matriz curricular
diferente dos demais colégios da Rede Publica ou Privada do Estado do Maranhao,
segue as diretrizes das Policias Militares e For¢cas Armadas, assim como, outros
Colégios Militares da Federacdo, a organizacdo da matriz curricular orientada pela
Secretaria de Estado da Educacédo (SEDUC) sofreu um aumento de carga horaria
implantada pela Dire¢do Pedagdgica Geral em 2010.

Esse formato curricular/pedagoégico foi aceito pela SEDUC/MA, Inspecédo
Escolar e Conselho Estadual de Educacdo/MA, e posteriormente ajustado no
documento de reconhecimento da escola que sofre analise e validacdo pelos 6rgaos
competentes a cada cinco anos conforme legislagéo educacional vigente.

Juntamente com essa ampliagdo de carga horaria também foi inserido em
sua matriz curricular o componente curricular, Instru¢cao Civico Militar (ICM), que séo
as aulas militares ministradas pelos monitores da Companhia de Aluno que se
caracterizam pelas instrucdes gerais, regulamentos internos e a ordem unida,
iniciagcdo as legislagbes ligadas aos direitos basicos emanados pela Constituicao
Federal do Brasil, no¢des basicas de educacédo para o transito, nocdes basicas de
educacdo ambiental e nocbes basicas de primeiros socorros, com seus conteudos
alinhados em sequéncia instrutiva para cada ano/série.

Além disso, a partir de 2020, sob determinacdo do Ministério da Educacao
foram alinhadas as orienta¢des relativas ao novo Ensino Médio na matriz curricular da
escola, que inserem novos componentes curriculares na base diversificada e faz
ajustes na carga horaria dos componentes curriculares da Base Comum que se
alinham com as competéncias socioemocionais que constam na BNCC. A gestao
informou que a escola faz parte do Plano Piloto de implantacdo do Novo Ensino
Médio (NEM) no estado Maranhdo, direcionado pela SEDUC/MA. Esta informacao
torna-se relevante, em razdo, da pesquisa desta dissertacdo tratar da tematica das
competéncias socioemocionais direcionadas para reflexdo de estudantes do 9° ano,
gue finaliza o Ensino Fundamental anos finais.

Observou-se que neste ambiente educativo o0s espacos fisicos sao
organizados visando propiciar aos estudantes uma experiéncia de construcado de
aprendizagem significativa e contextualizada com as tecnologias, visto que todas as
salas de aula possuem data show, tela de projecdo e notebook a disposicdo da
equipe docente, além disso possui sala de Robdética e laboratérios equipados de
forma adequada e em funcionamento com varios projetos coordenados por docentes

especificos e, esses espagos também ficam a disposi¢cao de todos os outros docentes
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para suas aulas praticas. Optamos por trazer as informacdes relativa aos espacos da
escola utilizando fotos para identifica-los. Observem alguns espagos no quadro 13.
Quadro 13 — Espacos de convivéncia e aprendizagem do CMT |

DE ROBOTICA

SALA DE AULA ENSINO
FUNDAMENTAL
—

SALA DO DOJO/LUTAS O
EDUCACIONAL PSICOPEDAGOGICA
E PSICOLOGICA - SOEPP

LABORATORIO DE
CIENCIAS

PATIO BIBLIOTECA LABORATORIO DE MATEMATICA

=

SALA DA DIREGAO SALA DA DIREGAO
PEDAGOGICA GERAL

ESTACIONAMENTO COMPANHIA DE
ALUNOS/ MONITORIA

ENTRADA PRINCIPAL DA COZINHA COORDENAGCAO DE ESPORTES ENFERMARIA
DIRECAO GERAL/ P1-
ADM/SECRETARIA ESCOLAR

Fonte: Arquivo da Pesquisa

6.5 Participantes da pesquisa

Segundo Lakatos e Marconi (2001), apdés a escolha do assunto, o
pesquisador pode decidir ou pelo estudo de todo universo da pesquisa ou apenas
sobre uma amostra.

Destaca-se que esta pesquisa foi feita com os docentes que atendem o
Ensino Fundamental anos finais, que se caracterizaram como 0s sujeitos participantes
da pesquisa. Optou-se por esse grupo de docentes, pois, segundo a BNCC (2017),
faz parte dos conhecimentos manuseados na disciplina de Lingua Portuguesa, criar
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narrativas ficcionais, fazer debates de tematicas e usar diversas ferramentas de
software e aplicativos para compreender e produzir contelddo em diversas midias,
além de simular fenémenos e processos das diferentes areas do conhecimento.

Os sujeitos deste estudo na primeira fase da pesquisa foram todos os
docentes do Ensino Fundamental anos finais do CMT |. Essa equipe docente é
composta de 42 profissionais em cada ano de estudo (6°/7°/8°/9° anos), dos quais 35
docentes, que representam 85% dessa equipe funcional aceitaram responder ao
guestiondario inicial. A busca nesta fase foi identificar os conhecimentos dos docentes
a respeito de metodologias digitais. Se conheciam algum aplicativo de criacdo de
HQs, por exemplo. Na segunda fase da pesquisa dois docentes do componente
curricular Lingua Portuguesa foram selecionados para aplicagdo do produto
educacional final em suas turmas de 9° ano. O olhar de analise sobre esta fase se
direciona para subsidiar estes docentes de conhecimentos a respeito das
competéncias socioemocionais e a montagem das HQs digitais com o Pixton, além de
acolher as impressodes dos estudantes que fazem parte dessas turmas de 9° ano.

Foram definidos para primeira fase desta pesquisa alguns critérios de
participacédo e critérios de exclusdo conforme esclarecidos a seguir. Os critérios de
inclusdo utilizados para participacdo foi ser atuante como docente do Ensino
Fundamental anos finais no ano 2023; aceitar 0 convite para participar da pesquisa;
efetivar a marcacéo de concordancia do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), de acordo com a Resolugéo n° 466/12 do Ministério da Saude que aprova as
diretrizes e normas regulamentadoras de pesquisa que envolve seres humanos,
asseguram direitos e deveres aqueles que participam de pesquisas cientificas
considerando o0 desenvolvimento e 0 engajamento ético, que é inerente ao
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico. (Brasil, 2012) e, por fim, responder o
guestionario on line com perguntas mistas.

Para segunda fase da pesquisa foi acrescentado o critério de ser docente
do componente curricular Lingua Portuguesa em turmas do 9° ano e aceitar o convite
para participar da oficina formativa do Produto pedagdgico desta pesquisa, efetivar a
aplicacdo em suas turmas e participar da entrevista no final desta etapa. Os dois
docentes que aceitaram participar da aplicacdo do produto, posteriormente,
escolheram aplicar o produto nas suas duas turmas de 9° ano e acolheram no final as
impressdes dessa vivéncia educativa dos seus estudantes.

Como critério de exclusdo, definiu-se que nao seriam considerados

participantes, quem ndo preenchessem totalmente os critérios de inclusdo tanto para
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responder o questionario quanto a entrevista. Assim, nao participaram da pesquisa 0s
docentes que ndo assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido, os que
ndo preencheram por completo todos os instrumentos, ou que por vontade propria
decidiram por desistir de participar ap0s ter conhecimento do termo de consentimento
e dos instrumentos da pesquisa. Assim, foram resguardados todos 0s principios
éticos no desenvolver desta investigacdo, ao tratar cada participante com respeito e
dignidade utilizando linguagem clara e objetiva para que pudessem fazer sua
manifestacao informativa de maneira livre, informada e inequivoca, gerando, assim, a
protecéo de seus dados.

A definicdo para esta pesquisa das turmas do 9° ano se deu, em razao,
deste ser o ano de estudo, que fica entre o fechamento do Ensino Fundamental e
inicio do Ensino Médio e essa situacdo de avanco educacional gera mudancas de
comportamento e convivéncia que se estendem por toda Educacao Basica.

Por isso, ao direcionamos este trabalho para criacdo de histérias em
guadrinho como uma forma de expressar as ideias e conhecimentos a respeito das
competéncias socioemocionais na sala de aula com alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental, queremos ressaltar que, realmente, acreditamos que isso possa ser
feito a partir de orientagcdes em grupo em formato dinamico e colaborativo.

Acreditamos que o nivel de mudanca comportamental e vivencial que estes
estudantes experimentam na passagem do fundamental anos finais (EF AF) para o
Ensino Médio € muito intensa e significativa, por isso, merece atencdo e conducdo
equilibrada durante o processo educacional por todos os atores da escola,
principalmente, pela gestdo, supervisao e pela equipe docente.

Ressalta-se que a Lei n°® 13415/2017 redefine a arquitetura curricular do
Ensino Médio e implanta mudancas significativas nas matrizes curriculares dessa
etapa educativa em cada estado da federacdo. Essas mudancas refletem,
principalmente, no 9° ano no Ensino Fundamental, pois, esses estudantes ao
adentrarem o Ensino Médio no ano seguinte receberdo aulas de um componente
denominado Projeto de vida que traz reflexfes alinhadas as competéncias cognitivas

e as competéncias socioemocionais que constam na BNCC.

6.6 Instrumentos da pesquisa
As informagBes foram captadas por meio do questionario (apéndice A)
aplicado a equipe docente do Ensino Fundamental anos finais, entrevista

semiestruturada (apéndice B) que foi aplicada especificamente aos docentes do
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componente curricular Lingua Portuguesa do 9° ano EF AF que aceitaram aplicar o
produto da pesquisa em suas salas de aula e, também um questionério com cinco
qguestbes abertas (apéndice C) para acolher as impressoes, de forma voluntéria, dos
estudantes do 9° ano apods a experiéncia do uso do aplicativo Pixton para construcao
de HQs com a tematica das competéncias socioemocionais nas aulas de Lingua
Portuguesa.

6.6.1 Questionarios

Como meios utilizados na investigacdo, destaca-se que além da pesquisa
bibliografica para subsidiar teoricamente este trabalho foi efetivada a pesquisa de
campo com a aplicacdo de entrevista e questionario misto contendo perguntas
abertas e fechadas. Conforme Richardson (1999. p. 76), “o questionario misto é
aquele que reune questdes fechadas e abertas.”

Para Lakatos e Marconi, (2001, p.152), a analise e interpretacdo dos dados
acolhidos em pesquisa “representa a aplicagéo légica dedutiva e indutiva do processo
de investigagdo”. A importancia dos dados ndo esta neles, mas no fato de
proporcionarem respostas as investigacoes.

Richardson (1999, p. 198) a respeito da utilizacdo do questionario diz

Ao planejar um questionario deve se considerar o tipo de analise que sera
realizado com os dados obtidos. O pesquisador deve estabelecer as
possibilidades de medi¢c&o de determinada varidvel, de maneira tal que possa
realizar analise estatistica desejada. Por exemplo, se o problema de pesquisa

requerer uma analise de repressdo, 0 pesquisador ndo devera incluir, no
questionario, perguntas que apenas proporcionem dados dicotémicos.

O questionario on line (Apéndice A) aplicado via Google Forms aos
docentes de todos os componentes curriculares do Ensino Fundamental anos finais é
um instrumento composto de dez questdes. Ressalta-se que em algumas questdes foi
solicitada a justificativa da resposta para que possibilitasse uma melhor analise dos
dados informativos. Posteriormente, foram selecionados dois docentes de Lingua
Portuguesa do 9° ano para aplicar o questionario de cinco questdes (apéndice C) para
obter as reacBes dos estudantes, de forma voluntaria, em suas turmas apos a

vivencia educacional com o Produto final desta pesquisa.

6.6.2 Entrevista
A entrevista semiestruturada contendo dez questbes abertas foi aplicada,
de forma presencial, aos dois docentes selecionados para participacdo na parte

pratica da pesquisa com a aplicagdo do Produto Educacional (apéndice B). A
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entrevista semiestruturada consiste em um conjunto de perguntas pré-elaboradas,
mas, entende-se que poderdo surgir outras a partir das respostas dos entrevistados.
(Richardson, 1999).

De acordo com Ludke e André (2013), a entrevista representa um dos
instrumentos béasicos na coleta de dados, fundamental na maioria das pesquisas nas
ciéncias sociais. Assim, entende-se que a entrevista, no que se refere as atividades
cientificas, desempenha um papel primordial na relacao existente entre o pesquisador
e 0 seu objeto de estudo.

O uso da entrevista na coleta de dados possibilita alinhar esquemas mais
livres e menos engessados, visto que, um roteiro preestabelecido gera uma ordem de
raciocinio mais logica ao entrevistador e igualmente psicologica na aplicacdo do
instrumento. Lidke e André (2013, p. 42) ajudam a esclarecer que 0 roteiro

preestabelecido utilizado nas entrevistas para coletar os dados

[...] cuidara para que haja uma sequéncia logica entre os assuntos, dos mais
simples aos mais complexos, respeitando o sentido do seu encadeamento.
Mas atentard também para as exigéncias psicolégicas de processo, evitando
saltos bruscos entre as questdes, permitindo que elas se aprofundem no
assunto gradativamente e impedindo que questdes complexas e de maior
envolvimento pessoal, colocadas prematuramente, acabem por bloquear as
respostas as questdes seguintes.

Esse cuidado citado anteriormente pelas autoras chamou a atencdo desta
pesquisadora e, foi considerado ao estruturar o roteiro da entrevista (Apéndice B) que
foi utilizada com os docentes que aplicaram o produto educacional em suas turmas
para que este pudesse ter validacéo ao final.

Esclarece-se que como parte da acdo para efetivacdo dos procedimentos
técnicos para coleta de dados na escola campo da pesquisa, primeiramente foi
realizado um contato com a direcdo geral da instituicdo de ensino militar de educacédo
basica, e na ocasido foi apresentado o objetivo do estudo a fim de obter a autorizacao
de acesso e o0 apoio para aplicacdo do instrumento por meio da carta de
apresentacao para concessao de pesquisa de campo (Anexo A). Esse momento de
esclarecimentos serviu para que a pesquisa fosse aplicada de forma consensual para
todos os envolvidos. Segundo Lakatos e Marconi (2001, p. 165), a coleta de dados se

caracteriza por ser uma

Etapa da pesquisa em que se inicia a aplicacdo dos instrumentos elaborados
e das técnicas selecionadas, a fim de se efetuar a coleta dos dados previstos.
Outro aspecto importante €& o perfeito entrosamento das tarefas
organizacionais e administrativas com as cientificas, obedecendo aos prazos
estipulados, aos orgcamentos previstos, ao preparo do pessoal. Quanto mais
planejamento for feito previamente, menos desperdicio de tempo havera no
trabalho de campo propriamente dito, facilitando a etapa seguinte.
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Na etapa da pesquisa denominada coleta de dados se encaminha com a
aplicacdo dos instrumentos elaborados e das técnicas selecionadas, a fim de se
efetuar o acolhimento dos dados. Muitos procedimentos podem ser utilizados para
realizacédo da coleta de dados, que variam de acordo com as circunstancias ou com o
tipo de investigacdo. Em linhas gerais, as técnicas de pesquisa s&o: coleta
documental; observacado; entrevista; questionario; formulério; medidas de opiniGes e
de atitudes; técnicas mercadoldgicas; testes; sociometria; analise de conteudo e
histérico de vida (Lakatos; Marconi, 2001).

Nesta linha de raciocinio, esclarecemos que a coleta de dados, também, foi
efetivada por meio de pesquisa bibliografica, um questionéario (apéndice A) aplicado
de forma qualitativa e on line para equipe docente do Ensino Fundamental anos finais
da escola campo que neste trabalho identificar-se-4 pela sigla CMT |, entrevista
semiestruturada (apéndice B) aos docentes do componente curricular Lingua
Portuguesa do 9° ano e, questionario com cinco questdes abertas (apéndice C) que
servira de registro das impressdes dos estudantes de forma voluntéaria apos a vivéncia
do produto educacional nas aulas de lingua portuguesa.

A respeito da coleta de dados, Trivifios (1987, p. 140) destaca que

E indispenséavel que o pesquisador tenha claro, ao iniciar uma pesquisa, que
dados ser& aquilo que procurard, fundamentalmente, em torno do fenébmeno
gque pensa estudar. Esta compreensao preliminar é alheia as mudancas que,
pelo surgimento de novas hipéteses no processo de desenvolvimento da
investigacdo, possam apresentar-se. A flexibilidade para conduzir o processo
da pesquisa deve ser um requisito essencial da mentalidade do investigador.

Compreende-se, portanto, que a coleta de dados se caracteriza pelo
momento em que 0 pesquisador organiza o estudo do fenémeno social, sendo esta
uma condicao preliminar para efetivar a pesquisa.

Na préxima secdo abordaremos sobre a criacao de histérias em quadrinhos

com o uso do Pixton para o ensino das competéncias socioemocionais.
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7 A CRIACAO DE HISTC')FAQIAS EM QUADRINHOS COM O USO DO PIXTON PARA
O ENSINO DAS COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS

“A tecnologia sempre teve o efeito de expandir as
possibilidades do artista, além de desafiar sua
individualidade. Gragas a flexibilidade de disposicdo dos
guadrinhos nas HQs digitais, € possivel criar diferentes
layouts para o leitor navegar por variados caminhos e

ampliar sua experiéncia narrativa.”
Will Eisner
Inicialmente, € importante nos referirmos as histérias em quadrinhos (HQs)
ressaltando a relacdo existente entre elas e o incentivo a leitura, pois, para escrever o
roteiro do enredo, o estudante precisara ler textos relacionados ao tema a ser escrito,
organizar as ideias para que possa externar de forma logica a ligacdo entre a
mensagem reflexiva a ser repassada. Os docentes podem utilizar a construgdo de
HQs como uma dinamica de grupo reflexiva na aula. Esse exercicio dinamico podera

ajudar na formacéao do individuo.

A respeito da preocupacdo que o aluno-autor deve ter no momento da
criacdo de uma HQ no Ensino Fundamental anos finais, podemos refletir que na
habilidade do 6° ano (EF69LP51) a Base Nacional Comum Curricular (2017, p. 59)

preconiza que o estudante deve

Engajar-se ativamente nos processos de planejamento, textualizacéo,
revisdo/ edicdo e reescrita, tendo em vista as restricdes teméticas,
composicionais e estilisticas dos textos pretendidos e as configuracdes da
situacdo de producdo — o leitor pretendido, o suporte, o contexto de
circulagcdo do texto, as finalidades etc. — e considerando a imaginacéo, a
estesia e a verossimilhanga préprias ao texto literario.

Apesar dessa habilidade que trata dos processos de planejamento,
textualizacao, revisdo/ edicdo e reescrita ser direcionada para o 6° ano, esse construir
de conhecimentos podem ser estendidos aos outros anos de estudo Ensino
Fundamental, posto que a qualquer tempo o estudante pode ser convidado a
vivenciar a construgcdo ou analise de um texto que contenha o género textual
denominado histéria em quadrinho.

Esse entendimento mais amplo dessas possibilidades pode propiciar uma
apropriacao efetiva do conhecimento das metodologias diferenciadas no ambiente da
sala de aula, que permitira, de certo modo, a possibilidade de entendimento das
restricbes tematicas, composicionais e estilisticas dos textos pretendidos, assim,
como suscitar a inspiragdo para vivenciar novas experiéncias e refletir as formas de
ensinar e gerar aprendizagem significativa. Isso tudo pode suscitar nos estudantes a

participacdo em atividades que lhes propiciem novas aprendizagens e vivéncias em
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situacdes andlogas as que eles convivem na realidade por meio da instigacdo do
exercicio do protagonismo juvenil e cidadania no ambiente escolar.

Ao pensar o uso do aplicativo Pixton, que € um site que permite criar
histérias em quadrinhos online sem instalacdo de programa no computador como
procedimento de ensino das competéncias socioemocionais no Ensino Fundamental
anos finais devemos entender que muitas habilidades do aluno-autor serdo
instigadas, visto que, essa plataforma permite escolher personagens, cenarios e
adicionar baldes de conversas para compor uma histéria de forma facil.

Esse aplicativo apresenta uma configuracdo digital de nivel facil de
manuseio, pois, oportuniza ao usuario a definicho e moldagem dos personagens,
escolha de cenérios e figuras que encontram na plataforma. Possui um acesso
gratuito para degustacdo de sete dias e caso o usuario deseje se transformar em
assinante, a plataforma disponibiliza os planos de pagamento e uma variedade de
oportunidades de producdes abordando as mais diferentes tematicas.

Destaca-se que o uso das HQs elaboradas pelos estudantes na Plataforma
Pixton, estdo associadas a uma metodologia socioconstrutivista, visto que, 0 uso
desse género textual serve de facilitador do entendimento dos conteludos sobre as
competéncias socioemocionais que estiverem sendo estudadas, pois, proporcionam a
participacéo colaborativa dos discentes na constru¢cdo do conhecimento e adaptacao
ao contexto cotidiano deles.

Ressalta-se que neste trabalho a nossa objetividade perpassa por construir
uma trajetoria focal com um cabedal informativo que ajude, a partir de orientacdes e
exemplos de atividades, que podem ser usadas como modelo pelo docente da melhor
forma possivel no ambiente escolar que estiver inserido, e assim, posas se sentir
instigado a elaborar suas proprias praticas pedagdgicas utilizando a ferramenta
Pixton. A ideia aqui perpassa apenas por gerar um caminho, que podera e, com
certeza, devera ser ampliado pelo docente e seus estudantes de acordo com a
aplicacdo nas suas aulas nos varios componentes curriculares que compdem as
matrizes curriculares do Ensino Fundamental.

Existem varias ferramentas digitais para criacdo de HQs. Para definicdo de
gual aplicativo/site poderia ser utilizado nos anos finais do Ensino Fundamental para
criacdo de histérias em quadrinhos (HQs) nesta pesquisa foi realizada busca e
catalogacdo de algumas ferramentas disponiveis em sites. Nessa pesquisa na

internet foram encontradas onze ferramentas, a citar: Create Your Own Comic; Comic
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Creator; GoAnimate; Make Beliefs Comix; Meu Gibi; Pixton; Stripcreator; Storyboard-
that; Toondoo; O Programa Pencil; Witty Comics.

Alguns critérios foram definidos para que servissem de balizadores de
relevancia para escolha da tecnologia digital a ser utilizada para ajudar a atingir os
propésitos definidos para esta pesquisa e posteriormente a construcdo, aplicacdo e
validacdo do produto final. Assim, foi organizado um quadro no qual se atribuiu
critérios relacionados com objetivos e com pontuacao definidos entre 1 e 2 para fazer
a identificacdo da tecnologia digital para criagdo de HQs nesta pesquisa. A seguir, no
quadro 14, listamos os critérios definidos para nos ajudar na identificacdo de qual a
melhor tecnologia digital para criacdo de histérias em quadrinhos (HQs) a ser utilizada
nesta pesquisa dentre as onze ferramentas encontradas em sites da internet.

Quadro 14 — Critérios definidos para identificacdo do aplicativo/site para criacdo de
Histdérias em Quadrinhos

CRITERIO

PONTUACAO

OBJETIVO

Disponibilidade de uso

(1) para publico
(2) para privado

Liberacao de uso para o publico.

Acessibilidade (verséo Q) solicita | Pode usar somente com cadastro em
paga/ gratuita) cadastro versao gratuita ou como assinante
(2) nao solicita somente se efetivar pagamento.
cadastro
Utilizac&o da ferramenta (2) facil Ferramenta de féacil manuseio ou que

(2) complexa

tenha muitas informacfes que dificulte a
utilizacao.

Oferece opcoes de | (1) sim Permite a utilizacdo de diversos layout
layout/formatacéo dos | (2) ndo mesmo na versao gratuita.

painéis

Opcdes de salvamento da | (1) sim Se permite salvar o projeto de HQ feito
HQs versdo basica e | (2)nao apenas na versao basica e gratuita ou
gratuita somente na versao paga.

Na opcdo de salvamento | (1) sim Se salva somente no proprio site ou pode
se pode fazer download, | (2) ndo salvar a HQ em PDF, por exemplo.

impressao e
compartilhamento?

Importante para armazenamento das HQs
criadas durante as aulas.

Idioma do aplicativo

(1) portugués
(2) outro idioma

Se possui possibilidade de traducdo no
site.

Recursos disponiveis para | (1) pouco sdo as ferramentas de edicdo dos
edicao (2) razoavel personagens e do cenario

(3) muito
Disponibilidade de | 1) adequado a quantidade de quadrinhos foi descrita de
quadrinhos para | (2) inadequado acordo com a oferta que o site
montagem da HQ. disponibiliza

Fonte: quadro montado pela autora da pesquisa

Em sequéncia, apos a fase de testagem identificou-se que a ferramenta
digital que melhor atendeu aos critérios definidos para essa fase da pesquisa foi o
aplicativo Pixton, por esta razdo, organizamos o quadro 15 para alinharmos as

informacgdes observadas durante a andlise dos aplicativos/sites.
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Quadro 15 — Analise da Ferramenta digital Pixton para criacdo de HQs

Ferramenta digital - Pixton

CRITERIO Caracteristicas da Ferramenta digital relacionada aos critérios

Disponibilidade de uso | Liberado para uso publico e privado.

A opcéo gratuita s6 permite a publicacdo dentro do Pixton como

publica, para que outros usuarios possam visualiza-la. Antes de

publicar a producdo, € possivel salva-la para edita-la

posteriormente. Os assinantes possuem como opg¢fes também

publicar somente para amigos selecionados e gerar link para que s6

consiga visualizar quem 0 possuli.

Acessibilidade (versdo | Precisa fazer cadastro em versdo gratuita para acessar algumas

paga/ gratuita) funcionalidades, mas, também possui versdo paga que permite
acessos personalizados e com mais funcionalidades ativadas.

Utilizacdo da Ferramenta de facil manuseio.

ferramenta

Oferece opcbes de Permite a utilizacdo de diversos layout mesmo na versao gratuita

layout/formatacdo dos

painéis

Opcoes de salvamento | Permite salvar o projeto de HQ feito na versao basica e gratuita.
da HQs verséo basica e

gratuita

Na opcéo de Permite salvar o projeto da HQ no préprio site e também pode

salvamento se pode salvar em formato PDF. Para salvar, fazer o download, compartilhar

fazer download, publicamente ou imprimir a HQ, utilize o0 menu que se encontra na

impressao e parte inferior da HQ.

compartilhamento? A impressao direta na plataforma s6 € possivel para assinantes. As
opcbes de baixar e imprimir sdo disponibilizadas somente para 0s
assinantes, mas selecionando a HQ e usando os comandos ‘Ctrl C’
e ‘Ctrl V' do teclado, é possivel copia-la, como imagem, para
posterior impressao.
Depois de pronta a HQ, ha a opcdo de compartilha-la diretamente
no préprio Pixton, Facebook, Edmodo, LinkedIn, Twitter, Pinterest e
YouTube.

Idioma do aplicativo Inglés, Espanhol, Francés e Portugués.

Recursos disponiveis Precisa escolher um layout para a HQ. Os layouts disponiveis sédo

para edicéo Comic Strip, Storyboard e Graphic Novel. O layout Comic Strip gera
uma HQ com quadrinhos de tamanho uniforme; O layout Storyboard
gera quadrinhos com titulos e descri¢des; layout Graphic Novel
permite personalizar o tamanho dos quadrinhos.

Disponibilidade de Para criar uma HQ bésica tem que selecionar Basico no menu dos

guadrinhos para layouts Comic Strip e Graphic Novel. Assim podera escolher entre

montagem da HQ. uma variedade de temas pré-definidos para montar sua histéria de

maneira basica e com pouco controle sobre a edi¢do (15 quadros).
Criando uma HQ com recursos avancados devera escolher a opcao
Avancado ao invés de B&sico no menu, assim, terd& um maior
controle sobre a edicdo dos personagens e dos cenarios. Nessa
versao permite alterar a posicdo e a expressao do personagem
além das configuracdes pré-definidas do modo basico.

Fonte: Quadro montado pela autora da pesquisa

Doravante, iniciaremos a fase de conhecimento dessa ferramenta digital a
partir de uma viagem pelo site do Pixton. Este aplicativo € uma ferramenta online que
permite a criacdo de histérias em quadrinhos utilizando personagens semi prontos
(versdo basica) ou completamente originais (versao avancada). Os estudantes tém a
oportunidade de moldar personagens flexiveis, atribuindo-lhes variadas expressées e
possibilidade de movimentacdo em muitas poses a partir da interface intuitiva

disponivel no site.
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No manuseio desse site, 0s estudantes, ainda, podem colocar textos nos
balGes de fala ou pensamentos, personalizar objetos e fazer a composicao de fundos
reutilizadveis com inser¢cdo de imagens e sons. Com essas acdes de manuseio do
aplicativo Pixton, os estudantes podem desenvolver varias competéncias, tais como:
estimular os conhecimentos relacionados as tecnologias digitais, criar e contar uma
histéria de forma ilustrada e organizada de maneira l6gica, comunicar de forma
colaborativa as ideias quando o uso do Pixton for feito a partir de trabalho em equipe.

Destaca-se que os trabalhos no momento que estiverem sendo construidos
podem ser salvos, arquivados, acessados posteriormente para ajustes e quando
finalizados podem ser compartilhados na web. Todos os projetos de HQs sé&o
acompanhados pelos professores que se postam como um orientador e como um
moderador de aces feitas no site do aplicativo Pixton.

Ressalta-se que por essa ferramenta possuir muitos cenarios, objetos e
também personagens, gera a possibilidade de os estudantes criar personagens
personalizados, para isso, existe um perfil especifico, na versdo paga (Pixton+).
Esse site pode ser acessado em https://www.pixton.com. (figura 10)

Figura 10 — Tela de acesso ao site do Pixton

FrANn. - o——_n

Dé superpoderes
aos seus alunos!

Fonte: Site Pixton.com (2023)

Para criar histérias em quadrinhos no site do Pixton, é necessario fazer o
acesso e cadastro no site e clicar na opcéo desejada. Observa-se que na figura 11
gue é possivel, cadastrar-se com Facebook, Conta Google, Microsoft.

Figura 11 — Tela para fazer cadastro

GENERAL SIGN UP

Choose a Username
Your Age
Your Email Address

Retype Your Email

Choose a Password

Fonte: Site Pixton.com (2023)
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A tela seguinte do site possui quatro opg¢des de cadastro. “O negdcio”, que
se destina a fins profissionais, “Educadores” e “Alunos”, que se destinam a fins
pedagogicos, e “Pais”. Nessa tela deve ser feita a selegdo do perfil adequado e
depois iniciar as descobertas no site. Na primeira vez de acesso do Pixton sera
necessario cadastrar um nome de usuario e depois clicar em INICIAR.

Os planos pagos do Pixton que trazem um nimero maior de recursos para
editar a HQs. Na versdo gratuita o site disponibiliza sete dias para testar esses
planos, para cada periodo semanal de teste, o usuario devera utilizar um e-mail de
acesso diferente. ApO6s acessar a plataforma, para utilizar a versdo basica da
ferramenta, basta clicar em CONTINUAR. Na figura 12, vemos que quando o
cadastro ja esté feito aparece a tela a seguir

Figura 12 — Tela inicial apés o acesso

o . . w T c . » e . ' n

-ﬁﬂon fucador Yodao &

MELFAINEL

Criador de Quadrinhos Criador de avatar Solos de aula

W O s U expibony AN M0 Ty & CObOKe-0) &

Fonte: Site Pixton.com (2023)

Nessa tela do site aparecem trés opcdes de acesso: “Criador de
Quadrinhos”, “Criador de avatar” e “Salas de aula”. Inicialmente vamos explicar
como navegar na area “Salas de aula”. Nesta tela o educador definira 0 nome da
turma, neste caso, a turma podera ser chamada de 9° ano — CMT I. (figura 13).

Figura 13 — Tela para escolher o nome da turma

ESCOoiha um NomMme para suo turma

Fonte: Site Pixton.com (2023)
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A seguir na figura 14 mostramos que na proxima tela do site os docentes
definem qual o ano/série da turma que ele/ela ministra aula.

Figura 14 — Tela para definicdo do ano/série da turma

Qual séria é esso classe?

Fonte: Site Pixton.com (2023)

Na sequéncia ao observar a figura 15 orienta-se como os docentes iniciam
a montagem da caracterizacdo do AVATAR que aparecera no layout da foto da turma.
Figura 15 — Tela de montagem do avatar de docente da turma

Acpd ok 6 ho e b o

Fonte: Site Pixton.com (2023)

Logo a foto da turma com todos os avatares fica pronta como podemos

observar na figura 16 a seguir.

Figura 16 — Tela com exemplo de foto da turma

Vamos fazer uma folo $a turma com vocs ¢ seus alunoe!

Fonte: Site Pixton.com (2023)
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Vamos agora entender na figura 17 como utilizar o aplicativo do Pixton para
montar histérias em quadrinho (HQs) na sala de aula. E necesséario clicar no icone
CRIADOR DE QUADRINHOS e, apo0s isso, aparece a 22 tela que mostra as duas
opcoes a seguir: “Crie uma histéria em quadrinhos”, e “Precisa de uma ideia?”

gquadrinhos

SO0

Figura 17 - Tela para criar histérias em

ixton

MAEL F AN

Cm umo nulbm

eqosivr [ |

Criador de Quadrinhons

Fonte: Site Pixton.com (2023)

Na figura 16 informamos que te a aba “Crie uma histéria em
quadrinhos” na qual o docente vai orientar o estudante a criar uma série de painéis
gue explicam como contar uma histoéria. Na opcao “Precisa de uma ideia?” a acao
orientativa dos docentes sera efetivada a partir de quadrinhos em branco do zero,
visto que, vai ser necessario utilizar um iniciador de histéria ou um prompt de escrita.

F|ura 18 — Tela

para criar histéria ou Prompt de escrita no Pixton

4w
= » ' .
Crie uma histaria
om quadrinhos

- | R r‘ oy

;LLJL

Fonte: Site Pixton.com (2023)
A seguir, na figura 19 observe o exemplo de histéria em quadrinho criado

no aplicativo Pixton.

Figura 19 — Exemplo 1 - HQ — “Como Vai Vocé!”

ixton  cducodor @ Yeda &

‘31\ Como val vocé!!

DM Sou » Prof Yida o hajs
VWO LN Loy

b DOWNAOAD R R

\

p
As habriatendos cOC0emOCn s by Sien, Paulel! Exlatom 5§
oot dades e uRrapesaas » drenalo comptdecing

Ownenvodvat dunan
Pt 4

compatancias cagnitive » svalerm de farms mute mas Gcizenoaanas. S0 ™ acho Qe
vaci cemncones, Aguim i prafunda o ledo emocane! » grecoidgco shas. sutacnrecienca, ;__.;m‘”d_
wavi fad sobee enne do ver humena. Devemes sprosder o tar Sutugertha, Eaistem whebes
ST Cuidoeh CONDACH & DAt Com o) Outin conatiincls vochl douta

peccons Sanivdades do -

campesingiag, ndo

telasionamento ¢ # profwesars Yeda?

taradn de decesa
resporabvel




116

Que been gue goitw e da aule
gt hoee” Na prowrms ouln

© comhec ° N \
SUE 0% Mot Mumes Dnh ot b
sobre cx iy s Diperem pany
et I, - Do
[

Fonte: HQ criada pela autora da pesquisa com uso do Pixton.com

Os estudantes-autores da histéria em quadrinho definem os avatares que
se caracterizam como 0s personagens participantes do enredo da histéria, quantidade
de baldes para comunicacdo, quantidade de quadrinhos, definem as emocdes que
serdo representadas pelas faces dos avatares escolhidos, o posicionamento no
guadrinho, e outras definicbes que detalham as falas. Nesta proposta de trabalho os
alunos receberdo informacbes a respeito das competéncias socioemocionais,
efetivardo debate em grupo e fardo a construcdo das HQs em equipe, estimulando
assim, a socializacdo de ideias e colaboracdo de acdes no ambiente da sala de aula.

Apos finalizar a criacdo da HQ o estudante ou docente podera salvar em
PDF e também imprimir. Os docentes poderdo fazer posteriormente exposicdo ou
publicacao dos trabalhos criados por seus estudantes nos murais da escola.

A seguir mais exemplos de histérias em quadrinhos construidas no

aplicativo Pixton. (ver figuras 20, 21 e 22)
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Figura 20 — Exemplo 2 - HQ — “Conversando sobre as CSE na escola.”
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Fonte: HQ criada pela autora da pesquisa com uso do Pixton.com

Buscamos trazer uma variedade de montagem de HQs no Pixton para
exemplificar e mostrar as possibilidades de uso desse aplicativo para mostrar que
essa ferramenta possui um cabedal informativo interessante e que pode ser aplicado
na aula de qualquer componente curricular, necessitando apenas que seja feito o

alinhamento com os conteldos a ser ministrado conforme planejamento.
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Figura 22 — Exemplo 4 - HQ criada na plataforma Pixton — Aula on line: “Conversando
sobre as Competéncias Socioemocionais.”

F;.

Fonte: HQ criada pela autora da pesquisa com uso do Pixton.com

ApOs construir todas estas HQs para servir de exemplos para os docentes
identificamos as muitas possibilidades de uso dessa ferramenta digital, visto que, para
efetivar essa acdo pedagdgica € preciso, inicialmente, decidir a tematica que sera
abordada, moldar os personagens, decidir cenarios a serem utilizados em cada
guadro, elaborar o enredo, definir falas e expressdes corporais dos personagens
(avatares), organizar expressdes faciais, definir o enquadramento dos personagens
nas cenas. Isso, nos fez relembrar que este género textual possui caracteristicas
especificas que devem ser respeitadas, também, na area digital.

Na secdo seguinte descreve-se a andlise e interpretacdo dos dados

acolhidos ap6s a aplicacdo da pesquisa.
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8 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS DA PESQUISA

“Dai-me Senhor, a perseveranca das ondas do mar, que
fazem de cada recuo, um ponto de partida para um novo
avangar.”

Cecilia Meirelles
Apés a efetivacdo da autorizacdo pela Direcdo geral da escola campo da
pesquisa iniciou-se a aplicacdo dos questionarios aos docentes do Ensino
Fundamental anos finais, que se constituiu como a primeira parte desta investigacao.
Esse acolhimento de informacdes foi feito via Google Forms, no qual constava
esclarecimentos sobre os critérios de participacéo, solicitacdo de concordancia com o
TCLE e disponibilizacédo de dez questdes abertas e fechadas que perpassavam desde
a identificacdo de perfil até a busca de informacbes especificas relacionadas a
tematica desta dissertagcdo. A seguir, como segundo momento da fase de
levantamento de dados foi ministrada a oficina formativa aos dois docentes de Lingua
Portuguesa do 9° ano e posteriormente a aplicacdo do questionario de reacdo aos

estudantes para acolher suas impressdes das aulas.
Ressalta-se que de posse dos dados fornecidos pelos participantes da
pesquisa organizamos a analise dessas informacgdes coletadas alinhando a luz dos

tedricos estudados, e apresentaremos nesta se¢cao os resultados desta investigacao.

8. 1 Aplicacdo dos questionarios aos docentes do Ensino Fundamental anos
finais

O questionario (Apéndice A) se constituiu como a primeira parte desta
investigacao, foi enviado a todos os docentes do Ensino Fundamental anos finais do
CM T | via Google Forms. Nesse documento digital constava esclarecimentos sobre
os critérios de participacdo, identificacdo de perfil dos participantes (idade, sexo,
tempo de trabalho no Ensino Fundamental anos e, qual o componente curricular o(a)
docente ministrava nessa etapa de ensino), o TCLE, e dez questdes sobre a tematica
da pesquisa. Foram enviados quarenta e dois convites para participacdo da pesquisa
e foi recebido trinta e cinco questionarios respondidos.

Em relacédo a andlise das respostas acolhidas via Google Forms, destaca-
se que a idade média oscila entre 26 e 55 anos. Dos 35 respondentes, 24 sao
mulheres correspondendo a 70 % e 11 sdo homens que complementam os 30% dos
participantes. Dentre eles 28 sao Especialistas, 6 sdo Mestres e 1 é Doutor em sua

area de formacao inicial.
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Nesse questionario a 12 questdo aborda sobre “Qual a sua formacgéo

inicial, tempo de trabalho no Ensino Fundamental anos finais e qual o ano de

sua atuacao (6°/7°/8°/9°)? ”. O quadro 16 a seguir mostra os dados acolhidos.

Quadro 16 — Perfil dos Docentes

Identificag&o Formacé&o Inicial Tempo de trabalho no | Ano de sua atuagéo
do docente Ensino Fundamental (6°/7°/8°/9°)
Docente 1 Matematica 5 anos 6° e 7° anos
Docente 2 Ciéncias 15 anos 6° e 7° anos
Docente 3 Geografia 13 anos 6° e 7° anos
Docente 4 Matematica 6 anos 6° ano
Docente 5 Histéria 8 anos 6° ano
Docente 6 Instrucao Civico Militar (ICM) 16 anos 6° ano
Docente 7 Lingua Espanhola 2 anos 6° e 7° anos
Docente 8 OPEE 1 anos 6° e 9° anos
Docente 9 Arte 4 anos 6° e 7° anos
Docente 10 Ciéncias 12 anos 9° ano
Docente 11 Matematica 19 anos 7° e 8° anos
Docente 12 Lingua Portuguesa 12 anos 9° ano
Docente 13 Lingua Portuguesa 20 anos 9% ano
Docente 14 Histéria 3 anos 7° ano
Docente 15 Geografia 11 anos - 8° e 9° anos
Docente 16 Filosofia 15 anos 8° e 9% anos
Docente 17 Lingua Portuguesa 5 anos 8° e 99 anos
Docente 18 Filosofia 4 anos 6° e 7° anos
Docente 19 Ensino religioso 6 anos 6° e 7° anos
Docente 20 Ciéncias 13 anos 8° ano
Docente 21 Filosofia 8 anos 7° ano
Docente 22 Lingua Portuguesa 7 anos 8° ano e 9° anos
Docente 23 Lingua Portuguesa 4 anos 6° e 7° anos
Docente 24 Ensino religioso 15 anos 9° ano
Docente 25 Lingua Portuguesa 23 anos 6° ano
Docente 26 Ensino religioso 15 anos 7° e 8° anos
Docente 27 Arte 17 anos 7° e 8° anos
Docente 28 Lingua Inglesa 12 anos 7° e 8° anos
Docente 29 Geografia 10 anos 7° e 8° anos
Docente 30 Matemética 9 anos. 7° e 8° anos
Docente 31 Lingua Portuguesa 10 anos 7° e 8° anos
Docente 32 Lingua Espanhola 12 anos 8° ano
Docente 33 Lingua Portuguesa 4 anos 9° ano
Docente 34 Matemética 8 anos 8° e 9° anos
Docente 35 Lingua Inglesa 10 anos 8° e 9° anos

Fonte: Dados da pesquisa elaborado pela autora (2023)

Na primeira fase desta pesquisa, observa-se que devido a carga horaria e

guantitativo de turmas participaram desta pesquisa docentes de componentes
curriculares variados, sendo: cinco docentes de Matematica, oito docentes de Lingua
Portuguesa, dois docentes de Lingua Espanhola; dois docentes de Lingua Inglesa,;

trés docentes de Ciéncias; dois docentes de Histéria; trés docentes de Geografia; um
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docente de Instrucdo Militar; um docente de OPEE; dois docentes de Arte; trés
docentes de Ensino Religioso e trés docentes de Filosofia.

Assim, tivemos a adesdo para responder o questionario de 35 profissionais
gue correspondem a 85% do quadro docente do Ensino Fundamental anos finais do
CMT I. Observa-se que os docentes que sdo participantes desta pesquisa possuem
minimo de um ano e maxima de 23 anos de exercicio profissional no Ensino
Fundamental anos finais e estéo distribuidos em todas as turmas que compdem essa
etapa de ensino. Isso postou-se como importante, pois o olhar investigativo tera a
amplitude necessaria no acolhimento dos dados.

Na 22 questdo que versa “Vocé tem conhecimento das competéncias
socioemocionais conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)?” ao
tratar sobre os conhecimentos adquiridos via leituras sobre as competéncias
socioemocionais, constatou-se que a maioria dos participantes (94,3%) informaram
gue, tem conhecimentos sobre a tematica relacionada a BNCC (Grafico 1).

Grafico 1 — Conhecimento sobre Competéncias Socioemocionais

Fonte: Dados da pesquisa elaborado pela autora (2023)

A organizacdo da acdo docente perpassa pelo exercicio do conceito de
competéncia que pode se caracterizar por ser um conjunto alimentado de
conhecimentos, habilidades, posturas, acfes e atitudes. Assim, compreende-se que
tanto as competéncias cognitivas quanto as competéncias socioemocionais Sao

essenciais para o exercicio da vivéncia social saudavel em qualguer ambiente.

Diante disso, € licito afirmar que a BNCC indica conhecimentos,
competéncias, aprendizagens e habilidades essenciais que influenciam a
reformulagdo de curriculos nas escolas de educacdo basica, fomentando
alteracbes na formacé@o de professores, na avaliacdo e na elaboracdo de
conteudo. Solidariedade, amizade, responsabilidade, colaboragéo, empatia,
organizacgao, ética, cidadania, honestidade. Esses valores (ou caracteristicas)
- tdo desejaveis nos relacionamentos humanos e cada vez mais requisitados
e necessarios nos dias de hoje - deveréo ser ensinados, praticados ou pelo
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menos estimulados também nas escolas. E o que dizem as novas diretrizes
da Base Nacional Comum Curricular. (D'Auria-Tardeli; Pralon; Coelho, 2022)

Nesse sentido, observa-se que as competéncias socioemocionais estao
entremeadas nas dez competéncias gerais que constam na BNCC e que devem ser
contempladas pelas escolas em seus curriculos nas vivéncias letivas.

A 32 questéo discorre sobre “Com a implementacdo da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), algumas competéncias socioemocionais vao
cruzar todos os eixos do processo ensino-aprendizado. A BNCC aborda 10
competéncias socioemocionais que a escola pode desenvolver para a
formacdo do aluno do século XXI. Dentre as competéncias socioemocionais
listadas a seguir, marque todas que vocé ja conseguiu vivenciar na sua sala
de aula.” Quando foi solicitado na 32 questéo a identificacdo dentre competéncias
socioemocionais alinhadas pela BNCC, eles destacaram em e primeiro lugar com
grau de importancia as competéncias denominadas Pensamento critico (97,1%) e
Criatividade (97,1%) conforme demonstrado no Grafico 2. Importante ressaltar que
nesta questdo os docentes poderiam marcar quantas alternativas achassem
relevante destacar.

Grafico 2 — Identificacdo de CSE vivenciadas em sala de aula

3. Com a implementacio da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), algumas competéncias

socioemocionals vio cruzar todos 0s eixos do proce... vocé |8 conseguiu vivenciar na sua sala de aula

Fonte: Dados da pesquisa elaborado pela autora (2023)

Em primeiro momento, interpreta-se que o Pensamento critico (97,1%)
seja fundamental para a vida dos adolescentes, pois, estimula sua curiosidade e
contribui para o processo decisorio de coisas simples ou complexas no cotidiano.
Esse pensamento ensina a pessoa a fazer a escolha da melhor informagédo que

estiver sendo movimentada, ativa a necessidade de analisar as a¢des e de pesquisar
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antes de decidir se acredita ou ndo em alguma informacdo tedrica que esteja
recebendo seja no ambiente escolar ou qualquer outro espaco.

Em segundo lugar, destacaram a vivéncia da competéncia denominada
Criatividade (91,7%) que esta relacionada a todas as areas da consciéncia, como as
intuicdbes, as emocdes, o poder de imaginacdo, além dos conhecimentos e
das habilidades naturais e praticas. No cenario educacional, as competéncias
socioemocionais ttm o objetivo de desenvolver atitudes e comportamentos nos
estudantes capazes de fazé-los enfrentar, de forma eficaz e com ética os desafios e
situacOes cotidianas.

A BNCC mostra que as experiéncias vivenciadas pelos estudantes nos
anos finais do Ensino Fundamental favorecem a aprendizagem e, posteriormente e,
no Ensino Médio, visam a preparacao basica para o mundo do trabalho e o exercicio
da cidadania fomentando o empreendedorismo a partir de caracteristicas como a

criatividade resiliéncia.

A escola que acolhe as juventudes precisa se estruturar de maneira a
proporcionar uma cultura favoravel ao desenvolvimento de atitudes,
capacidades e valores que promovam o empreendedorismo (criatividade,
inovacdo, organizacdo, planejamento, responsabilidade, lideranca,
colaboracéo, visdo de futuro, assuncdo de riscos, resiliéncia e curiosidade
cientifica, entre outros), entendido como competéncia essencial ao

desenvolvimento pessoal, a cidadania ativa, a inclusdo social e a
empregabilidade. (BRASIL, 2017, p. 466)

Compreende-se que servir como local de acolhimento e estimulo de
aprendizagens deve ser a funcéo primaz da escola de educacéo basica, visto que,
0S jovens precisam de suporte para que possam identificar suas potencialidades,
entender suas vocacgdes, visando construir metas presentes e/ou futuras de formacéao
educacional e insercédo profissional exequiveis, para que possam desenvolver uma
postura empreendedora, entretecida de valores como a ética e responsabilidade para
gue possa conviver no mundo do trabalho e na sociedade na qual faz parte.

Observa-se que trinta e dois docentes registraram trés competéncias
socioemocionais da BNCC gque se mostram com o mesmo percentual de (91,4%),
sdo elas Empatia, Colaboracéo e Curiosidade.

Na BNCC as competéncias articulam-se com o ato de construir
conhecimentos, desenvolver habilidades que se inter-relacionam e na definicdo de
valores e aprendizagem de atitudes conforme prescreve a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacédo (LDB) — Lei 9394/96, nesse percurso educativo percebe-se o

alinhamento do desenvolvimento socioemocional em todas elas. Nota-se na
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competéncia n°® 9 da BNCC o estimulo do desenvolvimento da Empatia e da
Cooperacéo.

Competéncia n° 9 - Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e
a cooperacao, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos
direitos humanos, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de
individuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e
potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza. (BRASIL, 2017, p.
10)

Destaca-se, ainda, que o0 desenvolvimento de competéncias
socioemocionais conforme o que se observa na Competéncia n°® 9 da BNCC, pode
ajudar na moldagem do projeto de vida dos estudantes, orientando-os para um
convivio permeado por empatia, com mais respeito pela existéncia do outro, com mais
entendimento da necessidade da colaboracdo em todos os ambientes nos quais
esteja inserido, ou seja a construgcdo de um ser humano melhor.

Na BNCC observa-se que o0 exercicio do processo investigativo se
caracteriza pela estimulagéo da curiosidade na formacdo dos estudantes alinhada as

situacOes didaticas planejadas ao longo de toda a vivéncia da educacéo basica.

Pressup8e organizar as situacdes de aprendizagem partindo de questdes que
sejam desafiadoras e, reconhecendo a diversidade cultural, estimulem o
interesse e a curiosidade cientifica dos alunos e possibilitem definir
problemas, levantar, analisar e representar resultados; comunicar conclusdes
e propor intervencdes. (Brasil, p. 322)

Quando os docentes participantes desta pesquisa destacam a Curiosidade,
nos faz pensar na sala de aula e lembrar que quando os docentes utilizam “as
questdes norteadoras” estdo efetivando o agucamento da curiosidade dos estudantes
sobre o0 mundo que, em busca de questbes que possibilitem elaborar hipéteses e
construir explicacdes e gerar respostas sobre a realidade na qual estao inseridos.

Ainda no texto da BNCC observa-se a orientacdo do trabalho docente
relacionado ao processo de ensino e aprendizagem, no qual se busca abrir os
caminhos para praticas de estudo instigantes com proposicdo de desafios, em
situacOes- problemas visando a estimulacdo da curiosidade, a andlise reflexiva e o
exercicio do protagonismo.

Nesta analise, também, se observa como menos destacado pelos
docentes na vivéncia do ambiente interno da sala de aula, a competéncia
denominada Metacognicdo (37,1%). Nesse sentido, Beber B (2014, p. 48) afirma
que “A metacognicdo € a consciéncia de si proprio, conhecendo seu processo de
aprender”. Destaca-se que o0s aspectos conativos (de cognicao) estimulam a

confianga, a autoestima e o afeto.



126

Percebe-se que o ponto essencial do processo cognitivo é a consciéncia.
Na Lingua Portuguesa a conceitualizacdo da “consciéncia” é um tema muito
pesquisado nas &reas de filosofia da mente, psicologia, neurologia e ciéncia cognitiva
e, se caracteriza por ser uma qualidade da mente, que abrange estruturas
gualificadoras, tais como: subjetividade, autoconsciéncia, senciéncia, sapiéncia, e a
capacidade de perceber a relagao entre si e um ambiente.

Fonseca (2008, p. 173) corrobora afirmando que “A metacognigdo é um
processo de interacdo, em que 0s elementos principais sdo seus proprios processos
de aprendizagem que basta o contato com a informagéo sem necessidade de interagir
com ela". Assim, identifica-se que a busca do saber estimula a intencdo de como
obter motivacdo para aprender e que essa competéncia chamada metacognicéo
ainda n&o esta muito esclarecida como conceito para muitos docentes, apesar de ser
uma agao estimulada e efetivada diariamente no ambiente de sala de aula em todos
0S componentes curriculares.

Existem muitas possibilidades relacionadas as variaveis de estratégia
relacionadas a metacognicdo. Flavell (1987, p. 65) a respeito da distingcdo entre
estratégia cognitiva e metacognitiva destaca que “a primeira diz respeito ao resultado
de uma tarefa e a segunda, a eficiéncia deste resultado”.

Por exemplo, para entender um texto o estudante faz a leitura ampla das
palavras organizadas em frases alinhadas ao contexto definido pelo tema explicito
nesse texto. Com essa acao ele esta utilizando um processo cognitivo. Mas, ao fazer
a repeticdo dessa leitura varias vezes para se sentir confortavel e confiante de que
essa acao cognitiva definida e utilizada levou ao entendimento com sucesso do texto,
ele ativou uma estratégia metacognitiva. E nota-se que essa acao é muito estimulada
e realizada nas salas de aulas, principalmente no Ensino Fundamental.

Na BNCC as competéncias gerais da Educacdo basica n°® 8 e n° 10
também tratam das relacdes socioemocionais, atitudes e valores para resolver

demandas complexas da vida cotidiana e do pleno exercicio da cidadania.

8.Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emocdes e
as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinagdo, tomando decisGes com base em
principios éticos, democréticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.
(BRASIL, 2017, p. 10)

Assim, ao observar as competéncias gerais da Educacéo basica n® 8, n° 9

e n°® 10 que constam na BNCC nos leva a pensar que devemos sempre promover o
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respeito aos direitos humanos, gerar a valorizacdo da diversidade de individuos de
grupos sociais, seus saberes e suas culturas de forma democréatica e inclusiva. A
vivéncia de um momento pandémico que impactou de forma exponencial a acédo de
ensinar e aprender e, que apos quatro anos letivos, ainda estamos, como
educadores, alinhando sequelas instrucionais e emocionais, nos leva a priorizar a
ressignificacdo da divisdo de tarefas entre familia e escola na formacao
socioemocional das criangas e adolescentes.

Analisando a 42 questdo que discorre sobre “Caso vocé conheca as
competéncias socioemocionais, como as tematicas relacionadas podem ser
inseridas no conteldo que vocé ministra e como isso ajudaria os estudantes a
vivenciarem uma aprendizagem mais significativa do seu componente
curricular? Justifique.” Nas respostas destacadas observa-se que os docentes
concordam unanimemente, com suas contribuicbes afirmativas, a respeito da
possibilidade da insercdo das competéncias socioemocionais no conteudo que
eles(as) ministram e que essa acao ajudaria os estudantes a vivenciarem uma
aprendizagem mais significativa no componente curricular de cada um(a).

Quadro 17 — O exercicio das Competéncias Socioemocionais gerando
aprendizagem significativa

Identificacdo | Ano de Respostas/Justificativas
do docente | atuacéo
Docente 1 6°e 7° “Sim, principalmente quando héa a realizacdo de trabalhos em grupos.
anos A organizacdo desses trabalhos é realizada e supervisionada em sala
de aula.”
Docente 2 6°e 7° “Sim, pois a filosofia € um componente curricular que possui em sua
anos esséncia questionamentos e reflexdo, se constituindo por meio de

didlogos e possibilitando a compreensdo de si mesmo e do mundo.
Dessa forma, a mesma estimula competéncias socioemocionais que
sdo essenciais na formacdo do educando.”

Docente 3 6°e 7° “Sim. Porque desenvolvemos e estimulamos nos alunos valores, tais
anos como, tolerancia, respeito pelo diferente, assim como, a valorizacao
de sua individualidade como pessoa.”
Docente 4 6° ano “Sim, sempre faco uma problematizagdo envolvendo essas
competéncias.”
Docente 5 6° ano “Sim. As competéncias socioemocionais trabalhadas no meu

componente auxiliam os alunos a gerenciarem as emocgdes, agirem
em situagBes cotidianas com senso critico e conviverem com respeito
as diferencas.”

Docente 6 6° ano “Sim, com certeza, pois € proprio do componente de Lingua
Portuguesa estimular a analise e o desenvolvimento da comunicagéo
e dos mecanismos de linguagem, e isso estd intimamente ligado as
competéncias socioemocionais. O componente de Lingua Portuguesa
ndo se limita ao estudo de regras de gramatica, é um estudo muito
mais profundo, que envolve a leitura e compreensédo do mundo, bem
como as relacdes de comunicagéo entre as pessoas.”

Docente 7 6°e 7° “Sim. Utilizo essas competéncias nas minhas aulas. ”

anos
Docente 8 6°e9° “Sim, na disciplina de Orientacdo Profissional, Empregabilidade e
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anos Empreendedorismo trabalho primeiramente sobre o}
autoconhecimento e sem seguida com as competéncias
socioemocionais.”

Docente 9 6°e 7° “Sim, pois o conhecimento geogréafico apresenta conexdes diversas

anos com o cotidiano dos estudantes.”

Docente 10 9° ano “Sim. Oportunizaria aos estudantes momentos de parceria,
autoconhecimento, tomada de decisbes mais organizadas. Além de
exercicio da empatia e da resiliéncia quando houver dificuldades na
aprendizagem.”

Docente 11 7° e 8° “Sim. Com as competéncias socioemocionais, 0os alunos poderiam se

anos conhecer e reconhecer como individuos capazes de construir-se e
reconstruir-se diante os obstaculos educacionais e pessoais.”

Docente 12 9° ano “Sim. Pois tais competéncias auxiliam os estudantes em varios
campos de sua vida, desde o intelectual ao Inter/intrapessoal.”

Docente 13 9° ano “Deve ser inserido, pois tem impacto direto no processo de
aprendizagem e desenvolvimento socioemocional do aluno.”

Docente 14 7° ano “Sim, em ciéncias é possivel desenvolver varias competéncias
socioemocionais, pois lidamos com aspectos das ciéncias da
natureza e humanas.”

Docente 15 8°e9° “Sim, a Educacdo Fisica através dos seus conteldos (jogos,

anos esportes, lutas, ginastica, danca e praticas corporais de aventura)
possibilita que os alunos vivenciem e pratiquem de forma ampla
durante as aulas praticas e teoricas as mais variadas atividades o
exercicio das competéncias socioemocionais seja de forma
competitiva ou de forma colaborativa.”

Docente 16 8°e QO “Com certeza, trabalhar a diversidade dos alunos valoriza e melhora o

anos aprendizado a partir da individualidade de cada um, entdo a Lingua
Portuguesa pode contribuir para essa valorizacdo em todos o0s
sentidos.”

Docente 17 8° e 9° “Sim, pois através de préaticas artisticas os alunos desenvolvem

anos competéncias socioemocionais de forma ludica e efetiva.”

Docente 18 6°e7° “Sim, os contelddos socioemocionais sdo desenvolvidos no meu

anos componente curricular, através das aulas ndés podemos preparar as
nossos discentes para lidar com as mais diversas emocdes,
conteldos como esporte favorece o aumento do repertério de
habilidades socioemocionais.”

Docente 19 6°e 7° “Sim. No estudo das linguas estrangeiras é possivel despertar o

anos interesse pelas diferentes culturas, aticar a curiosidade, a pesquisa, 0
trabalho em equipe e colaborativo, a empatia com as diferencas de
culturas e pensamentos, dentre outros.”

Docente 20 8° ano “Sim. Ajuda os alunos a serem mais colaborativos.”

Docente 21 7° ano “Sim. Ajudaria 0 aluno a ter mais confianca no seu aprendizado.”

Docente 22 8° ano e | “Sim, principalmente o pensamento critico, pois as pessoas tendem a

9°anos | acreditar que a matematica € um conhecimento ja estabelecido que
ndo muda em qualquer hipétese, sendo que sempre estard em
evolucao.”

Docente 23 6°e 7° “Sim, pois tanto a disciplina quanto minha metodologia abordam as

anos competéncias.”

Docente 24 9° ano “Sim. Dentre as competéncias emocionais listadas algumas séo
trabalhadas nas aulas de ensino religioso e filosofia. Ampliar essas
competéncias nas aulas é fundamental para a escola cumprir seu
papel de preparar alunos para o exercicio da cidadania”.

Docente 25 6° ano “Sim, eu ministro a disciplina de Histéria e as competéncias
socioemocionais séo parte integrante desse conteudo, na medida em
gue requer o desenvolvimento das habilidades de analisar, comparar,
criticar, refletir e elaborar narrativas.”

Docente 26 7°e 8° “Sim, pois o aluno que desenvolve a capacidade de saber lidar com

anos suas emoc¢des de modo tranquilo, ponderando suas atitudes e
refletindo antes de agir, apresentando uma postura mais
colaborativa.”

Docente 27 7°e 8° “Sim. A educacdo socioemocional, contemplada na Base foca nas
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anos habilidades e competéncias que ajudam as criangas € O0S
adolescentes, entre outras acdes, a se relacionar de maneira mais
saudavel com seus colegas, agir com empatia, conviver de maneira
positiva com as diferencas e tomar decisfes conscientes.”

Docente 28 7°e 8° “Sim, pois seriam alunos mais aptos a aprendizagem em geral.”
anos

Docente 29 7° e 8° “Sim, pois experiéncias de aprendizado que causam emoc¢des ajudam
anos 0 aluno a lembrar melhor o que estudaram.”

Docente 30 7°e 8° “Sim, a motivag&o dos alunos no processo ensino aprendizagem”.
anos

Docente 31 7°e 8° “Sim. Pois ajuda a criar finalidade para sua proépria vida, uma vez que
anos pode construir relacionamentos de confianca e respeito.”

Docente 32 8° ano “Sim. No componente curricular Lingua Portuguesa é possivel, por

variadas vivéncias, aplicar conhecimento e préaticas de competéncias
socioemocionais, principalmente em atividades de leitura, debate,
producédo de texto.”

Docente 33 9° ano “Sim. Pois tenta trabalhar com o discente na sua forma integral e
integrada.”
Docente 34 8° e 9° “Sim. Na disciplina de lingua estrangeira é possivel estabelecer
anos varios pontos de contato com as habilidades socioemocionais da
BNCC por meio de atividades como encenacdes, leituras, dialogos,
etc.”
Docente 35 8° e 9° “Sim, inserir as competéncias emocionais aproxima o aluno do
anos conteldo a sua realidade.”

Fonte: Dados da pesquisa elaborado pela autora (2023)

Ao analisar as respostas registradas pelos docentes dos varios
componentes curriculares a respeito da 42 questdo (quadro 17) entende-se que todos
tém clareza da importancia do fortalecimento das relacdes interpessoais com 0s
estudantes, pois demonstram que essa seja uma forma de convivio saudavel no
ambiente escolar, que é um ambiente social e cultural mediado por emocionalidade.

Leal e Rodrigues (2019, p. 23) sobre a participacdo dos estudantes em
atividades escolares visando uma aprendizagem mais significativa ressaltam que

Muitos estudos demonstram que criangcas que sabem lidar melhor no controle
de suas emocgBes apresentam maior competéncia social e académica, e
criangas que apresentam dificuldades em regular as emocg6es poderéo estar
menos participativas em atividades escolares e ter menor rendimento no

aproveitamento de aprendizagem, sendo que estando ineficiente pode
dificultar a crianga de usar processos cognitivos.

Nessa perspectiva, entende-se que uma desregulacdo emocional pode ser
fator preponderante para fazer emergir conflitos emocionais e consolidar dificuldades
de aprendizagem a partir das dificuldades comunicacionais.

Observou-se que alguns participantes responderam esta questdo com a
identificacdo de procedimentos de ensino que utilizam na sala de aula e outros
optaram por identificar as habilidades que estdo inter-relacionadas com as
competéncias socioemocionais que emergem quando sado vivenciadas. Destacarei

aqui trés respostas que caracterizam essa situacao.
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“Sim, com certeza, pois € préprio do componente de Lingua Portuguesa
estimular a analise e o desenvolvimento da comunicacdo e dos
mecanismos de linguagem, e isso estd intimamente ligado as
competéncias socioemocionais. O componente de Lingua Portuguesa nao
se limita ao estudo de regras de gramatica, € um estudo muito mais
profundo, que envolve a leitura e compreensdo do mundo, bem como as
relagbes de comunicagéo entre as pessoas.” (Docente 6)

“Sim. No estudo das linguas estrangeiras é possivel despertar o interesse
pelas diferentes culturas, aticar a curiosidade, a pesquisa, o trabalho em
equipe e colaborativo, a empatia com as diferencas de culturas e
pensamentos, dentre outros.” (Docente 19)

“Sim. Dentre as competéncias emocionais listadas algumas sé&o
trabalhadas nas aulas de ensino religioso e filosofia. As discussdes nas
aulas muitas vezes trazem a comparacdo entre diferentes culturas e
tempos histéricos permitem refletir sobre valores éticos e empatia, além de
agucar a curiosidade e pensamento critico. Ampliar essas competéncias
nas aulas é fundamental para a escola cumprir seu papel de preparar
alunos para o exercicio da cidadania”. (Docente 24)

Percebe-se que estes docentes ja internalizaram a importancia da insercéo
das competéncias permeadas pela emocionalidade na vivéncia da sala de aula e,
também, a proposicdo da juncdo entre as competéncias cognitivas e competéncias
socioemocionais, visto que, essa juncdo permite a formacdo cidadaos criticos e
conscientes de seu papel na sociedade, capazes de lidar com suas emocdes de
forma equilibrada, criativa, resiliente e colaborativa. Sobre a importancia do uso de

tecnologia mediada pelo docente, Pierozan e Manfio (2020) ressaltam que

A tecnologia mediada pelo docente por meio das novas metodologias de
ensino e recursos didaticos pode proporcionar essa situacdo de constante
“desequilibrio” no aluno, motivando-o e estimulando a curiosidade em
aprender, fortalecendo o processo de ensino-aprendizagem dos conteddos
programéticos das diferentes disciplinas escolares.

A partir dos estudos feitos sobre a teoria de Vygotsky compreende-se que
a interacdo no ambiente escolar tem a possibilidade dar suporte a insercdo das
competéncias socioemocionais e melhorar o processo de ensino/aprendizagem.
Como se observa nas respostas acolhidas na 42 questdo sobre a insercdo dos
conhecimentos relativos as competéncias entende-se que favorece a construcédo da
reflexdo, da autonomia e ainda da criatividade, 0 que consequentemente contribuira
definitivamente para afirmacao pessoal e integracao social.

Em relacdo a 52 questdo que pergunta “Vocé conhece algum
aplicativo para montagem de histérias em quadrinhos e ja o utilizou alguma
vez?” Se observou que houve diferenca na informacao entre conhecer e utilizar nas
respostas dos docentes pesquisados. O gréafico 3 dispéem informacdes sobre
Conhecimento dos docentes sobre o aplicativo para montagem de histérias em

guadrinhos.
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Gréfico 3 - Conhecimento dos docentes sobre o aplicativo para montagem
de historias em quadrinhos

15% O Conhego e ja utilizei em sala
de aula

20% B Conhego, mas nunca utilizei

659 O N3&o conhego

Fonte: Dados da pesquisa elaborado pela autora (2023)

Identifica-se nos dados do gréafico 3 que 25% dos participantes da pesquisa
registraram que ndo conheciam nenhum aplicativo para montagem de histérias em
guadrinhos e 35% dos pesquisados informaram que ja conheciam e ja haviam
utilizado em sala de aula e 40% dos docentes pesquisados informaram que ja
conheciam, mas nunca utilizaram em sala de aula.

Apesar da disponibilizacdo na internet de varios sites/aplicativos para
construcéo de HQs e facilidade encontrada no manuseio de alguns deles, ainda se
registra um significativo desconhecimento por parte dos docentes da utilizacdo de
ferramentas digitais com essa finalidade. Essas ferramentas digitais podem ser
utilizadas para melhorar o processo de ensino-aprendizagem no Ensino Fundamental
por permitir ao estudante usar sua imaginacao para transformar seus pensamentos
em uma histéria a partir dos conteidos dos componentes curriculares que estiverem
sendo estudando no ano letivo.

Relata-se, que alguns docentes que informaram ja ter utilizado aplicativos
para montagem de HQs informaram que ja utilizaram o aplicativo Pixton pelo mesmo
uma vez e, outros registraram que ficaram muito interessados a partir da instigacéao
para participar desta pesquisa, por isso, acessaram o0 site do Pixton, fizeram
degustacédo das areas do aplicativo e vislumbraram possibilidades de uso em sua sala
de aula com vérias teméticas.

Uma docente informou que ja utilizou a montagem de historia em quadrinho
manual, feita com desenhos, em suas salas de aula, momento em que os estudantes
debatiam os assuntos teméticos em rodas de conversas, escreviam 0s textos do
enredo, definiam e desenhavam 0s cenarios, inseriam 0s personagens com suas falas

para expressar a interatividade entre aluno-autor e aluno-leitor.

J4 solicitei a producdo de histérias em quadrinhos em alguns dos
conteudos trabalhados, entretanto, esse trabalho foi feito de forma manual
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pelos estudantes. Observei que essa estratégia aproxima o aluno do
conteddo a sua realidade. Vérios alunos desenharam o cendario que
estavam inseridos e adaptaram suas vivencias ao conteddo que estava
sendo estudado naquele momento. (Docente 29)

Nesse mesmo pensamento, salienta-se que McCloud (2005, p. 20) busca
conceituar as histérias em quadrinhos como “Imagens pictdricas e outras justapostas
em sequéncia deliberada destinadas a transmitir informag¢des e/ou a produzir uma
resposta ao espectador.” Assim, o0 leitor-espectador mostra-se como elemento
principal a ser informado com criatividade e entretenimento e, nessa situagdo, atua
como formador de opinido sobre a temética abordada.

Embora o aplicativo Pixton seja de facil manuseio e entendimento,
necessita que o docente fagca planejamento e organizacdo de ideias para melhor
manuseio na aula de qualquer componente curricular.

Os quadrinhos requerem que o professor tenha certo entendimento do
assunto e da estruturacdo desta ferramenta de ensino, como a selecdo de um
tema para a histéria; a elaboracdo de um roteiro; as figuras a serem

utilizadas; a quantidade de quadrinhos por folha. (lanesko; Felsner; Zatta,
2017, p. 108)

As histérias em quadrinhos, tirinhas, charges podem fazer parte de um
repertério de recursos utilizados pelos docentes nas varias etapas da educacéo
basica para dar suporte ao processo educativo, pois

[...] mantém uma estreita relacdo com o processo educativo, elas sdo muito
utilizadas para ajudar no processo de alfabetizacdo das criancas. Estéo
presentes em todas as etapas da educacdo basica nos livros didaticos,

paradidatico, em questdes de vestibular e demais atividades desenvolvidas
pelos professores (Severo; Severo, 2015, p. 6).

Ressalta-se que nesta investigacdo o0s docentes que manifestaram
conhecer o Pixton ndo eram somente do componente curricular Lingua Portuguesa,
esse achado foi importante porque mostra que no ambiente da sala de aula, a acéo
de construcdo de historias em quadrinhos pode ser favoravel, independente do
componente curricular, basta ser planejado ao conteudo a ser ministrado e, caso
gueira, pode ser adaptado a essa ferramenta digital que tem potencialidade de se

mostrar de grande valia para auxiliar os docentes na constru¢cao do conhecimento.

As historias em quadrinhos podem ser utilizadas para introduzir um tema,
para aprofundar um conceito j& apresentado, para gerar discussao a respeito
de um assunto, para ilustrar uma ideia. N&o existem regras para sua
utilizacdo, porém, uma organizacdo deverd existir para que haja um bom
aproveitamento de seu uso no ensino podendo desta forma, atingir o objetivo
da aprendizagem (Severo; Severo, 2015, p. 7).
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Assim, torna-se cada dia mais importante que os educadores se adaptem
as novas possibilidades tecnoldgicas, escolha a que achar mais confortavel para
manusear e tentar fazer uma vivéncia educativa mais instigadora e criativa,
principalmente para os estudantes que fazem parte de uma geragcao digital, que
manuseiam diversas tecnologias desde a terna idade. Portanto, concorda-se com
Gomes (2014, p. 20) quando afirma que “Cabe ao professor reunir as competéncias
em todas as tecnologias ao seu dispor para experimentar e escolher, em cada
momento, a que lhe pareca mais eficaz para os objetivos que se proponha.”

Desta forma, nota-se que a escola deve ser compreendida como o lugar de
valorizagcdo da interpretacdo e da compreensdo das novas linguagens e
manifestagcbes comunicacionais, ambiente de experimentacbes educativas que
necessitam do suporte tecnolégico conforme as informacfes advindas do Ministério
da Educacéao a partir das suas diversas documentacdes orientativas.

A respeito da solicitacdo feita na 62 questdao que indaga “Caso vocé
tenha sinalizado na questdo anterior que conhece esses aplicativos, como
vocé efetivou a utilizacdo em sua sala de aula? Alguns participantes
responderam com a identificacdo de recursos de ensino que utilizam nas suas salas
de aula com o uso de aplicativos, dentre eles, o Pixton. No quadro 18 destacaremos
as respostas que caracterizam essa situacao.

Quadro 18 — Utilizacao de aplicativos em sala de aula

Identificacdo | Ano de Respostas/Justificativas

do docente | atuacéo

Docente 5 6°e 7° “Atividade de pesquisa em grupo - estimula a colaboracdo, empatia,
anos curiosidade, ética, pensamento critico, lideranca, metacognicdo. Leitura

dirigida em sala de aula - E posterior uso do aplicativo Toondoo para
fazer tirinhas como atividade em grupo.”

Docente 7 6% e 7° “Leitura, atividades orais, dramatizagbes, debates, produgdo de HQs
anos manuais e com uso de aplicativo, mala viajante...”
Docente 9 6°e 7° “‘Roda de conversa com diadlogo sobre a importancia de controlar as
anos emocodes; transferéncia de responsabilidades; desenvolver a empatia e
a curiosidade nas aulas. E posterior manuseio do aplicativo Pixton.”
Docente 12 6° ano “Uso de sequéncia didatica. Trabalho muito no sentido de ativar o

autocontrole e indisciplina em sala de aula e também na
conscientizacdo sobre o bullying.”

Docente 16 6° ano “Construgdo de HQs sobre o conteldo da aula apds debate para
estimular o autoconhecimento e respeito pelo préximo com o Pixton.”
Docente 21 6° ano “Construgdo de HQs grupos de alunos apds pesquisa na internet.”
Docente 27 6°e 7° “You citar duas: * Roda de leitura dialogada; * Apresentacdo de
anos trabalho em grupo sobre boa convivéncia e bom uso da linguagem na

interacdo social posterior montagem de HQs em equipe.”

Docente 32 6°e9° “Fora usado o Pixton como ferramenta de auxilio na proposta de
anos producdo textual dos estudantes em um plano de mobilizagéo escolar
sobre Educacéo Cidada e Etica.”

Fonte: Dados da pesquisa elaborado pela autora (2023)
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Os Docentes devem buscar o recurso digital que consigam manusear de
forma adequada em suas aulas, pois existem muitas possibilidades disponiveis na
internet, algumas podem ser acessadas de forma gratuita e na versao paga, como € 0
caso do software Pixton. Pierozan e Manfio (2020, p. 10) sobre a possibilidade de
explorar a criatividade com a ferramenta Pixton afirma que

As possibilidades da ferramenta Pixton, além de tornarem a aula mais
interessante por ser uma atividade ludica, permitem também trabalhar de
forma interdisciplinar por meio de redes de colaboragdo entre os alunos,
proporcionando maior interatividade e participacdo. Isso possibilita a
utilizagdo da tecnologia nas aulas de uma maneira mais ativa para o aluno,

pois ele pode explorar ao maximo sua criatividade e suas habilidades, bem
como aprimoréa-las durante a execucao.

s

Indispensavel é a acdo do docente planejar, organizar material e
estabelecer as aprendizagens e 0s objetivos a serem alcancados com a aula
utilizando ou néo as ferramentas digitais.

Observa-se que ao responder a 72 questdo que trata “Caso tenha
conhecimento a respeito do Pixton, vocé acredita que a utilizacdo desse
aplicativo ajudaria os estudantes do Ensino Fundamental anos finais a refletir
sobre as competéncias socioemocionais na convivéncia na escola ao criar as
historias em quadrinhos?” Nas respostas observa-se que 30% dos docentes
informaram que por ndo conhecer o aplicativo Pixton preferiam n&do responder esta
guestdo, outros 38% informaram que conheceram o aplicativo porque foram
instigados por esta pesquisa, mas nunca utilizaram em sala de aula, mas acreditam
gue talvez possa ajudar nessa reflexdo. Assim, registra-se no quadro 19 as respostas
dos 32% dos docentes responderam acreditar que a utilizacdo do
aplicativo Pixton ajudaria os estudantes do Ensino Fundamental anos finais a
refletir sobre as competéncias socioemocionais na convivéncia na escola.

Quadro 19 — A utilizac&o do Pixton ajuda na reflexdo das CSE

Identificacdo | Ano de Respostas/Justificativas
do docente | atuacéo
Docente 4 6° ano Com certeza seria uma aprendizagem ludica de situacBes que precisam
de momentos de reflexdo organizada.
Docente 8 6°e9° Penso ser uma ferramenta muito rica em possibilidades, pois o assunto
anos tratado fica mais ricamente ilustrado.
Docente 10 9° ano Sim, pois o aluno ird criar histérias em quadrinhos a partir do seu
universo.
Docente 11 7° e 8° | Acredito que este recurso possibilita estruturar pensamentos, ideias e
anos emocdes nas histérias em quadrinhos entre os estudantes.
Docente 13 9° ano Sim. E um aplicatvo muito interessante pra despertar essas
competéncias.
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Docente 17 8°e 9% | Sim. Pois permite trabalharem melhor as ideias sendo um auxilio
anos técnico importante para elaborar as histérias, visto que muitos alunos
ndo tem a pericia para desenhar, mas possuem boas ideias.

Docente 18 6°e 7° Embora n&o conheca o aplicativo, acredito que sim, tendo em vista que
anos as revistas em quadrinhos sao fontes histdricas e despertam o interesse
dos estudantes pelos temas em estudo.

Docente 19 6°e 7° Sim, todo recurso didatico é vdlido para ser utilizado no processo de
anos ensino aprendizado, sobretudo com uso de ferramentas digitais.
Docente 20 8° ano Criar histérias em quadrinhos é uma forma divertida e criativa que
professores podem utilizar como recurso para ensinar aos alunos sobre
histérias, personagens e narrativas. Esse tipo de recurso também ajuda
a desenvolver habilidades artisticas, de escrita, pensamento critico e

imaginacao.
Docente 23 6° e 7° Com certeza, inclusive a atividade avaliativa T1 serd HQs sobre a
anos formagdo e organizacdo do territério brasileiro. S6 que como nao

conhecia o aplicativo, pedi manuscrito.
Docente 27 7° e 8° Sim, principalmente a desenvolver as competéncias colaborativas e
anos criativas.

Fonte: Dados da pesquisa elaborado pela autora (2023)

Nas respostas dos docentes observa-se claramente a importancia da
aprendizagem ludica e da reflexdo organizada, pois permitem a vivéncia de
competéncias colaborativas e criativas, além de, possibilitar a estruturacdo de
pensamentos, ideias e emoc¢des no momento da criagdo das histérias em quadrinhos
no aplicativo Pixton. Pierozan e Manfio (2020) a respeito do uso da ferramenta Pixton

como recurso didatico auxiliar expressa que

Ao docente compete planejar, organizar e estabelecer os objetivos a serem
atingidos com a aula. O professor pode também desenvolver projetos
contemplando diferentes teméaticas da Geografia, tendo a ferramenta Pixton
como recurso didatico auxiliar. Dessa forma, os alunos passam a estimular
ainda mais o seu poder de criacdo e autoria, e passam a desenvolver a
autonomia para criar e recriar diferentes situacdes. O docente atua como
mediador (orientador) do processo.

O ambiente escolar se organiza a partir de vivéncias alinhadas ao cotidiano
dos anos letivos na educacédo basica norteadas por legislacdes educacionais, roteiros
educativos e emocionalidade. Desta forma, entende-se que a melhor forma de fazer
as pessoas despertarem suas inteligéncias é iniciar pela educacdo emocional. E
nessa proposta, fomentar varias situacbes de aprendizagens utilizando a ludicidade
com uso ou ndo de tecnologias digitais.

Ao responder a 82 questéo que trata “Caso ja tenha utilizado o aplicativo
Pixton para montagem de HQs, vocé observou quais beneficios listados a
seguir nas suas turmas do Ensino Fundamental anos finais?”, os docentes
poderiam marcar quantas alternativas achassem relevante. Assim, observa-se que a

maioria dos docentes, que corresponde a 94% afirmaram que o uso do Pixton na
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montagem de HQs torna as atividades mais dindmicas e criativas na sala de aula.
Ressalta-se, também, que 92% observa o beneficio emocional de estimular o
exercicio do respeito por si e pelo outro no ambiente escolar quando trabalhado em
equipe de forma colaborativa.

Quando as HQs sédo construidas a partir da utilizacdo de um recurso digital,
permite aos envolvidos a ampliacdo de possibilidades de conhecimentos,
independente do componente curricular. Freitas e Matos (2019, p. 161) afirmam que

“‘As HQs constituem um sistema de linguagem capaz de produzir
representacao, ao apresentarem o principio de interacédo entre o signo verbal
e o signo visual, muito em fung&o das distintas linguagens que emergiram
com base na escrita e no desenvolvimento tecnolégico.”

Estimular a aprendizagem dos estudantes com as tecnologias digitais e
suas multiplas linguagens potencializa as acfes educativas e com significacao
consistente para toda vida.

Somando-se a essa situacao detectamos que 27 docentes correspondendo
a 77% consideraram que o trabalho com as competéncias socioemocionais alinhadas
ao aplicativo Pixton ajuda no estimulo do uso de tecnologias na sala de aula. Ainda,
destaca-se que 60% dos docentes responderam que 0 uso dessa tecnologia nesse
formato Iudico e permeado por tecnologia ajuda os estudantes a se tornarem mais
saudaveis emocionalmente por meio das acdes reflexivas sobre cada tematica.
‘Existe  uma diversidade de aplicativos que contemplam as mais variadas
metodologias, entre elas, a criacdo de histérias em quadrinhos e edi¢cdo de videos
interativos.” (Sotili, 2021, p. 14)

Em relacdo a 92 questdo que argui sobre “Vocé acredita que as
emocdes interferem na aprendizagem cognitiva dos estudantes na sua sala de
aula do Ensino Fundamental anos finais? Explique.” Nota-se que todos os
docentes se sentiram muito a vontade para dissertar suas consideracdes e por essa
razao trouxeram contribuices riquissimas que permitiram muitas reflexdes.

Quadro 20 — Influéncia das emoc¢des na aprendizagem cognitiva dos estudantes

Identificac&o | Ano de Respostas/Justificativas
do docente atuacéo
Docente 1 6°e 7°anos | Sim, pois o aluno quando est4d saudavel emocionalmente

permite-se vivenciar novas experiéncias, colabora, predispde-se
a realizar e participar de quaisquer atividades solicitadas, além
de ajudar aos colegas em suas dificuldades.

Docente 2 6°e 7°anos | Sim...no meu ponto de vista as emocdes sdo essenciais para a
aprendizagem em sala de aula. Podemos tomar como exemplo,
um aluno muito timido. Dificilmente conseguira se manifestar
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para fazer perguntas e tirar ddvidas, ou seja, ndo conseguira
participar da aula e, costumam sentir muita ansiedade.

Docente 3

6° e 7° anos

Sim. Trabalhar nossas emocgdes é muito importante para a
construcéo de nossa formacéo enquanto pessoa, principalmente,
para mantermos o equilibrio emocional.

Docente 4

6° ano

Sim, pois nossos alunos séo reflexo das suas emog¢des

Docente 5

6° ano

Sim. Uma pessoa emocionalmente fragilizada, em determinado
momento, pode ndo conseguir compreender algum conteuddo.

Docente 6

6° ano

z

Sim. O ser humano é muito sensivel e precisa de atencdo e
cuidados. Um aluno com problemas emocionais tem dificuldade
de concentracdo e seu desenvolvimento cognitivo fica
comprometido.

Docente 7

6° e 7° anos

Acho que o estado emocional pode facilitar ou dificultar a
aprendizagem

Docente 8

6° e 9° anos

Sim! Por isso as competéncias devem ser trabalhadas desde as
séries iniciais.

Docente 9

6° e 7° anos

Sim. O controle emocional é fundamental para a aquisicao de
novos conhecimentos.

Docente 10

9° ano

Sim. Acredito que as emocdes interferem tanto a aprendizagem
cognitiva de um conteldo como também pode criar barreiras
relacionadas a determinadas tematicas.

Docente 11

7° e 8% anos

Sim. Quando o aluno nédo consegue lidar com suas emocdes, ele
nao conseguird manter a atencdo nas aulas, pois 0 que o aflige
nao permite se desligar do que o machuca.

Docente 12

9° ano

Sim. Uma vez que o0s estudantes ndo identificam para
potencializar suas habilidades e competéncias, tal condicao
tende a impactar negativamente o processo de aprendizagem.

Docente 13

9° ano

Sim. Nés somos seres dotados de emoc8es, por isso, mais do
gque nunca temos a obrigacdo de proporcionar essas
aprendizagens. Os estudantes precisam ativar seus Mindsets de
crescimento por meio dessas atividades.

Docente 14

7° ano

Penso que as emocgbes sdo fundamentais na aprendizagem
cognitiva, a falta de controle emocional pode ser impeditiva da
aprendizagem e desenvolvimento humano.

Docente 15

8° e 9° anos

Sim, os problemas emocionais vao interferir diretamente na
concentracdo do aluno, ndo permitindo que o mesmo possa
conseguir absorver os contelddos a ele ministrados dando a
importancia daguele contetdo na sua vida ou no seu dia a dia.

Docente 16

8° e 9° anos

Sim, pois as emoc¢des ddo o suporte béasico para seu
aprendizado.

Docente 17

8° e 9° anos

Certamente que as emocdes influenciam na aprendizagem visto
que sem equilibrio emocional ha pouco aprendizado.

Docente 18

6° e 7° anos

Sim, o estado emocional do discente determina o nivel de
atencdo e abertura para o desenvolvimento de conhecimento em
sala de aula

Docente 19

6° e 7° anos

Sim. Quanto mais um conteddo se torna atraente, interessante
ao aluno, mais facil sera sua assimilacao.

Docente 20

8° ano

Com certeza! Interferem muito.

Docente 21

7° ano

Sim. Porgue o aluno vai se sentir mais confiante, principalmente
porque temos alunos que sofrem de caréncia emocional, ndo
tem aquela atencao especial como deveria ter em suas casas, €
j& no ambiente escolar ele vai ter essa aten¢@o e com isso vai se
socializar aos poucos.
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Docente 22

8° anoe 9°
anos

Sim. Para absorver melhor o contetido é preciso que os alunos
tenham uma base sélida, seja fisicamente ou mental, e 0 mental
entra principalmente no conhecimento de suas préprias
emocoes.

Docente 23

6° e 7° anos

Sim, pois somos humanos, as emoc¢des nos fazem humanos.

Docente 24

9% ano

Sim. Pois o conhecimento das emocbes e seus efeitos é
fundamental para o aprendizado e para os desafios da vida.

Docente 25

6° ano

Sim, pois fatores emocionais impactam em maior ou menor grau
nas atividades laborais/estudantis de todos os seres humanos e,
em especial dos adolescentes, que ainda estdo em periodo de
formagcdo de sua personalidade. Alunos emocionalmente
saudaveis possuem mais condices de ter um aprendizado
satisfatorio.

Docente 26

7° e 8° anos

Sim, porque o aprendizado tem que levar em conta ndo sO
fatores cognitivos, mas também os emocionais

Docente 27

7° e 8° anos

Sim. Vai melhora o convivio com seus pares e outras pessoas.

Docente 28

7° e 8° anos

Sim, hoje com o avanco das pesquisas, esta provado que as
emocg0Oes interferem muito na aprendizagem cognitiva e nos
esportes.

Docente 29

7° e 8°anos

Sim, tornam a aula mais humanizada por buscar tocar 0s
estudantes de alguma forma, fortalecem as conexdes
estabelecidas e consequentemente aumentam o engajamento e
aprendizado.

Docente 30

7° e 8° anos

Sim, as emoc08es tém interferéncia no desenvolvimento.

Docente 31

7° e 8° anos

Sim. Porque leva os alunos aprenderem com experiéncia e por
meio delas se modificar.

Docente 32

8° ano

Sim. E um periodo de sensiveis transformacées psicoldgicas e
as emocdes assumem preponderancia nessa fase.

Docente 33

9° ano

Sim. Pois com o aluno bem emocionalmente a produtividade
dele é bem maior na escola.

Docente 34

8° e 9° anos

Sim, nesta fase da vida as emocdes tém papel preponderante na
relacdo dos alunos com a educacao.

Docente 35

8° e 9° anos

As emocgbGes sdo molas propulsoras do
aprendizagem.

processo de

Fonte: Dados da pesquisa elaborado pela autora (2023)

O desenvolvimento das competéncias socioemocionais e das
competéncias cognitivas quando bem organizadas possibilitara a diminuicdo de casos
de doencas psicossomaticas, enfrentamentos por indisciplinas, manifestacdes de
bullying, situacBes de tentativas de suicidios em criancas e jovens por nao suportar as
frustacbes que o convivio humano faz emergir diariamente nos varios espacos
sociais, incluindo a escola e a familia. Isso refletira na criacdo de uma geracdo mais
afetiva e emocionalmente equilibrada.

Em razdo da multiplicidade de niveis de emocionalidade vivenciados no
ambiente familiar e escolar, por motivacdes variadas, a geracdo atual que esta
estudando na educacdo basica se mostra muito vulneravel emocionalmente,

precisando em muitos momentos de regulagdo emocional que podem funcionar como
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um termémetro para reequilibrar as emogdes. Nesse sentido Leal e Rodrigues (2019,

p. 20) relatam que

Problemas como agressividade, impulsividade, dificuldades de atencéo,
hiperatividade, baixa tolerancia a frustracao soa alguns aspectos que podem
causar problemas emocionais na crianga e levar problemas para vida adulta
como, por exemplo, transtornos de ansiedade ou depressao, por isso, €
importante trabalhar as emoc¢des nas escolas e em casa, a fim de prevenir
esses problemas.

O estudante, seja crianca ou adolescente, ao iniciar sua vida escolar
precisa ser orientado a perceber seus sentimentos e dos seus pares. Perceber, por
exemplo, que os sentimentos afloram na convivéncia e podem se manifestar
fisicamente e induzir suas atitudes em todos os ambientes e momentos sociais. Se a
educacado emocional for iniciada o mais cedo possivel surgiram pessoas preparadas
para vida. Em relacédo a essa situacao, Gardner (1995, p. 37) afirma que

Embora as escolas declarem que preparam seus alunos para vida, a vida
certamente ndo se limita apenas a raciocinios verbais e ldgicos. As escolas
devem favorecer o conhecimento de diversas disciplinas basicas, que
encorajem seus alunos a utilizar esse conhecimento para resolver problemas
e efetuar tarefas que estejam relacionadas com a vida na comunidade a que

pertencem; e que favorecam o desenvolvimento de combinacfes intelectuais
individuais, a partir da avaliacdo regular do potencial de cada um.

Desta forma, entende-se que urge a necessidade de aprender a lidar com
essa geracdo que vivencia a educacdo basica, estando disposto a vislumbrar
possibilidades que atendam as mais desafiantes situacées do cotidiano escolar. “Para
educar, é preciso sentir, impregnar-se de emocgao.” (Fonte, 2019, p. 55)

A respeito da solicitacado feita na 10® questdo que indaga sobre “Quais
0S recursos pedagoégicos mais utilizados em sua sala de aula, que possibilitam
aos estudantes expressar suas emog¢des e sentimentos ao participarem como
expectadores ou atuantes?” A partir das respostas dos docentes observa-se que
expressar emocdes faz parte do cotidiano de aprendizagem na Educacéo Basica,
posto que, a partir da metodologia de ensino utilizados na sala de aula ocorre o
estimulo a vivéncia das relacdes interpessoais e intergrupais.

As emocOes tém funcdo imprescindivel para a convivéncia dos seres
humanos, definem, portanto, a reacdo a ser aflorada a cada situacédo de expectativa
ou de ameaca, por exemplo. Martins (2015, p. 18) ressalta que a emocao

E uma ferramenta importante da comunicacdo humana, ja que nos avisa
das intengbes do nosso interlocutor por meio da expressdo corporal
proveniente de sinais fisioldgicos préprios da emoc¢ao. Quando uma pessoa

sorri, vocé entende a situagcdo como positiva, porem, se a pessoa se
expressa com tom de voz alta, vocé entende a situagdo como negativa.
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Devemos sempre considerar a existéncia das outras pessoas, visto que
somos seres relacionais, que amoldam de forma positiva ou negativa ao contexto
no qual estamos inseridos, muitas vezes, em razdo, da maneia que convivemos, do
nivel de aceitagdo ao qual pertence. Enfim, o ser humano é um ser bio-psico-fisico-
espirito-social, em razao disso, é importante que desde a terna idade seja orientado
a entender suas emocgdes e aprenda a conviver.

Gréfico 4 — Recursos pedagogicos que possibilitam o expressar das
emocoes pelos estudantes na sala de aula

Fonte: Dados da pesquisa elaborado pela autora (2023)

No Gréfico 5 analisa-se as respostas relacionadas a 102 questéo, na qual,
a maioria dos docentes, que corresponde a 74,3% afirmaram que a “roda de
conversa” € o0 recurso pedagogico mais utilizada para possibilitar aos alunos a
oportunidade de expressar suas emocdes e sentimentos na sala de aula.

Para que esta acdo pedagogica da roda de conversa seja exitosa €
imprescindivel que seja construido um momento seguro com momento definido para
gue o0s estudantes possam expressar as suas emocgdes entretecida por sentimentos
de confianca e empatia, para que nesse momento, eles se sintam confortaveis para
compartilhar as situacfes que estejam passando no ambiente interno ou externo da
escola, sem receio de criticas ou julgamentos. “Todas as necessidades do ser
humano culminam em um unico sentimento: respeito humano.” (Martins, 2015, p. 29)

Nas rodas de conversas, podem ser feitas perguntas para os estudantes,
solicitando que reajam mostrando como se sentem em cada um desses momentos.
Podem ser utilizados os fatos do cotidiano para identificar e trabalhar as expressfes
de alegria, raiva, medo, tristeza, simpatia, interesse, ansiedade, apoio, etc. Para esse
momento podem ser usados, também, imagens, pequenas frases, jogos, videos, e
uso de gestos com a mimica como forma de trabalhar as emoc¢des de modo ludico.

Ressalta-se, também, que 60% dos docentes destacam “utilizacao de

filmes” e “dindmicas de grupo” como procedimentos que podem gerar, a partir de
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varios tipos de reflexdes, o beneficio emocional de estimular o exercicio do respeito
por si e pelo outro no ambiente escolar quando trabalhado em equipe de forma
colaborativa. Um adolescente ou uma crianga que consegue entender, reconhecer,
identificar e trabalhar suas emoc¢des a partir de metodologias pedagogicas tera maior
consciéncia sobre o que desencadeia cada tipo de sensacgao positiva ou negativa e
podera aprender habilidades sociais e competéncias socioemocionais que dardo
suporte em momentos de enfrentamento no seu cotidiano.

Quando as palavras ndo séo suficientes para fortalecer a comunicacéo
com a aprendizagem socioemocional e cognitiva, entram em acdo com outros
recursos pedagoégicos visando o alcance dos objetivos esperados. Os docentes
identificaram ao responder esta questdo o uso de brincadeiras (57,1%), uso de
desenhos (54,3%) musica (54,3%), sequéncia didatica (51,4%) como recursos
pedagodgicos que sao utilizados por eles e que se postam favoraveis no convivio diario
de sala de aula, no qual os estudantes podem exercer papéis de expectadores ou
atuantes na construcado do conhecimento.

Outros procedimentos de ensino foram identificados pelos docentes com
percentual médio de 20%, dentro eles se destacam 0s jogos manuais e digitais,
criacdo de HQs, pintura, teatro e uso de aplicativos digitais. Nota-se que apesar de
pouco utilizados, estes procedimentos de ensino possuem um cabedal importante de
conhecimentos que podem ser manuseados nas aulas em diversas oportunidades e
podem se adequar a todos 0os componentes curriculares.

Neste contexto de andlise dos dados acolhidos via questionario respondido
pela maioria dos docentes que ministram os componentes curriculares no Ensino
Fundamental anos finais no Colégio Militar Tiradentes | destaca-se dois pontos
importantes. Em primeiro lugar, se detectou que apesar de alguns docentes
informarem n&o conhecer o aplicativo Pixton, muitos deles se mostram, conforme
suas respostas justificadas, instigados a conhecer e utilizar em oportunidades
posteriores em suas salas de aula.

Em segundo lugar, a partir da analise mais efetiva das respostas se
identificou que todos acreditam na necessidade da insercdo das competéncias
socioemocionais no ambiente escolar, pois as emoc¢des tém sua importancia para
melhoria do convivio diario. “A emocg¢ao funciona como um controle de nossas
relacdes sociais, porque é meio dela que avaliamos uma situacdo e regulamos Nnosso

comportamento.” (Martins, 2015, p. 18)
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Ao final, compreendemos que, no exercicio do papel de educadores,
precisamos ajudar os estudantes a se tornarem sujeitos mais autbnomos e aptos ao
enfrentamento das variadas situacfes problemas exercitando o equilibrio da sua

emocionalidade.

8. 2 — Aplicacdo da Entrevista aos Docentes do componente Lingua Portuguesa

gue participaram da Oficina Formativa sobre o Produto Educacional

AplGs a aplicacdo do produto marcou-se um momento com cada um dos
dois docentes para que efetivassemos as entrevistas para acolher suas impressdes
da aplicacédo das orientaces contidas no manual pedagdégico a partir das orientacfes
repassadas na Formacdo sobre o produto Educacional. Os docentes serao
identificados pelas iniciais dos seus nomes para resguardar suas identidades: o
docente 1 sera identificado por J.G.S e a docente 2 sera identificada por L.T.S.G. A
seguir trazemos a analise das informacdes desse momento da pesquisa relacionado
especificamente com a aplicacdo do produto educacional nas turmas de 9° ano do
Ensino Fundamental anos finais da escola campo da pesquisa.

Em resposta a questdo n° 1 que versa sobre “Entendendo que as
emocdes podem interferir na aprendizagem cognitiva dos estudantes. Explique
como vocé consegue identificar essas influéncias na area comportamental dos
estudantes na sua sala de aula do 9° ano?” os docentes afirmaram que

“Percebo as emocdes a partir de expressamento de um vocabulario agressivo
sem motivos aparente, comportamento calado ou olhar triste em algumas
aulas.” (docente 1- J.G.S)

“Geralmente, os estudantes expressam suas emocdes — boas e ruins — de
diferentes formas: desde euforia e envolvimento completo nas atividades até

o alheamento, gestos e atitudes de desinteresse diante de temas inumeros.”
(docente 2 - L.T.S.G.)

A emocdo se relaciona com a intercomunicacdo entre as pessoas e
possibilita a aquisicdo de linguagem que faz surgir novas formas de reflexdo sobre a

realidade vivenciada em cada contexto.

A emocdo ndo é uma linguagem. E um meio de expressdo que abre o
caminho da linguagem. Assegura uma funcdo de comunicacdo que sera
fundamental no desenvolvimento da atividade simbdlica. E a
intercomunicacdo com os adultos que possibilita a aquisi¢do da linguagem e
com ela novas formas de reflexo da realidade. (Camargo, 1999, p. 13).

Concorda-se com o autor ao observa-se que as interagbes que ocorrem

entre 0s estudantes e os docentes ajudam exponencialmente na superacdo de
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dificuldade relacionais e cognitivas na escola. O desenvolvimento da criangca se
estrutura dos vinculos que ela cria nos ambientes do seu convivio cotidiano.

Na questdo n° 2 que trata sobre “Quais recursos pedagdgicos vocé
efetivamente utilizou para ministrar suas aulas com foco nas competéncias
socioemocionais a partir das orientagcdes recebidas na oficina formativa do
Produto Educacional?” Como resposta os docentes informam que

“Efetivou leitura de cada uma das competéncias, constru¢do de contos que
evidenciassem as emocfes como foco na construcao das HQs. E leitura do
livro “Filhos brilhantes, alunos fascinantes”, de Augusto Cury.” (docente 1-
J.G.S)

“Exibicdo de videos selecionados sobre competéncias socioemocionais;
pesquisa orientada sobre o tema; discussdo tematica a partir dos resultados
da pesquisa orientada sobre tais competéncias; leitura de textos literarios
(“Os terroristas”, de Moacyr Scliar/ “Velha Histéria”, de Mario Quintana)

selecionados que destaguem a importancia de se conhecer as nossas
emocodes em diferentes situagdes em nosso dia a dia.” (docente 2 - L.T.S.G.)

Ao observar as respostas dos docentes refletimos que é primordial que
seja planejada a utilizacao de recursos pedagogicos adequados a idade dos discentes
para que possam ser aceitos e manuseados de forma a estimular a fixacdo da
aprendizagem do conteudo ou tematica estudada. Importante respeitar o
conhecimento de vida de cada estudante, sua carga emocional adquirida ao longo de
todos os anos de sua existéncia. “Uma pessoa respeitada tem auto respeito e sente
orgulho de si. Uma pessoa sente-se respeitada, quando percebe seus direitos nao
invadidos e levados a sério.” (Martins, 2015, p. 29)

Por essa razdo, esse estado emocional, por ser positivo, pode ajudar a
alcanca mais facilmente a maturidade, se sentindo mais livre para compreender suas
emoc0des, expressar seus sentimentos e buscar viver melhor em qualquer situagao.

Ao serem arguidos sobre a 32 questdo que solicitava “ldentifique as
potencialidades observadas na utilizagcdo do aplicativo Pixton na construcéo de
HQs?” Os docentes dissertaram que

“Dominio das ferramentas digitais, sem dificuldade para manuseio da versédo
gratuita do aplicativo.” (docente 1- J.G.S)
“Demonstracdo de conhecimento acerca do aplicativo para elaboracdo das

HQs, bem como de outras ferramentas digitais de uso em sala de aula.”
(docente 2 - L.T.S.G.)

Os dois docentes manifestaram que nao tiveram dificuldades em manusear
esse aplicativo em suas aulas. Silva (2020, p. 115) a respeito do Pixton possui uma

facil configuracdo e muitas possibilidades de criacdo HQs retrata que
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O Pixton, por apresentar com suas diversas ferramentas, mostrou-se um
recurso tecnoldgico relevante para criacdo de quadrinhos temaéticos.
Permitindo que o usuario crie 0s seus proprios personagens e cenarios. Esse
ambiente virtual, além de oferecer a possibilidade de adicionar fotos, imagens
e elementos externos, favorece a aproximacdo entre o0s conteldos
disciplinares e os fatos do cotidiano dos estudantes.

Os docentes demonstraram conhecimento de variadas ferramentas para
melhorar suas aulas, visando torna-las dindmicas e atrativas.

Na questdo n° 4 solicitou-se aos docentes “ldentifique as fragilidades
observadas na utilizagcdo do aplicativo Pixton na construcdo de HQs?” E eles

responderam que

“Os alunos ndo conseguiam concluir o trabalho somente manuseando o
Pixton na versdo gratuita, visto que, foi necessario para 2 equipes fazer
prints, em raz&o, do tempo de uso gratuito ligado a um e-mail ser de 7 dias.
Foi decidido, utilizar o word ou o canva para armazenar e fazer a montagem
final com os avatares/personagens e cenarios do aplicativo Pixton.” (docente
1-J.G.9S)

“A maior fragilidade observada foi a limitacdo de uso pleno do aplicativo em
virtude de a versdo gratuita registrar um e-mail para um pequeno tempo de
utilizacdo, apenas sete dias. Boa parte das HQs foi resultado da composi¢éao
de prints que os estudantes fizeram das imagens e salvas em PDF. Além
disso, muitos estudantes, embora tenham em suas familias aparelhos
celulares para acesso ao aplicativo ndo conseguiram dar continuidade em
tempo habil das etapas de atividade em razdo de ndo dispor em casa de
ferramentas digitais pessoais para realizagdo do planejado.” (docente 2 -
L.T.S.G))

Os docentes concordam ao relatar a fragilidade ligada ao tempo de
manuseio na versao gratuita, de nao poder fazer a impressao direta do site/aplicativo
e ter que efetivar a montagem final das HQs a partir de prints. Mas, em suas falas
ressaltaram que a experiéncia no contexto total se tornou rica em aprendizagem aos
alunos em suas turmas de Lingua Portuguesa. Destacaram também a fragilidade
ligada ao acesso a internet por alguns de seus estudantes em suas residéncias. A
respeito do uso do Pixton, Silva (2020, p. 80) relata que

Para construir as HQs, a plataforma disponibiliza uma parte de suas
ferramentas de forma gratuita, porém, oferece varios planos mensais de baixo
custo financeiro, caso o usuario deseje publicar suas produgbes no seu

catalogo digital, disponibilizando-as para outros usuarios visualizar ou baixar
suas produ¢des em formatos PDF, PowerPoint ou imagens JPEG.

Corrobora-se com o autor citado anteriormente ao destacar uma das
potencialidades deste aplicativo, que € a possibilidade de superar a caréncia de
habilidades artisticas, pois, 0 mesmo possui uma interface intuitiva com avatares e

cenarios, por exemplo, que estimulam mais autonomia na produgéo de uma HQ.
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Ao solicitar aos docentes “ldentifigue as potencialidades dos
estudantes observadas na utilizacdo do Pixton na construcdo de HQs com a
tematica sobre as competéncias socioemocionais?” na 52 questdo acolheu-se as
seguintes informacdes

“Sem dificuldades observadas na aplicacdo do manual, houve aceitacédo
unénime.” (docente 1- J.G.S)

“Inicialmente, alguns estudantes demonstraram pouco interesse sobre o
tema. Todavia, apés uma sensibilizacdo coletiva acerca da relevancia de

conhecer as competéncias socioemocionais, percebeu-se um envolvimento
maior.” (docente 2 - L.T.S.G.)

Os estudantes participaram ativamente das aulas com utilizacdo do Pixton
na construcdo de HQs sobre as competéncias socioemocionais que foram debatidas
em sala de aula. A sensibilizagcdo traz a potencializacdo da acdo de conhecer e
debater com o0s estudantes na sala de aula assuntos relevantes de forma
colaborativa. Uma potencialidade que poder ser identificada € o estimulo da vontade
de aprender algo novo e feito com criatividade.

Na 62 questdo que indaga “ldentifique as fragilidades dos estudantes
observadas na utilizacdo do Pixton na construcdo de HQs com a tematica sobre
as competéncias socioemocionais?” traz de respostas

Rememorar histérias vivenciadas por eles, pois, foi a decisdo da turma falar
nas HQs sobre suas préprias vivéncias, situacdes de bullying aliadas as
caracteristicas fisicas. Isso se destacou na maioria das HQs construidas em
minhas turmas. (docente 1- J.G.S)

“Alguns estudantes ndo viram relevancia em estudar as competéncias
socioemocionais e conhecer a ferramenta Pixton nas aulas de Lingua
Portuguesa. Porgue tal tema evidenciava questdes pessoais cujas emog¢des
mal administradas reiteravam sentimentos negativos. Inclusive para a
montagem dos grupos de trabalho (de forma livre), verificou-se atitudes de
rejeicdo a outros componentes de grupos diferentes. Mais adiante, eles

mesmos perceberam seus comportamentos inadequados na interacdo com
os outros.” (docente 2 - L.T.S.G.)

Ao tratar sobre competéncias socioemocionais se envolve a
emocionalidade. Neste caso, foram compartilhadas durante essas aulas, entre o0s
docentes e seus estudantes, suas historias de vida, suas angustias, suas duvidas,
suas alegrias e suas inquietacdes relacionadas ao presente e ao futuro.

Para alguns estudantes, como relataram os docentes, tratar sobre essa
tematica € rememorar situacfes pessoais, que em alguns momentos lhe causaram
desconforto. Por essa razao, entende-se, o fato deles terem identificado situacGes de
rejeicdo por parte de alguns estudantes, nas quais ndo queriam manifestar suas

opinides a respeito das tematicas tratadas, como normal para a idade deles, pois a
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maturidade emocional que ajuda nos enfrentamentos de eventos vividos s6 se
concretiza com o passar dos anos cronoldgicos.

Ao serem questionados na 72 questdo sobre “Que beneficios puderam
ser observados com o desenvolvimento de competéncias socioemocionais com
a utilizacdo do aplicativo Pixton para criacdo de histérias em quadrinho nos

anos finais do Ensino Fundamental?” os docentes afirmaram que

“O despertar para a criatividade na producdo desse género textual. Houve
uma preocupacao do uso das caracteristicas relacionadas a criacdo de HQs
digitais.” (docente 1- J.G.S)

“Dar vida a suas histérias (roteiros escritos) demandou sensibilidade e boa
desenvoltura no uso dos recursos para destacar as competéncias emocionais
escolhidas pelos grupos a fim de que ficasse claras e coerentes. Inclusive,
em uma das turmas, ha estudantes que se dedicam ao desenho (a mao livre)
como forma de expressao de histérias interessantes aos leitores.” (docente 2
-L.T.S.G)

Apés superada a fase dos debates sobre as competéncias
socioemocionais foi orientado 0 manuseio do Pixton para montagem das HQs
tematicas em equipe. Nessa fase, conforme o relato dos docentes, houve o
envolvimento dos estudantes na tarefa de criagcdo de HQs digitais.

Acreditamos que a montagem de uma HQ digital em equipe facilitou a
aproximacao de varios estudantes dentro das equipes, auxiliou na compreensao das
situacOes que seriam definidas como tema da HQ, ajudou a solucionar problemas de
convivéncia que surgiram durante a consecucao da atividade.

Solicitamos aos docentes na 82 questdo que nos contassem se “A
formacao sobre o manual pedagdgico com informacdes sobre as competéncias
socioemocionais e 0 uso do Pixton para criar HQs atendeu as suas
expectativas?”, e eles relataram que

“O manual pedagdgico postou-se muito didatico e orientativo, visto que , a
partir das informacdes contidas no mesmo, eu pude ministrar os contetdos
elencados e orientar a moldagem das HQs. A formacéo foi feita de forma
individual e posteriormente fiz releitura para apropriagdo dos conteudos
elencados no Manual.” (docente 1- J.G.S)

“O manual pedagégico foi apresentado de forma individual e a partir disso se
concretizou um momento de conversa orientativa sobre o uso do aplicativo

Pixton, sugestdo das sequéncias didaticas e as formas de abordagens da
tematica competéncias socioemocionais.” (docente 2 - L.T.S.G.)

Acredita-se que em razdo da oficina orientativa ter sido ministrada de
forma individual, permitiu que o tempo fosse usado com equilibrio, objetividade e
permitisse que as duvidas fossem sendo dissipadas no mesmo momento. Além
disso, observou a disponibilidade para aprender mais sobre o Pixton e também a

aceitacao das sugestdes que foram orientadas.
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Na questédo n° 9 perguntou-se aos docentes “Vocé acredita que o manual
pedagdgico, que é o produto educacional com informacdes sobre as
competéncias socioemocionais e o uso do Pixton para criacdo de HQs, poderé
ajudar os docentes de outros componentes curriculares do CMT | e de outras

escolas do Ensino Fundamental?” e eles afirmaram que

“Um ponto importante a se destacar foi o fato da Professora de Arte das
turmas do 9° ano, a0 mesmo tempo, estar tratando nas suas aulas sobre o
contexto histérico das HQs. Isso foi primordial para a instigacdo das ideias
dos estudantes para a criacdo de suas vivéncias permeadas pelas
competéncias socioemocionais. Caso seja, esse manual aplicado no Ensino
Médio teria a possibilidade de interdisciplinaridade com Arte, Eletiva de Base,
e Projeto de Vida, pois todos esses componentes curriculares sdo permeados
pelas competéncias socioemocionais.” (docente 1- J.G.S)

“Levando em consideracdo que a abordagem acerca das competéncias
socioemocionais e a utlizacdo do aplicativo Pixton (tecnologia digital)
respondem as expectativas do individuo que se pretende formar na Educacéo
Basica do século XXI, € muito importante que o Manual Pedagogico proposto
possa ser acessado por outros docentes de diferentes areas do
conhecimento, a fim de Ihes auxiliar, tornando seus componentes curriculares
interessantes e de relevancia na vida dos estudantes em geral.” (docente 2 -
L.T.S.G))

A ideia principal ao criar o manual pedagdégico foi contribui para melhoria
dos conhecimentos dos docentes que atuam na educacdo basica, para que possam
inserir mais recursos tecnologicos em suas aulas para melhorar o cotidiano escolar
gerando um aproveitamento mais eficaz da aprendizagem do corpo discente com foco
na autonomia e protagonismo de ac¢des e atitudes.

E para finalizar a entrevista, solicitamos na 10* questdo a seguinte
informacédo “Caso vocé tenha alguma sugestdo de melhoria das informacdes
contidas no manual pedagdgico, que € o produto educacional desta pesquisa
figue a vontade para contribuir. Externo meu agradecimento antecipadamente.”
Nas respostas observamos que o0s docentes se sentiram a vontade para fazer

sugestdes para melhorias do produto final.

“Visualmente o manual esta bem didatico, ndo senti cansaco ao fazer leitura.
Caso queira, ser mais amplo no atendimento ao publico em uma formacgéo
mais objetiva. Atentar para linguagem ndo ser muito rebuscada. As
ilustragdes utilizadas séo interessantes. Sugiro que além deste produto fosse
gerado uma cartilha resumida do produto como guia ripido de consulta.”
(docente 1- J.G.S)

“A sugestdo é que o material seja colocado a disposicdo em plataformas
educacionais para que os docentes de qualquer localidade possam obté-lo.
Além disso, elaborar flyers a serem entregues aos estudantes sobre
orientagdo clara e precisa do uso do aplicativo Pixton, bem como o tema
competéncias socioemocionais, em outras situacdes de construgdo do
conhecimento, ndo necessariamente s6 no espago escolar. Também que haja
uma exposicao e/ou langamento de um catélogo contendo a producao textual
(HQs) produzida pelos alunos.” (docente 2 - L.T.S.G.)
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As contribuicbes foram recebidas com muito zelo, porque séo frutos da
objetividade e compromisso dos dois docentes com a aplicagdo do manual
pedagdgico em suas aulas de Lingua Portuguesa nesta fase da pesquisa.

8. 3 — Aplicagado de questionario para acolher as impressfes dos Estudantes do
9° ano apés a vivéncia do produto educacional nas aulas de Lingua Portuguesa

Na sequéncia dessa aplicacdo do Produto educacional solicitamos aos dois
docentes que utilizassem o questionario de reacdo (Apéndice C) para acolher as
impressGes dos estudantes, de forma voluntaria, em relacdo a experiéncia de
construir as HQs sobre as competéncias socioemocionais com o Pixton.

A seguir, discorreremos as informacgdes acolhidas das percepc¢bes dos
estudantes das turmas dos docentes que participaram da utilizacdo do manual
pedagogico que é o produto educacional final desta pesquisa.

Nos dois quadros e trés graficos a seguir mostra-se 0 registro das
impressoes/respostas dos estudantes das quatro turmas, que receberam as aulas
com o uso das orientagdes contidas no manual pedagdgico denominado “O aplicativo
Pixton como recurso didatico de ensino das competéncias socioemocionais”
ministradas pelos docentes L.T.S.G. e J.G.S.

Os estudantes responderam ao questionario de reacdo marcando as
guestdes objetivas e justificando suas respostas com pequenos textos, quando
necessario. Os estudantes demonstraram maturidade e articulacdo na escrita de
algumas justificativas das respostas, tanto da primeira quanto da segunda questéao.
Essa mesma observacdo positiva registra-se ao visualizar as HQs criadas pelas
equipes dos estudantes do 9° ano no Pixton.

Registra-se, ainda, que cada docente participou desta pesquisa com suas
duas turmas, perfazendo um total de oitenta estudantes, por sua prépria deciséo e,
iSSO, gerou uma expectativa de cento e sessenta respondentes.

Ao final da recepcéo dos questionarios de reacdo dos estudantes a partir
dos docentes, o qual instigava participacdo voluntaria, conforme consta no Apéndice
C desta dissertacdo. Identificou-se que foi recebido das quatro turmas do 9° ano do
fundamental, cento e quarenta e cinco questionarios, perfazendo um percentual de
91% estudantes/respondentes.

Desta forma, foi decidido destacar neste registro dissertativo 35% do total
das respostas para que pudesse ser registrado de forma igualitaria a resposta dos

estudantes dos dois docentes.
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Em relagdo ao que trata a 12 questdo, que no seu bojo traz: Vocé ja tinha
construido histérias em quadrinhos nas suas aulas? Os estudantes trazem suas

informacdes conforme o gréafico 6

Gréfico 5 — Construcdo de HQs pelos estudantes das turmas do 9° ano
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Fonte: Dados da pesquisa elaborado pela autora (2023)

Destaca-se que o género histéria em quadrinho é ministrado desde o 1°
ano do Ensino Fundamental anos iniciais e, conforme destaca-se na habilidade da
area de Linguagem (EF15LP14) da BNCC que traz no seu bojo “Construir o sentido
de historias em quadrinhos e tirinhas, relacionando imagens e palavras e
interpretando recursos graficos (tipos de balGes, de letras, onomatopeias).” (Brasil,
1996, p. 97). E, também, a habilidade (EF67LP28) referente ao 6° e 7° anos do

Ensino Fundamental informa que

Ler, de forma autbnoma, e compreender — selecionando procedimentos e
estratégias de leitura adequados a diferentes objetivos e levando em conta
caracteristicas dos géneros e suportes —, romances infanto-juvenis, contos
populares, contos de terror, lendas brasileiras, indigenas e africanas,
narrativas de aventuras, narrativas de enigma, mitos, crénicas, autobiografias,
histérias em quadrinhos, mangés, poemas de forma livre e fixa (como sonetos
e cordéis), video-poemas, poemas Vvisuais, dentre outros, expressando
avaliacdo sobre o texto lido e estabelecendo preferéncias por géneros, temas,
autores. (Brasil, 1996, p. 171)

E, ainda, esta ligado ao Campo Artistico-Literario que € descrito na BNCC

como um

Campo de atuacgéo relativo a participacdo em situacdes de leitura, fruicdo e
producdo de textos literdrios e artisticos, representativos da diversidade
cultural e linguistica, que favorecam experiéncias estéticas. Alguns géneros
deste campo: lendas, mitos, fébulas, contos, crbnicas, cancdo, poemas,
poemas visuais, cordéis, quadrinhos, tirinhas, charge/ cartum, dentre outros.
(Brasil, 1996, p. 96)

Por essas razdes, entende-se que se justifica a maioria dos estudantes das
turmas do 9° ano do CMT | responderem afirmativamente na primeira questdo, pois
estdo finalizando o Ensino Fundamental e esse género textual aparece em livros
didéticos, nas provas contextualizadas aplicadas na escola e nas provas de avaliagcao

externa estaduais e nacionais.
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A respeito da 22 questdo, que no seu bojo traz: Vocé j4 conhecia o
aplicativo Pixton? Os estudantes responderam conforme registrado no gréfico 7

Gréfico 6 — Identificacdo do conhecimento dos estudantes sobre o Pixton
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Fonte: Dados da pesquisa elaborado pela autora (2023)

Nas respostas dos estudantes relacionadas a 22 questdo observa-se que
em todas as turmas havia estudantes com conhecimentos do aplicativo Pixton, mas
destaca-se que nas duas turmas que a docente L.T.S.G. ministrava aulas, eles ja
tinham manuseado esse aplicativo, em razao, da participacdo deles em um concurso
de redacao que tinha a tarefa de construcdo de HQs como critério de participacdo. Ao
analisar os questionarios de forma mais ampla nota-se que em suas respostas 0s
estudantes se mostraram interessados em aprender mais sobre o Pixton, pois,
durante a construcdo das HQs, alguns discentes identificaram algumas limitacdes
sobre 0 manuseio do aplicativo.

A respeito do uso de um aplicativo como recurso didatico na sala de aula,
neste caso, o Pixton, Silva (2020, p. 20) alerta para

Ao escolher uma ferramenta digital como a Pixton, é indispensavel comprovar
se a mesma de fato fornece subsidios para trabalhar esses assuntos, de
forma coerente com a vivéncia dos estudantes. E importante também
averiguar se a sua aplicabilidade proporciona elementos capazes de
potencializar a aprendizagem dos alunos dessa etapa da educacgdo basica;
ou, se 0 seu uso apenas reproduz os efeitos e resultados dos demais

recursos ja utilizados pelo professor, ndo causando impactos positivos no
processo educacional.

O aplicativo Pixton possui uma interface intuitiva e manuseio considerado
nivel facil, além de possui varios recursos para ajudar a criatividade dos estudantes
ao construir as HQs em sala de aula.

No quadro a seguir fazemos os registros das impressfes dos estudantes
sobre o uso do Pixton para construir HQs nas aulas de Lingua Portuguesa
relacionadas a 32 questdo que argui “Vocé gostou de participar da construcao de

histérias em quadrinhos utilizando o aplicativo/site do Pixton nas aulas de
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Lingua Portuguesa com a temética de competéncias socioemocionais?
Justifique.”

Identificou-se que cento e vinte e cinco estudantes (86%), demonstraram
ter gostado de participar da construcdo de HQs utilizando o Pixton, pois iniciaram
suas respostas com a palavra SIM, depois teceram suas consideracdes. E vinte
estudantes, afirmaram que n&o gostaram de utilizar o aplicativo Pixton (14%), e
também fizeram suas justificativas que form registradas no quadro 21.

Quadro 21 — Impressdes dos estudantes na construcdo de HQs com o Pixton nas

aulas de Lingua Portuguesa

Identificac&o do

Respostas/Justificativas

Estudante/

Docente

Estudantel/ “Sim. Eu gostei bastante de trabalhar em grupo e dividir opinides sobre
Docente 1 certos acontecimentos, gostei também do tema que usamos e como foi

facil mexer no aplicativo Pixton. Na equipe pudemos debater e nos
expressar sobre varios assuntos do cotidiano.”

Estudante 2/
Docente 1

“Sim. A mecénica do site Pixton é boa e facil de aprender a usar porque
€ intuitiva. Além disso, aprendemos muitas coisas boas com os debates
feitos com nosso professor sobre as competéncias socioemocionais nas
aulas de Lingua Portuguesa.”

Estudante 3/
Docente 1

“Sim. Gostei porque foi uma maneira criativa e divertida usada para
tratar um assunto que mexe com nossa sensibilidade. Achei interessante
utilizar a nossa criatividade na construcdo da HQ, além de ser uma
forma legal de conscientizar. Em alguns momentos o site ficava lento,
pode ter sido a oscilagado da internet.”

Estudante 4/
Docente 1

“Sim. Neste caso, a construgdo de histérias em quadrinhos foi incrivel,
superando as expectativas, o site cumpre o que promete, mas precisa de
algumas atualizacbes de personagens. Gostei, porque achei uma
oportunidade de conhecer e me aproximar mais de minhas colegas de
turma. Nossa equipe ficou mais unida depois dessa experiéncia.”

Estudante 5/
Docente 1

“Néo. Pois tive muita dificuldade ao salvar o quadrinho e achei o
carregamento da pagina do site um pouco lenta. Mas, gostei dos debates
feitos na sala sobre as competéncias socioemocionais pelo professor de
Lingua Portuguesa.”

Estudante 6/
Docente 1

“Sim. Pois, com essas histérias em quadrinhos montadas no Pixton eu
comecei a refletir sobre as minhas escolhas de vida. E, também, foi
muito interessante e legal usar o aplicativo Pixton para trabalhar as
emoc0des na historinha que nossa equipe criou. Muita parceria e quando
tinha conflito de ideias entrava a conversa. Foi muito bom!”

Estudante 7/

“Sim. Ele é um site dindmico, pratico e facil de usar, e com a tematica de

Docente 1 competéncias socioemocionais foi bem util e me ensinou muito.”
Estudante 8 / “Sim. E um tema importante de ser abordado na adolescéncia e gostei
Docente 1 de fazer as HQs no aplicativo. Achei muito interessante, pois, 0s

assuntos retratam sobre coisas do dia a dia do estudante e nos ajuda a
lidar com isso nas escolas. O professor organizou os debates sobre as
competéncias socioemocionais para ajudar na montagem da HQ.”

Estudante 9/
Docente 1

“Sim, gostei. A tematica feitas nas HQs pelas equipes na turma servem
de reflexdo para os alunos e alunas das escolas, em virtude dos
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acontecimentos ocorridos nas escolas no Brasil.”

Estudante 10/
Docente 1

“Néo gostei de usar o site Pixton, porque ele precisa ter uma velocidade
de uploud maior e também acabar com a versdo paga. Gostei dos
debates na sala de aula sobre a tematica socioemocional.”

Estudante 11/
Docente 1

“Sim, eu gosto de fazer HQ desenhada, mas ganhei experiencia em
entender e criar a minha propria histéria em quadrinho digital. Aprendi
que na convivéncia em um trabalho em equipe aprendemos muitas
experiencias. Em alguns momentos a acessibilidade do site ndo estava
boa, mas pode ter sido a oscilagdo da internet também. O aplicativo
Pixton estava um pouco lento em alguns momentos.”

Estudante 12/
Docente 1

“Sim. Achei interessante existir uma ferramenta que nos auxilia na
construcdo de HQs de forma pratica, mas gostaria que pudéssemaos ter
acesso aos planos visualizados na plataforma gratuitamente por um
tempo mais longo. Eu gostei muito também, porque consegui
personalizar os avatares de acordo com meu gosto. Achei os cenarios
muito bem elaborados.”

Estudante 13/
Docente 1

“Sim. A reflexdo dessa tematica em sala de aula junto com o professor
de Lingua Portuguesa foi muito boa. A construgdo da HQ foi um trabalho
muito interessante de fazer com minha equipe, algumas vezes tinha
confusdo entre os alunos. O site Pixton foi um grande facilitador para a
realizagao de tal projeto.”

Estudante 14/
Docente 1

“Sim. Ele é um aplicativo facil de usar e muito intuitivo, com muitas
ferramentas pra montar as HQs. Nao tive dificuldade pra usar o Pixton
porque o professor explicou como utilizar e pesquisei também. Trabalhar
em equipe também foi muito bom, nossa equipe foi colaborativa e unida.”

Estudante 15/

“Sim. Achei o aplicativo muito criativo e bem facil de criar HQs. E

Docente 1 conversamos nhas aulas sobre as competéncias socioemocionais.”
Estudante 16/ “Mais ou menos, eu tive problemas para entender o site no inicio, mas
Docente 1 consegui me adaptar, a equipe ajudou. Amei as aulas com debates com

as competéncias socioemocionais, pois, foram essenciais para fazer as
histérias no aplicativo.”

Estudante 17/
Docente 1

“Tive algumas dificuldades na criagdo das histérias em quadrinhos com o
aplicativo Pixton. Mas falar sobre as emocfes foi uma boa experiéncia
na aula de Lingua Portuguesa.”

Estudante 18/
Docente 1

“Sim. O aplicativo é incrivel, tem varias fun¢cfes que fazem a diferenca
para construir a HQ digital. O nosso professor deu aulas sobre
competéncias socioemocionais e sobre como usar o Pixton e depois
solicitou que criassemos uma historinha no aplicativo.”

Estudante 19/
Docente 1

“Sim. Conforme eu fui mexendo e explorando o aplicativo melhor,
consegui criar quadrinhos interessantes com personagens e locais
diversos. O uso desse aplicativo é bem intuitivo.”

Estudante 20/
Docente 1

“Sim, pois estudamos importantes tematicas que devem ser faladas para
jovens da nossa idade para refletir as atitudes em casa e outros locais.
Eu gosto de fazer historinhas e foi usado um aplicativo chamado Pixton,
que achei de facil manuseio. Gostei!”

Estudante 21/
Docente 1

“Sim. Achei muito legal, interessante e importante como as competéncias
socioemocionais foram exploradas nesse projeto com uso do aplicativo
Pixton.”

Estudante 22/
Docente 1

“Sim. Foi interessante criar as HQs com esse tema, ele me fez refletir e
pensar que muitas pessoas sofrem com o Bullying, por exemplo. Nossa
equipe definiu esse tema para construir a historinha digital”

Estudante 23/
Docente 1

“Sim. Essa experiencia ajudou a refletir o emocional da minha vida e
gostei de ajudar a minha equipe na constru¢édo da HQ no Pixton.”
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Estudante 24/
Docente 1

“Sim. Achei uma atividade criativa e legal, pudemos expressar a nossa
criatividade a vontade. Tivemos uma Otima experiéncia na sala de aula
da disciplina Lingua Portuguesa.”

Estudante 25/

“Sim, gostei porque nos ensinou na convivéncia com a equipe que é

Docente 1 preciso ter autogestao e engajamento com os outros para dar certo.”
Estudante 26/ “Sim, acho importante, pois dialogamos muito na nossa sala com a
Docente 2 professora e com nossa equipe sobre esse assunto, isso, fez com que

pudéssemos aprender juntos sobre as competéncias socioemaocionais.

Estudante 27/
Docente 2

“Sim. Gostei porque foi divertido criar as HQs no Pixton. Eu e minha
equipe utilizamos muita criatividade e conversamos bastante para definir
o roteiro, criar os cenarios e definir os personagens para criar nossa
historia em quadrinho nesse aplicativo.

Estudante 28/

“Ndo gostei de mexer no aplicativo. Eu achei muito dificil criar os

Docente 2 quadrinhos. Gostei de falar sobre as emogées nas aulas.”
Estudante 29/ “Sim. Gostei bastante, pois foi uma experiencia nova e divertida. Eu e
Docente 2 meus colegas da equipe ndo conheciamos o aplicativo Pixton e fomos

dividindo as tarefas e trocando ideias nas aulas e, por isso, foi muito
gratificante para todos nos unir para aprender juntos conversando sobre
as tematicas para o0 nosso roteiro.

Estudante 30/
Docente 2

“Sim. Achei muito legal e interessante, porque eu acho o Pixton bem facil
de utilizar e muito divertido para criar os cendrios e personagens da HQ,
além, de nessas aulas a professora ter abordado temas que nos fez
pensar nossas atitudes tanto na escola quanto em casa.”

Estudante 31/
Docente 2

“Mais ou menos, eu e minha equipe tivemos alguns obstaculos para
manusear o site, mas fazer o roteiro da HQ criou momentos bem legais
para nés.”

Estudante 32/
Docente 2

“Sim. Alguns componentes da nossa equipe ndo eram muito préximos e
passamos a nos conhecer melhor. E buscamos entender a ideia e a
opinido dos outros para fazer a histéria em quadrinho.”

Estudante 33/
Docente 2

“Sim. Foi muito divertido usar o Pixton, cada um da equipe fez uma
parte, mas conversamos muito para ndo ter confusdo e poder finalizar a
HQ. Demos asas a nossa imaginacdo e houve engajamento com cada
participante da nossa equipe e respeito também.”

Estudante 34/

“Nao gostei muito porque achei o site um pouco trabalhoso. Gostei dos

Docente 2 debates das tematicas pelas equipes na aula.”

Estudante 35/ “Eu gostei da experiéncia de usar o Pixton, mas acho que o aplicativo
Docente 2 tem alguns pontos para melhorar na verséo gratuita.”

Estudante 36/ “Sim. Gostei de conversa na aula sobre as competéncias
Docente 2 socioemocionais e a inteligéncia emocional. E também, s&o coisas que

estdo presentes no nosso dia a dia e envolve tecnologia, que é uma
coisa que eu gosto muito, e isso fez tudo ficar legal e educativo.”

Estudante 37/
Docente 2

“Sim. Porque é um assunto muito importante, eu ainda ndo tinha
conhecimento desse assunto. Aprender sobre as emoc¢des ajuda a viver
melhor e usar o Pixton para criar as HQs com minha equipe foi divertido
porque somos muito amigos e aprendemos mais uns sobre os outros,
mas teve alguns colegas que ndo gostaram do aplicativo.”

Estudante 38/
Docente 2

“Sim, considero importante porque passamos ainda pouco por um
momento de pandemia que ampliou os casos de depresséo e ansiedade
e trouxe muitas davidas para os jovens. Além disso, competéncias
socioemocionais como: autogestdo e engajamento com 0s outros pode
ajudar futuramente no mercado de trabalho.”

Estudante 39/
Docente 2

“Sim. Gostei, mas acho que eu e minha equipe poderiamos ter tido mais
progresso, porque essas aulas sdo educativas e divertidas. A nossa
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professora trouxe slides e dindmicas para que pudéssemos entender
mais sobre as competéncias socioemocionais e depois fomos criar as
HQs no aplicativo. Deu um trabalhinho, mas foi legal.”

Estudante 40/
Docente 2

“Sim. Acho que aprender de uma forma mais lidica ajuda a fixar melhor
um certo contelido ou assunto. E como fizemos equipe para criar as HQs
na nossa turma, pude escutar mais 0s meus colegas. Pensamos e
conversamos sobre situagdes que passamos no nosso dia a dia na
escola ou em casa.”

Estudante 41/
Docente 2

“Sim. Eu gostei de participar dessas aulas porque eu gosto muito de
historinhas em quadrinhos e ter a oportunidade de criar uma HQ foi
muito legal, principalmente, porque fizemos a histéria em quadrinho
baseada em nossas experiéncias e aprendemos mais sobre noés
mesmos. Isso foi emocionante para cada participante da equipe.”

Estudante 42/
Docente 2

“Sim. S&o atividades muito legais, pois trabalhamos e aprendemos juntos
com a professora sobre cada competéncia socioemocional e depois
trabalhamos em equipe para fazer a histéria em quadrinhos. No final
entendemos que nessas aulas pudemos vivenciar muitas emocdes e
entender mais uns aos outros.”

Estudante 43/
Docente 2

Sim, pode ajudar a melhorar o convivio com as outras pessoas porque
ajudar a refletir sobre nossas ac@es e viver de forma mais facil.

Estudante 44/
Docente 2

“Sim. A construgdo das historinhas em quadrinhos com as tematicas das
competéncias socioemocionais sdo importantes para a construcéo
emocional e psicolégica de uma pessoa, porque sao coisas que
vivenciamos na nossa realidade de vida.”

Estudante 45/
Docente 2

“Sim. Me fez refletir sobre as minhas atitudes e ser sincero comigo
mesmo, e saber que posso ser melhor. Usar o aplicativo foi legal e
descobrir meu talento de criar HQ digital. Estou pesquisando outros
aplicativos de construg¢do de HQ mostrados pela professora na aula.”

Estudante 46/
Docente 2

“Sim. Eu gostei muito de fazer quadrinhos no Pixton, mas eu prefiro
desenhar as minhas historinhas. No tive dificuldade pra ajudar os
colegas da nossa equipe na montagem do roteiro.”

Estudante 47/
Docente 2

“Sim. Hoje em dia usamos a tecnologia para tudo e o Pixton com alguns
obstaculos ajudou a entender sobre as competéncias socioemocionais
de um jeito mais divertido. Me incentivou a experimentar coisas novas.
Eu nunca tinha tentado construir uma HQ desenhada ou digital. O
incentivo e explicagbes da nossa professora foi essencial.”

Estudante 48/
Docente 2

“Sim. As aulas foram muito interessantes e conversamos muito durante
as explicagbes com a nossa professora. Na criacdo da HQ tivemos que
vivenciar varias das competéncias socioemocionais estudadas para que
pudéssemos cumprir essa tarefa.”

Estudante 49/
Docente 2

“Sim. Gostei, pois, foi bem dindmica as aulas, ensinando competéncias
importantes que iremos levar para vida. E foi importante para o
aprendizado tanto o contetido quanto o uso da ferramenta Pixton.”

Estudante 50/
Docente 2

“Sim. Foi bem interessante a forma que a professora usou para falar das
competéncias socioemocionais, fizemos debates nas equipes e
utilizamos o Pixton que uma ferramenta digital bem intuitiva para
construir as historinhas. Esse modo recreativo de ter aula de Lingua
Portuguesa nos faz usar mais a nossa criatividade e aprender melhor os
conteudos das aulas. Espero que outros professores também utilizem
esse aplicativo em suas aulas. Gosteil ”

Fonte: Dados da pesquisa elaborado pela autora (2023)

A respeito das respostas sobre a construgdo de histérias em quadrinhos

utilizando o aplicativo/site do Pixton nas aulas de Lingua Portuguesa com a tematica
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de competéncias socioemocionais destaca-se que o0s estudantes dissertaram nas
suas justificativas, conforme registra-se no quadro 21, que foi uma experiéncia muito
interessante, destacaram que as orientacdes advindas dos docentes do componente
curricular foram primordiais para que eles despertassem o interesse por essa tematica
gue servird como ajudar na transicdo para Ensino Médio que ocorrer4 ano que vem,
gue a partir do tematicas debatidas em sala de aula identificaram a necessidade do
autoconhecimento, autogestao e buscar o engajamento com as outras pessoas.
Nesse sentido, concordamos com Armstrong (2001, p. 84) a respeito da
necessidade do didlogo e escuta ativa serem inseridos no ambiente escolar para
fortalecimento da inteligéncia interpessoal quando afirma que
Alguns alunos precisam ter momentos para revelar suas ideias aos outros e
pedir sua opinido a respeito, afim de poder atuar harmonicamente na sala de
aula. Esses aprendizes sociais beneficiaram-se muito do surgimento da
aprendizagem cooperativa. Mas, uma vez que todas as criangas tém um
determinado grau de inteligéncia interpessoal, todos os educadores devem

conhecer as abordagens de ensino que incorporam a interacdo entre as
pessoas.

Assim, entende-se que existe a necessidade de inser¢cao de uma forma de
ensino mais dialégica e criativa com o0s estudantes, que justifigue a acdo de
aprendizagem colaborativa e mais dindmica com uso ou nao de tecnologia, mas que
permita aos docentes e aos estudantes a criacdo de vinculos de confianca que
possam fortalecer a interacdo entre as partes no ambiente escolar.

Destaca-se algumas situacbes consideradas limitacdes/problemas
relatadas elos estudantes durante o manuseio do Pixton: lentiddo do site em alguns
momentos; problemas para salvar a HQ em alguns momentos; poucos dias para
acesso gratis ao site; possibilidade de ter mais cenarios e disponibilidade para
impressao na versao gratuita. Apesar de todos os desafios as equipes finalizaram os
seus projetos de construcdo das historias em quadrinho digital e, os trabalhos que
foram disponibilizados, também de forma voluntaria, para publicacdo nesta, constam
no Anexo B referente as turmas do docente J.G.S e Anexo C referente as turmas da
docente L.T.S.G.

Sobre o site/aplicativo Pixton, esclarece-se que 0 mesmo possui a versao
paga com acesso ilimitado a uma variedade de cenarios, personagens (avatares),
disponibilidade de fisionomias, roupas, formatos de enquadramento de personagens a
ser utilizado para construir as HQs, permite a impresséao direto do site, mas, a versao

gratuita que foi utilizada por todos que participaram das aulas de Lingua Portuguesa
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na aplicacdo do produto educacional desta pesquisa possui uma permissdo de
acesso mais controlada de tempo de uso e ndo permite a impresséao direto do site.

As duas versdes tém uma interface que permite criar os episodios nos
guadros de forma autoral com criatividade e disponibiliza funcionalidades que ajudam
0s usuéarios a melhorar a montagem da sua HQ a cada momento. Ainda possui
suporte de tutoriais, videos instrucionais, feedback rapido e orientacdo de caminhos
para identificar diversas solugdes, estimula a interdisciplinaridade na montagem do
projeto de HQ, possui diferentes niveis de dificuldade de manuseio para atender tanto
0 publico leigo quanto pessoas que possuam conhecimentos mais aprofundados
sobre as tecnologias digitais.

Em relacéo a 42 questdo que argui sobre “Vocé considera importante
aprender a respeito das competéncias socioemocionais no Ensino
Fundamental? Justifique.” Nota-se que todos o0s estudantes se sentiram muito a
vontade para dissertar suas consideracOes e por essa razao trouxeram
contribui¢cdes riquissimas que foram registradas no quadro 22 e permitiram muitas
reflexdes.

Quadro 22 — Registro das impressdes dos estudantes sobre a importancia de
aprender sobre as CSEs

Identificac&o do Respostas/Justificativas

Estudante/

Docente

Estudantel/ “Sim. E importante para que o aluno entenda o que ele esta passando, e
Docente 1 saiba como resolver seus problemas tanto dentro como fora da escola.

E necessario aprender a lidar com vocé mesmo e com o proximo, além,
de ser essencial para a construcdo de carater e de um estilo de vida
mais saudavel.”

Estudante 2/

“Sim, pois devemos utiliza-las na nossa vida e na convivéncia com o

Docente 1 proximo. Isso pode ajudar os alunos a se tornarem boas pessoas em
qualquer lugar.”
Estudante “Sim, pois ajuda os jovens a ter empatia, conviver em sociedade e

3/Docente 1

entender os seus sentimentos e do préximo. Importante se tratar sobre
esse assunto em sala de aula, pois as emocgBes afetam os
comportamentos e comprometem a integridade fisica e emocional dos
jovens.”

Estudante 4/
Docente 1

“Sim. Nesta idade que estamos é dever da instituicdo de ensino levantar
essas questdes tdo importantes em nossa vida para que possamos ser
pessoas melhores e tenhamos maturidade.”

Estudante 5/

“Sim. Ajuda a exercitar a empatia, trabalhar em equipe e aprender a

Docente 1 respeitar o proximo.”
Estudante 6/ “Sim, pois os alunos podem ter inseguranga de si para desenvolver as
Docente 1 habilidades sociais. A nossa mente estd em formagdo e essa

aprendizagem nessa idade nos ajudara muito no futuro.”

Estudante 7/

“Sim, porque no momento que estamos vivendo é fundamental. Essas

Docente 1 reflexbes nos ajudam muito a nos conhecer melhor. “
Estudante 8 / “Sim, pois entender sobre as competéncias socioemocionais ajudam a
Docente 1 montar o carater de uma pessoa.”

Estudante 9/

“Sim. Aprender sobre este assunto é essencial para o desenvolvimento
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Docente 1

de jovens e adultos mais estaveis socialmente, pois nos ajuda a
entendermos melhor quem somos.”

Estudante 10/
Docente 1

“Sim, pois é nesse periodo que aprendemos a lidar com as nossas
emocdes, com a resolucdo de problemas e também a conviver com 0s
outros. Isso melhora os nossos pensamentos sobre a vida.”

Estudante 11/
Docente 1

“Sim, porque durante o Ensino Fundamental, o adolescente passa por
varias fases e situacdes diferentes, seja ruim, seja boa e, é importante
saber o0 que acontece com as emoc¢des da maioria das pessoas.”

Estudante 12/

“Sim. Sdo tematicas importantes que fortalecem o desenvolvimento

Docente 1 social e intelectual. Ajuda a lidar melhor com os sentimentos.”
Estudante 13/ “Sim. E muito legal falar sobre esse assunto em sala de aula, pois a
Docente 1 escola ajuda no desenvolvimento do aluno e todos precisam saber

dialogar sobre as competéncias socioemocionais.”

Estudante 14/
Docente 1

“Sim. Ajuda os alunos a conhecer melhor o seu emocional. Na
experiéncia de criar HQs, refletir e entendi a importancia desse assunto
no Ensino Fundamental.”

Estudante 15/

“Sim, acho que estas competéncias ajudam os adolescentes a lidar com

Docente 1 as emocgdes da melhor forma.”
Estudante 16/ “Sim. E indispensavel falar desses temas com pessoas que estao
Docente 1 crescendo e desenvolvendo essas competéncias no  Ensino

Fundamental. Se aprendermos desde pequenos sobre as competéncias
socioemocionais, quando formos adultos, vamos saber o que & melhor
para nos e para as outras pessoas.”

Estudante 17/
Docente 1

“Sim, porque ndés precisamos aprender sobre esse assunto para
evoluirmos emocionalmente cada vez mais. Isso ajudar a respeitar as
pessoas e lidar de forma certa com as situacdes.”

Estudante 18/

“Sim, ajudar os alunos refletir sobre suas atitudes e ndo praticar bullying

Docente 1 com outras pessoas e se tornar um ser humano melhor.”

Estudante 19/ “Sim, pois na minha opinido, o aluno deve aprender a lidar com suas
Docente 1 emocobes. Ajuda a entender a convivéncia na escola e na familia.”
Estudante 20/ “Sim. E importante para que tenhamos mais inteligéncia emocional em
Docente 1 nossas decisbes e nos ajuda a conviver melhor em sociedade e lidar

com situagbes do cotidiano na escola, na familia e outros locais.”

Estudante 21/

“Sim, pode ajudar a acabar com situagbes de bullying na escola e outros

Docente 1 lugares também.”
Estudante 22/ “Sim, pode nos ajudar a entender as emoc¢des e sentimentos.
Docente 1 Conhecimento é poder. Acho importante, pois é um assunto que

levaremos para vida toda e que deve ser ensinado desde cedo.”

Estudante 23/
Docente 1

“Sim. Acho necessario, porque nessa fase que comegamos a querer nos
conhecer mais e nos encaixar em um padrao, participar de grupos, ser
aceitos ou nado. Por isso, acho importante sabermos cuidar das nossas
emogébes desde cedo.”

Estudante 24/
Docente 1

“Sim. Importante trabalhar esse assunto na adolescéncia. Assim,
aprendemos como lidar com nossos sentimentos e as diferentes opinides
vividas no dia a dia.”

Estudante 25/

“Sim, pois no Ensino Fundamental, aprendemos muito, ndo somente as

Docente 1 disciplinas curriculares, mas, também, a entender o emocional que fica
confuso algumas vezes e, precisa ter foco, determinagcdo e compromisso
com o ambiente escolar.”

Estudante “Sim, para entender como funciona nossas emocldes, aprender a

26/Docente 2

controlar certas atitudes, etc.”

Estudante 27/
Docente 2

“Sim. Pois, muita gente se acha perfeito, mas, na verdade apresenta
muitos defeitos, aprender sobre as competéncias socioemocionais ajuda
a melhora o modo de viver com os outros. Acho que quanto mais cedo
comecar a aprender, mais cedo se torna uma pessoa melhor, por isso, é
importante tratar sobre isso na escola e na sociedade em geral.”

Estudante 28/
Docente 2

“Sim. Isso ajuda a conhecer melhor nossas emogées, conhecer mais a si
mesmo. Sao assuntos importantes para ajudar a conviver melhor com o
préximo nessa vida.”

Estudante 29/
Docente 2

“Sim. E importante aprender sobre esse assunto para que possamos
entender melhor 0s nossos sentimentos em relacdo a nGs mesmos € a
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outras pessoas, pois € uma coisa que levamos para vida toda.

Estudante 30/

“Sim, porque as competéncias socioemocionais sao ligadas a muitas

Docente 2 coisas e situacbes que vivemos na nossa vida, e se aprendemos mais
cedo sobre elas podemos ter um futuro melhor.”
Estudante “Sim, pois, estamos nos preparando para a entrada no Ensino Médio e, é

31/Docente 2

importante ir tomando ciéncia de assuntos e caracteristicas de vivéncias
importantes. Nessas aulas eu aprendi a trabalhar melhor em equipe,
entender a importancia da outra pessoa e como tratar melhor de mim e
dos outros.”

Estudante 32/
Docente 2

“Sim, pois podemos aprender mais sobre nossas proprias emogées e
conhecer os nossos limites. Também nos ajuda na finalizagdo do Ensino
Fundamental a lidar com situa¢cdes conflituosas e frustrantes. Eu gostei e
também conversei com meus pais.”

Estudante 33/

“Sim, pois nos ajudara a sermos pessoas mais educadas socialmente e

Docente 2 emocionalmente.”
Estudante 34/ “Sim, contribui para cidaddos competentes emocionalmente. Muitos
Docente 2 jovens sofrem de ansiedade e depressdo por ndo saber lidar com suas

emocg0es, por ndo ter com quem conversar e ndo busca ajuda. Gostei de
falar desse assunto na escola.”

Estudante 35/

“Sim, ajuda a desenvolver nossa inteligéncia emocional e entender que

Docente 2 essas competéncias estdo no nosso cotidiano.”
Estudante 36/ “Sim, porque esse tema precisa ser falado nos dias de hoje pela vida das
Docente 2 pessoas que algumas vezes ndo sabem o que estdo sentindo e como

precisam lidar com os seus sentimentos.”

Estudante 37/
Docente 2

“Sim, é muito Iimportante serem trabalhadas as competéncias
socioemocionais, pois elas trazem debates importantes sobre como as
relagdes sociais podem ser melhoradas. E, trabalhar essa tematica com
criancas e adolescentes pode ajudar a formar cidaddos e uma sociedade
cada dia melhor.”

Estudante 38/
Docente 2

“Sim, pois ajuda os alunos a ter mais foco, organizagéo,
responsabilidade. Durante as aulas eu me vi refletindo e melhorando
minhas atitudes. Acredito que meus colegas também viveram isso.

Estudante 39/

“Sim, para lidarmos uns com 0s outros na escola, principalmente, em

Docente 2 grupos com seus colegas e também com os professores.”

Estudante 40/ “Sim. Aprender tais competéncias ajuda a nos conhecer melhor e

Docente 2 desenvolver melhor nossas emocgées.”

Estudante 41/ “Sim, para podermos ver o mundo de uma maneira melhor e poder

Docente 2 aplicar elas nas nossas vidas e também porque no Ensino Fundamental
realmente precisamos conhecer essas competéncias emocionais.”

Estudante 42/ “Sim, nessas aulas e construindo a HQ digital, eu e meu grupo pudemos

Docente 2 aprender mais sobre nés mesmos. Quando estavamos fazendo o roteiro,
escolhendo os personagens e cenarios aprendemos também a lidar com
novas situagées.”

Estudante 43/ “Sim, pois estamos em uma fase de amadurecimento e muitas vezes ndo

Docente 2 falamos sobre isso em casa, porque algumas pessoas falam que é
frescura e ndo buscam entender nossas mudancas emocionais.”

Estudante 44/ “Sim, é importante aprendermos as capacidades individuais das pessoas

Docente 2 no modo de pensar, agir, sentir e se comportar consigo e com 0s outros.”

Estudante 45/ “Sim, mas acho que por sermos imaturos ndo usamos muito iSSo em

Docente 2 nossas vidas. E vamos precisar muito no nosso futuro.”

Estudante 46/ “Sim. As competéncias socioemocionais s&80 importantes para

Docente 2 convivermos em um mundo melhor e com mais respeito e acho

importante aprender no Ensino Fundamental para repensarmos as
nossas atitudes e vivermos de forma mais harmonica, tendo cuidado
para ndo magoar os outros.”

Estudante 47/

“Sim, pois é um assunto importante de se falar/discutir ou debater. Acho

Docente 2 gue também traz entendimento sobre algumas emocdes e sentimentos
que vivemos no dia a dia.”

Estudante 48/ “Sim, estamos em uma idade que o nosso carater comeca a ser moldado

Docente 2 e saber a respeito das competéncias socioemocionais pode nos ajudar a

ter uma vida melhor, pois nos ajuda a aprender como agir em certos
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momentos e a entender os beneficios que traz pra vida entender mais
sobre si mesmo.”

Estudante 49/ “Sim, pois estamos nos anos finais do Ensino Fundamental e aprender
Docente 2 sobre esse tema ajuda a nos, adolescentes, a trabalhar nossas emoc¢des
da melhor forma. Isso vai ajudar no Ensino Médio e quando chegar a
hora de ir para universidade e também de trabalhar.”

Estudante 50/ “Sim, essa aprendizagem é importante em todas as fases da vida, mas,
Docente 2 principalmente, nesse momento de mudangas e formagdo de
personalidade. Vou buscar aprender mais sobre as competéncias
socioemocionais.

Fonte: Dados da pesquisa elaborado pela autora (2023)

Observando as respostas geradas pelos estudantes na 42 questao,
destaca-se que é importante entender como as emocgdes se refletem na socializacédo
das pessoas independentemente da idade cronolégica. Por essa razdo, as
competéncias socioemocionais dao suporte para aprender a lidar com algumas
emocoes, regulando-as de forma adequada, isso, faz uma grande diferenca na vida
de criancas e adolescentes tanto na escola quanto em outros ambientes sociais. Leal
e Rodrigues (2019, p. 20) nos remetem a refletir sobre a importancia da regulagéo
emocional na infancia

E por que a regulacdo emocional na infancia € importante? Todos nos
vivenciamos Varios tipos de emocdes, sem elas a vida nao teria significado.
As emocfes sdo responsaveis por fazer com que possamos tomar atitudes,
nos adaptarmos a mudancas e nos proteger. Porém algumas pessoas tém
dificuldades e se sentem incapazes de lidar com as emocfes, se deixam

dominar, desesperam ou paralisam e acabam tendo um comportamento
pouco assertivo.

Compreende-se que o ser humano necessita desenvolver relacdes e
interacdes vinculares, que servirdo de suporte para alinhar os comportamentos
interpessoais. Esse exercicio constante da emocionalidade permitira que a crianga ou
0 adolescente possa se entender melhor com sua individualidade e como um
individuo pertencente a varios grupos, como por exemplo, participar da montagem e
apresentacao de um trabalho em equipe de determinado componente curricular, fazer
um esporte de grupo como futebol, danca ou basquete.

E, finalizamos a solicitacdo de informacéo feita aos estudantes, com a 52
guestdo que argui sobre “Quais competéncias socioemocionais vocé percebeu
gue foram vivenciadas por sua equipe durante a montagem das histérias em
guadrinhos utilizando o aplicativo/site da Pixton como recurso digital nas aulas
de Lingua Portuguesa? Cite pelo menos 2.”

Ao observar o Grafico 8 nota-se que varios estudantes se sentiram muito
a vontade para citar as suas percepcfes das competéncias socioemocionais que

vivenciaram durante as aulas de Lingua Portuguesa em que se permitiram ampliar
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suas reflexdes a respeito das competéncias socioemocionais e, posteriormente

constru

iram as HQs no aplicativo Pixton.

Gréfico 7 — Competéncias percebidas pelos estudantes durante as aulas sobre CSE e
a criacdo de HQs no Pixton
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Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Conforme o grafico 8, os estudantes ao construir as HQs, em equipe,

contemplaram as situacfes do cotidiano relacionadas com as tematicas sobre as

competéncias socioemocionais de forma criativa e comunicativa, por meio da

interacdo entre a linguagem verbal e visual existente nas histérias em quadrinhos e

visaram instigar a reflexao do leitor a partir das falas, cenarios e expressdes corporais

dos personagens e além disso, identificaram varias CSE.
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A respeito da necessidade da vivéncia da aprendizagem significativa, Piletti
(2013, p. 78) afirma que

O aluno aprende mais facilmente quando enfrenta problemas que tenham
significado real para ele. Como qualquer pessoa, ele é naturalmente curioso,
quer saber sempre mais, conhecer o mundo em que vive. Se a escola
propuser atividades que se relacionem com essa sua curiosidade natural,
com esse seu desejo de saber, ele vai interessar-se e entusiasmar-se com a
tarefa sugerida.

No exercicio da vivéncia do trabalho de construcdo das HQs com o
aplicativo Pixton em equipe durante a aplicacdo do produto final desta pesquisa, 0
manual pedagogico, feita pelos docentes de Lingua Portuguesa do Colégio Militar
Tiradentes |, os estudantes tiveram a oportunidade de desenvolver competéncias
socioemocionais entremeadas por criatividade, curiosidade, organizacao,
companheirismo, cooperacao, lideranca, autocontrole, autogestdo, capacidade de
superar desafios e consequentemente.

Destacamos a seguir algumas respostas dos estudantes relacionadas com
a 5% questdo nas quais observamos que realmente varias competéncias

socioemocionais foram vivenciadas por todos eles

“Percebi o entusiamo, por ser uma ideia legal de trabalhar e o Respeito que
ajudou o grupo a ficar mais harmdnico.” (estudante 09)

“Autogestdo porque tivemos foco e amabilidade porque tivemos respeitos
uns com os outros.” (estudante 15)

“Eu observei a abertura para o0 novo ao usar o aplicativo, o foco para utiliza-lo
com eficiéncia até para construir o roteiro da HQ.” (estudante 18)

“O que mais trabalhamos foi a autogestdo, pois no inicio estAvamos muito
desorganizados e fomos nos ajeitando aos poucos.” (estudante 21)

“A autogestdo, a amabilidade, a empatia, a responsabilidade e a
determinagao foram muito importantes para realizar a atividade proposta.”
(estudante 25)

“Amabilidade e Autogestdo, nés aprendemos muito depois que descobrimos
essas competéncias. (estudante 27)

“Minha equipe foi persistente e resiliente na constru¢do da HQ, pois,
passamos por alguns problemas na constru¢édo dela, mas, ndo desistimos e
entregamos a histéria em quadrinho.” (estudante 29)

“Na minha equipe todos colaboraram como podiam, havia respeito,
determinacdo, foco, compromisso em fazer uma historia bem-feita. (estudante
31)

“NOs vivenciamos, principalmente, a Abertura do novo conhecendo
plataforma e criando histérias, o outro foi o Engajamento com 0s outros
debatendo com a equipe e formando ideias para as HQs.” (estudante 31)
“Bom, teve algumas confusbes no comego, mas depois aprendemos a
trabalhar em equipe.” (estudante 33)

“Durante o trabalho tivemos foco e muita determinagdo e tivemos empatia.”
(estudante 36)

“Autoconfianga e Responsabilidade. Elas foram essenciais para termos
estabilidade enquanto realizavamos o projeto.” (estudante 38)

“Vivenciamos bastante a Autogestdo, fomos bastante focados em fazer a
nossa histéria em quadrinho. Praticamos muito a Organizagdo e
Responsabilidade. Foi vivenciado também a Abertura para o novo, tivemos
muita Curiosidade e Criatividade na execugao.” (estudante 40)
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“Eu percebi que minha equipe teve bastante Amabilidade e Engajamento com
0s outros.” (estudante 40)

“Foi vivenciado principalmente a Autogestdo e Amabilidade, pois, meu grupo
fez com que o tema escolhido tivesse um aspecto mais leve, mesmo sendo
muito vivenciado atualmente.” (estudante 42)

“Vivenciamos Amabilidade e Harmonia na criagdo da tirinha e, Empatia, pois,
um colega ndo pode comparecer, mas todos entenderam.” (estudante 45)
“Nos vivenciamos uma relacdo de Foco, Determinacdo e Inspiracdo com 0s
colegas para fazer a HQ. (estudante 48)

Ao observar as respostas dos estudantes, confirma-se a ideia de que as
relagbes que se estruturam nas equipes sao fundamentais para o processo do grupo,
pois estimula a interacdo das pessoas que fazem parte dele. Percebe-se, também,
gue os comportamentos vivenciados no grupo vado se adequando a medida que
regras sao estabelecidas para o cumprimento das tarefas propostas. Nesse sentido,
Del Prette e Del Prette (2017, p. 39) ressaltam que

A coeréncia entre os comportamentos publicos e privados nem sempre é
facilmente encontrada na vida social. Ela certamente ocorre mais facilmente

guando as autorregras do individuo sdo coerentes com as normas da
comunidade na qual esta inserido.

Desta forma, observa-se que os estudantes ao efetivar as a¢cdes em grupo
definiram regras de convivéncia par que pudessem realizar a tarefa da construcdo da
HQ na aula de Lingua Portuguesa, ainda, agucaram a sua percepcao emocional, pois
em alguns momentos tiveram que se adaptar aos horarios uns dos outros, refletir
sobre teméaticas que os incomodavam ou que ja vivenciaram em suas vidas, entender
a disponibilidade de presenca ou ndo de alguns componentes da equipe,
compreender o ritmo de aprendizagem de cada um, alinhar os possiveis conflitos de
ideias ou de acles, e como cada pessoa podia contribuir com seus conhecimentos
para a concretizacdo a tarefa. Tudo isso, estimulou o exercicio do engajamento com o
outro a partir da escuta aberta, empatia, exercicio da amabilidade e engajamento com
0S outros.

Por fim, podemos afirmar que houve aprendizagem significativa a respeito
das competéncias socioemocionais e sobre o aplicativo Pixton para os estudantes das
turmas do 9° ano envolvidos na pesquisa a partir dos resultados e discussdes
copilados por meio do questionario que eles responderam de forma voluntaria.

Na proxima secdo, discorreremos sobre o processo de construcdo do
produto educacional desta pesquisa, bem como os contetdos elencados e a forma de

utilizacdo no ambiente da sala de aula.
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9 O PRODUTO EDUCACIONAL DA PESQUISA

“A elaboracao do produto pedagdégico implica um processo
formativo continuo, no qual a pesquisa é o alicerce.”
Gabriel Gongalves Freire

Esta secdo visa gerar a possibilidade de visualizar de forma
contextualizada o planejamento, a organizagéo e a forma definida de aplicagcdo do
Produto final. Como Produto Educacional da Pesquisa, fruto deste trabalho
investigativo, construimos um manual pedagogico em formato de E-book que contera
orientacbes metodologicas e didaticas para a utilizacdo do aplicativo Pixton como
recurso de ensino das competéncias socioemocionais por meio da criacao de
histérias em quadrinho no 9° ano do Ensino Fundamental anos finais.

Ressalta-se que o Mestrado profissional tem o objetivo formar pessoas
para areas tecnoldgicas e de prestacdo de servicos, desta forma, o produto final da
pesquisa construido pelos Mestrando ao final do curso, se caracteriza como uma
pesquisa com base cientifica no intuito de desenvolver novos procedimentos, técnicas
ou processos aplicaveis no locais de trabalho do nicho aos quais pertencem, pois, as
dissertacdes do Mestrado Profissional obrigatoriamente devem ser aplicaveis a partir
dos seus produtos finais. Neste caso, o produto final desta pesquisa sera aplicado na
area educacional no formato de um manual pedagdgico a ser utilizado por docentes
da Educacéao basica.

A respeito das caracteristicas para o desenvolvimento de produtos na area

da educacéo, especificamente materiais didaticos, Costa (2015, p. 64) disserta que

Um material didatico, que pode ser impresso ou digital, de uso individual e/ou
coletivo, dirigido ao aluno, professor ou ambos, deve possuir: linguagem
clara, informacdes articuladas, design adequado e estimulante, contelddo
adequado, estética, facill manuseio. Um material didatico digital, além das
caracteristicas, também deve possuir uma boa interatividade Aluno-
Conteudo-Aluno e o seu design deve apresentar-se de forma adequada a
realidade. Os produtos de um mestrado profissional podem ser aplicados no
ensino formal ou ndo formal.

O produto pedagogico resultado desta pesquisa € um manual pedagoégico
sobre o uso do aplicativo Pixton para criacdo de HQs sobre as competéncias
socioemocionais aplicado nos anos finais do Ensino Fundamental e sera
disponibilizado para acesso digital em PDF. O manual pedagdgico esta organizado
em cinco partes: Vamos conversar sobre Competéncias Socioemocionais que
aborda sobre os grupos de competéncias que existem na BNCC e traz varias
informacgdes relacionadas as competéncias socioemocionais e a importancia do seu

exercicio na sociedade contemporanea; Ampliando os conhecimentos sobre
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histérias em quadrinhos traz informagdes relacionadas as caracteristicas das HQs,
uso dos balbes para construcdo de sentido da histbéria, mostra como as
onomatopeias reproduzem os sons no texto da HQ, trata sobre os enquadramentos,
angulos de visado e a multimodalidade existente nas HQs; Histdrias em Quadrinhos
no Brasil faz retrospectiva de como comecaram as publicacées sobre as HQs no
Brasil; Vamos criar histdrias em quadrinho com o uso do Pixton, traz informagdes
de como manusear o aplicativo; Sequéncias Didaticas Inspiradoras apresenta duas
propostas de sequéncias didaticas relacionadas as competéncia socioemocionais e
uso do Pixton para criacdo de HQs; posterior seguem as sugestdes de outros
aplicativos e programa para criar histérias em quadrinhos e também de sites e blogs
gue tratam sobre HQs.

Esse manual trard desde orientacbes sobre as competéncias
socioemocionais no ambiente escolar, informagdes sobre o uso do aplicativo Pixton
para criacdo de histérias em quadrinho, sugestdo de sequéncias didaticas sobre as
competéncias socioemocionais para montar HQs, sugestbes de sites, blogs e outros
aplicativos que podem ser utilizados para fomentar os conhecimentos sobre a
tematica abordada nesta pesquisa. Espera-se que esse produto técnico tecnoldgico
possa receber analise de médio teor inovativo, em virtude de no seu bojo estruturante
conter uma combinacéo de conhecimentos pré-estabelecidos.

Dessa forma, apés o acolhimento das respostas do questionario
direcionado a todos os docentes do Ensino Fundamental anos finais do Colégio
Militar Tiradentes I, da escola campo, que ocorreu por meio da aplicacdo do
guestionario (Apéndice A), decidimos moldar o nosso produto educacional, pois
identificamos a partir da pesquisa empirica que o0s docentes tinham pouco
conhecimento a respeito das competéncias socioemocionais e sobre aplicativos
gue ajudam na construcéo de HQs.

O produto educacional construido foi um Manual pedagogico intitulado
‘O Aplicativo Pixton Como Recurso Didatico de Ensino das Competéncias
Socioemocionais” e sera disponibilizado em formato PDF para uso em notebooks
ou celulares visando a difusdo e reproducdo do seu contetdo de forma simples e
facil aos docentes que quiserem aplicar tais conhecimentos em suas salas de aula.

Ressaltamos que este produto educacional estd sob a licenca do
Creative Commons (CC) com atribuicbes que permitem compartilhamento, desde
qgue seja atribuido o crédito de autoria (BY), sem permissdo para alteracdo de seu

conteudo (ND), e ndo permite sua utilizacdo para fins comerciais (NC). As licengas
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Creative Commons sdo licengas publicas que permitem copia e compartilhamento
de conteudo educativos e culturais (Creative Commons, 2019).

Importante que haja o exercicio da democratizagdo do saber pela acéo
de disponibilizar um material com finalidade de orientacdo pedagogica com licenca
aberta para propragacdo do conhecimento de forma rapida e eficiente. Este é o
cédigo da licenca visualizado no produto educacional:

Figura 23: Identificacdo da Licenca do produto educacional

@SS

BY NC ND

Fonte: https://br.creativecommons.org

O ambiente da sala de aula requer a interacdo social dos estudantes com
os colegas e os adultos inseridos neste contexto. A acdo pedagodgica nédo deve se
restringir a transmissao de conteudos acabados, mas, sobretudo, vislumbrar a forma
de alcancar esses conhecimentos. Assim, a partir do conhecimento da realidade de
varias escolas da rede publica do estado do Maranhéo, definiu-se a escolha do tipo
de midia para a composicao do produto final desta pesquisa.

Assim, observa-se que o0 conhecimento fisico dos conteudos culturais e
sociais exigem o questionamento da realidade pesquisada e, oportunizam para 0s
estudantes do Mestrado Profissional a possibilidade de criar hipéteses e modelos
sobre determinadas realidades, refletindo e buscando solucdes.

Compreende-se que a necessidade de instigacbes e orientacoes
tecnoldgicas, pois, enquanto brincam com 0s jogos e sites educativos ou participam
de dinamicas de grupos permeadas por competéncias socioemocionais, desenvolvem
e estreitam vinculos afetivos, emocionais e sociais. Visto que, 0s jogos, sites e
aplicativos digitais atraem muito a atencdo dos discentes e, esse interesse 0s torna
uma ferramenta eficaz para promover desafios e estimular as competéncias
socioemocionais em sala de aula e consequentemente em outros ambientes sociais.

Acredita-se que, assim como, 0s elementos constitutivos dos jogos, tais
como regras, pontuacdo, fases, desafios e prémios, podem ser geradores de
motivacdo para os estudantes, as dindmicas de construcdo de ideias e materiais,
utilizadas nas histérias em quadrinho no formato digital, podem servir de motivacéo
para o envolvimento no processo de aprendizagem e se tornar uma oportunidade de

experimentar fatores importantes relacionados a gestdo das emocgdes e papéis sociais
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e, consequentemente gerar o desenvolvimento amplo de competéncias e habilidades
socioemocionais fundamentadas pela BNCC.

O guia de tecnologias educacionais organizado por Beauchamp & Silva
(2008) objetiva estimular especialistas, pesquisadores, instituicobes de ensino e
pesquisa e organizagbes sociais para a criagdo de tecnologias educacionais que
contribuam para elevar a qualidade da educacao basica.

Sobre o produto final que é construido durante o Mestrado Profissional,
Costa, 2015, p. 65, afirma

“O recurso didatico que vai sendo construido concomitantemente com a
dissertagdo no Mestrado Profissional visa fornecer informag&o; motivar o
processo educativo; exercitar habilidades; proporcionar simulacfes; avaliar
cqnhgc!mentos e habilidades e proporcionar ambientes para a expressao e
criacao .

Durante a pesquisa foram organizados os momentos de planejamento,
formacéo, elaboracdo, aplicabilidade para validagdo do produto educacional na
escola. Essa aplicacdo ocorreu por meio das aulas ministradas por dois docentes do
componente curricular Lingua Portuguesa que se disponibilizaram a fazer parte dessa
fase da pesquisa participando da formacdo sobre o produto educacional e, desta
forma, aplicaram nas suas aulas as sequéncias didaticas que constam no manual
didatico-pedagogico e construiram as HQs utilizando o aplicativo Pixton.

A seguir na subsecdo faremos o detalhamento da aplicacdo do produto
educacional da pesquisa na sala de aula, descreveremos a vivéncia na oficina
pedagoégica com os docentes, a aplicacdo do produto final e os resultados das
producbes desenvolvidas pelos(as) docentes e estudantes nas aulas de Lingua
Portuguesa, nas quais ocorreu a aplicacdo das sequéncias didaticas direcionadas

para construcdo das HQs com o Pixton.

9. 1 Detalhamento da aplicacdo o produto educacional da pesquisa na aula

Inicialmente realizamos uma oficina didatica-metodolégica com carga
horaria de 10 horas com o conteudo distribuido sobre a utlizagdo do produto
educacional; o uso do aplicativo Pixton na construcdo de HQs; competéncias
socioemocionais; conhecimentos sobre historias quadrinhos e as sequéncias
didaticas que constam no manual para os dois docentes do componente curricular
Lingua Portuguesa do 9° ano que foram selecionados para participar dessa fase da

pesquisa.
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Quadro 23 - Oficina orientativa de uso do Manual Pedagdgico

Formacéo da Docente 2 - Prof2. L.T.S.G

Fonte: Arquivo da Pesquisa

No momento da oficina didatica-metodolégica ministrada de forma
individual aos docentes de Lingua Portuguesa do 9° ano, em razdo dos momentos
livres das suas cargas horarias semanais buscou-se apresentar o Manual pedagdgico
gue é o produto final desta pesquisa, fazer as explicacdes de cada parte tematica do
Manual, orientando como acessar o site e demonstrando como utilizar o aplicativo de
forma eficiente. Detectou-se que a docente um L.T.S.G ja havia utilizado o Pixton com
alguns estudantes em razéo da participacdo deles em um concurso de redacédo que
solicitava a criacdo de histérias em quadrinhos em formato manual (desenhada) ou
digital com uso de aplicativos para esse fim. O Docente J. G. S informou que
conhecia, mas nao tinha manuseado o aplicativo Pixton, apesar disso, considerou que

se tratava de uma plataforma de manuseio intuitivo e de facil acesso e nao demostrou
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dificuldades para manusear o aplicativo no momento da oficina pedagdgica. Também
foi disponibilizado o tutorial Pixton para tirar possiveis duvidas durante a aula.

Nessa ocasiao, foi sugerido aos docentes 0s materiais e recursos
necessarios para realizacao da sequéncia didatica no desenvolvimento das aulas que
consta no Manual, a citar: notebook, impressora, data show e rede wi-fi disponivel na
escola, lapis, borracha e folhas de papel A4, HQs impressas, site/aplicativo Pixton.

Para o desenvolvimento das aulas sugeriu-se que o(a) docente iniciasse a
primeira aula de aplicacdo do manual efetivando um debate em roda de conversa
para que o0s estudantes pudessem manifestar oralmente suas consideragbes a
respeito da tematica relacionada as competéncias socioemocionais, Histérias em
guadrinhos e, também sobre o conhecimento sobre o Pixton, visando assim, alinhar
um roteiro para a criacdo de uma HQ autoral no aplicativo.

A seguir, no quadro 24 observa-se a forma definida pelos dois docentes
para adequar o produto didatico-pedagdgico da pesquisa nas suas aulas.

Quadro 24 - Ap
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Aula Docente 1- Sequéncia didatica 2: Construir histdria em quadrinhos com o aplicativo Pixton
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Aula Docente 2 - Sequéncia didatica 2: Construir histéria em quadrinhos com o aplicativo Pixton

Fonte: Arquivo da pesquisa

Conforme a programagcao feita na Oficina dos docentes para aplicagéo da
sugestdo da sequéncia didatica do produto educacional, os estudantes foram
organizados em equipes e orientados a analisar em conjunto com o(a) docente uma
HQ produzida pelo professor(a) no aplicativo Pixton.com para que pudessem
entender as possibilidades do uso dessa ferramenta digital. Os estudantes analisaram
em equipe o] tutorial Pixton no endereco
https://www.youtube.com/watch?v=hEIVHcCCE mo. Os docentes informaram que a

aplicacao do produto didatico-pedagogico atingiu quase 80% dos estudantes.

De acordo com Schneuwly e Dolz (2004, p. 82), “uma sequéncia didatica &
um conjunto de atividades escolares organizadas, de maneira sistematica em torno de
um género textual oral ou escrito.” Concorda-se com estes autores, pois entende-se
gue quando a aula é planejada com o uso de sequéncias didaticas favorece o
aprendizado e a aquisicdo da proficiéncia da leitura e da escrita.

Para aula seguinte sugeriu-se que fosse programado entre os docentes e
estudantes que cada equipe acessaria 0 site https://www.pixton.com para navegar e
entender um pouco mais 0 manuseio dessa ferramenta. Durante essa aula as equipes
buscaram estruturar a criacdo de uma HQ no aplicativo orientada conforme o roteiro
definido na aula anterior.

O foco principal desses momentos interativos e colaborativos foi utilizar
proficientemente o aplicativo Pixton.com para produzir histérias em quadrinhos,
explorando a tecnologia digital como espaco de aprendizagem e colaboracao, pois,
caso houvesse nas equipes estudantes que ja soubessem manusear o aplicativo, eles
poderiam ajudar seus colegas a minimizar as davidas de forma produtiva.

Na aula posterior, as equipes se organizaram para definir o tema
relacionado as competéncias socioemocionais para que pudessem elaborar o roteiro
e uma primeira versao da historia em quadrinhos, sendo auxiliados pelo(a) docente na

revisao da producdao textual.
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Importante destacar que para ficar mais organizada a producéo de HQs,
em meio digital ressalta-se que os estudantes ja devem ter recebido anteriormente as
informacbes sobre esse género textual, por isso, foi sugerida aos docentes
participantes desta fase da pesquisa que durante a acao pedagdgica que fizessem
uma revisdo rapida desse contetdo utilizando um formato lddico com uso de
dindmicas em grupos ou jogos manuais ou digitais.

Na ultima aula da aplicacdo do produto, apds a finalizacdo das HQs, os
docentes organizaram um debate com os estudantes em formato de roda de
conversa, visando o levantamento das informagbes a respeito de como foi a
experiéncia de construcdo de HQs com o aplicativo Pixton e as tematicas
relacionadas as competéncias socioemocionais. ApOs a finalizacdo da roda de
conversa, os docentes acolheram as impressdes dos discentes envolvidos nessa
acao educativa utilizando um questionario com cinco perguntas abertas (Apéndice C).
Essa acao visou entender a reacdo dos estudantes que receberam as informacdes
advindas do Manual Pedagogico que é o produto final desta pesquisa.

Para a finalizacdo da aplicacdo do Manual pedagogico pelos docentes J.
G. S e L.T.S.G em suas turmas do 9° ano do Ensino Fundamental anos finais, foi
proposto uma atividade de producdo de uma histéria em quadrinhos, com um tema
relacionado as competéncias socioemocionais, utilizando o aplicativo Pixton, que
oferece aos alunos um leque de possibilidades de criacdo, exercitando habilidades e
competéncias que constam no texto da BNCC para que pudéssemos entender se a
utilizacdo do produto criado por esta pesquisadora teria validacdo adequada junto aos
estudantes e, para que eles pudessem publicar suas producdes de HQs.

Para que houvesse a circulacdo do conhecimento produzido nas aulas, os
estudantes foram informados de que as producbes das HQs, apoOs revisdo e
impressao, seriam publicadas nos murais da escola para apreciacdo da comunidade
interna e também poderiam ser postadas nas suas redes sociais para visualizacdo da
comunidade em geral no formato em PDF. Todos concordaram com esse formato de
finalizacdo desse momento de aprendizagem diferenciado. Como comprovacao deste
momento vivenciado na sala de aula do 9° ano dos docentes J. G. S e L.T.S.G foram
registradas nos anexos B e C desta dissertacdo algumas producfes de HQs feitas
pelas equipes dos estudantes.

Nesse sentido, entende-se que por meio do desenvolvimento das
sequéncias didaticas direcionadas para tematica “competéncias socioemocionais”,

com a utilizacdo do aplicativo Pixton sugeridas no manual do produto pedagdgico
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desta pesquisa, os docentes e estudantes tiveram a oportunidade de experimentar
aulas mais colaborativa, com o exercicio da autonomia, dinamismo e criatividade.

A seguir observa-se no quadro 25 a organizagdo do mural feita pelos
docentes participantes da aplicagcdo do produto da pesquisa e a visualizacao feitas
pela comunidade escolar das HQs criadas no aplicativo Pixton.com pelos estudantes
do 9° ano da escola campo da pesquisa.

Quadro 25 — Publicacéo das HQs criadas nas aulas de Lingua Portuguesa

Momento da publicacdo nos murais da escola das HQs construidas nas aulas de Lingua
Portuguesa das Turmas de 9° ano do Prof. J. G. S e da Prof2. L.T.S.G para apreciacdo da
comunidade interna do Colégio Militar Tiradentes |.

Docentes de turmas de varios componentes curriculares juntamente com a equipe de
gestoras pedagégicas adjuntas do CMT | apreciando o mural de exposicdo das HQs feitas
pelos estudantes do 9° ano

Estudantes de vérias turmas mostrando interesse pelas HQs que tratam sobre as
Competéncias Socioemocionais feitas pelos estudantes do 9° ano

Fonte: Arquivo da pesquisa
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Ao observar o mural, as pessoas (estudantes, Docentes, funcionarios,
familiares) estdo contemplando a interligacdo existente entre a linguagem verbal e
visual mostrada nas historinhas em quadrinhos criadas pelas equipes do 9° ano no
site do Pixton, além disso, as fotos mostram o interesse dos leitores do Ensino
Fundamental de outros anos de estudo com relagdo a Arte Sequencial que cria
guadrinhos e, de acordo, com Leite (2018, p. 25) mostra a “forma artistica e literaria
com disposi¢ces de imagens e palavras que servem para narrar uma historia ou
dramatizar uma ideia.”

Eisner (2010, p. 2) corrobora afirmando que “As historias em quadrinhos
apresentam uma sobreposicdo de palavra e imagem, e, assim, é preciso que o leitor
exerca suas habilidades interpretativas visuais e verbais.”

A sugestao proposta para a avaliacdo da participacdo dos estudantes foi 0
acompanhamento em todas as etapas de forma processual, considerando o processo
de ensino-aprendizagem, analisando sempre as fragilidades e potencialidades dos
estudantes em aspectos variados, pois a proposta era que fosse vivenciada uma
atividade em equipe.

Assim, foi relatado pelos docentes que foi observada a participacdo ativa
dos estudantes, no que se refere a apresentacdo da tematica relacionada com as
competéncias socioemocionais e seu conhecimento prévio externado por meio de
suas respostas apos as apresentacfes, na roda de conversa na sala de aula, e
também o interesse em manusear 0 aplicativo Pixton. Alguns estudantes
demonstraram um certo nivel de dificuldade com o manuseio do aplicativo, outros
tiveram muita facilidade, e como a participacéo era feita em equipe, durante as aulas
eles foram se ajudando, exercitando assim, as competéncias socioemocionais e
ressignificando o processo de aprendizagem com 0 sSeu protagonismo e
empoderamento das acGes educacionais.

Nessa linha de raciocinio, Fonte (2019, p. 55) evidencia que

Na pratica, devemos instigar a curiosidade e o interesse do aluno a partir das
suas paixdes e promover o sujeito autdnomo. Permitir o fazer, o despertar,
favorecer situagbes de aprendizagem, promover situacdes problemas,

valorizar cada aluno e sua forma de pensar, exercitar a ludicidade e
empoderar o pensar da crianca.

Para ter um entendimento mais esclarecido, como pesquisadora, a respeito
do uso das informagfes e sequéncias didaticas disponiveis no manual pedagoégico foi
solicitado aos docentes que participaram desta fase da pesquisa, que fizessem o

convite aos estudantes de suas turmas para responder, de forma voluntaria, um
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questionério de reacao (Apéndice C). O resultado das respostas dos estudantes foi
copilado e registrado no capitulo denominado de “Andlise e interpretacdo dos dados
da pesquisa’.

Para finalizar esta secao, registra-se que nas aulas de Lingua Portuguesa,
o Prof. J. G. S e a Prof2. L.T.S.G tiveram oportunidade de avaliar as informacdes
contidas no Manual pedagdgico, observar sobre a capacidade de compreensédo da
moldagem das HQs a partir da organizacao das ideias na montagem do roteiro e uso
do aplicativo Pixton dos estudantes de suas turmas.

Ainda, conseguiram observar a criatividade dos estudantes ao se
expressarem na producdo de suas HQ em equipe. As barreiras comunicacionais e
interpessoais que poderiam ser um ponto de atencdo serviram de instigacdo ao
debate e ao estimulo do exercicio das competéncias socioemocionais nas aulas, pois,
os estudantes entenderam que, em alguns momentos precisavam ceder, em outros
precisavam ativar a escuta aberta e acolher a ideia dos outros participantes da
equipe, para que, assim, pudessem efetivar o exercicio da aprendizagem colaborativa
e significativa, que tanto ajuda na socializacdo das pessoas no ambiente escolar.

Na secdo seguinte detalharemos as consideracdes finais relativas ao

estudo da tematica definida para esta pesquisa.
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10 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta se¢do teceremos as Ultimas consideracdes relacionadas ao estudo
da tematica definida, retomando aos questionamentos e aos objetivos propostos que
alcancaram respostas explicitadas durante o tempo que efetivamos a investigagao,
assim como, outros que foram se agregando conforme o desenvolvimento da
pesquisa empirica. Efetivamos a aplicacdo e andlise do produto final durante a
efetivacdo da pesquisa na escola.

O desafio nesta pesquisa se relacionava a moldagem do produto
pedagdgico, pois, a complexidade se dava a partir do momento que se queria gerar
impacto nos processos de ensino e aprendizagem e isso dependeria do interesse
demonstrado pelo (a) docente para vivenciar em sua sala de aula essas experiéncias
educacionais relacionadas as competéncias socioemocionais e a criacdo de historias
em quadrinho com o Pixton.

Esta pesquisa visou responder o questionamento do problema central:
Como desenvolver as competéncias socioemocionais por meio das historias em
guadrinhos com o uso do aplicativo Pixton nos anos finais do Ensino Fundamental no
Colégio Militar Tiradentes I? Para tanto, efetivamos as pesquisas teoricas e também
criamos um manual pedagogico para orientar os docentes na aplicacdo dessa
tematica com o uso do aplicativo Pixton para construcdo de HQs autorais pelos
estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental anos finais. Conforme os dados
analisados e copilados neste texto dissertativo, acredita-se que alcancamos 0 NOSSO
objetivo geral “investigar a aplicabilidade de histérias em quadrinhos, elaboradas com
0 uso do aplicativo Pixton, como recurso didatico de ensino das competéncias
socioemocionais pelos docentes dos anos finais do Ensino Fundamental do Colégio
Militar Tiradentes 1.” Pois, identificou- se que esse aplicativo por ser de facil manuseio
e permitir a montagem de roteiro da HQ, definicdo de personagens e cenarios pode
servir de suporte digital para o exercicio das habilidades e reflexdo sobre as
competéncias socioemocionais definidas na BNCC.

Formularmos o0s seguintes objetivos especificos: no primeiro objetivo
especifico a busca era “ldentificar o conhecimento dos docentes do Ensino
Fundamental anos finais a respeito das competéncias socioemocionais e 0 uso de
jogos e aplicativos digitais em suas aulas.” E esse objetivo foi atingindo por meio da
aplicacédo e da andlise dos dados acolhidos do questionario com perguntas abertas e

fechadas direcionado para todo o quadro de docentes do Ensino Fundamental anos
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finais da escola campo da pesquisa, 0 qual delineou um cenério de maior
conhecimento das competéncias socioemocionais por parte dos respondentes e um
medio conhecimento do uso do aplicativo Pixton.

Para atingir o segundo objetivo especifico “Investigar se a efetivacdo de
uma oficina formativa sobre o produto educacional final desta pesquisa fortaleceria os
conhecimentos dos docentes de Lingua Portuguesa do 9° ano do Ensino
Fundamental.” Destaca-se que, apdés a aplicacdo do questionario a equipe de
docentes que ministram aulas no Ensino Fundamental anos finais, foram
selecionados dois docentes que lecionam o componente curricular Lingua Portuguesa
no 9° ano para fazer parte da segunda fase da pesquisa que se caracterizou por
utilizar o manual pedagdgico criado por esta pesquisadora, que aborda a tematica de
competéncias socioemocionais, construcéo de histérias em quadrinhos digitais com o
aplicativo Pixton, para isso foi ministrado aos dois docentes uma oficina pedagogica
orientativa do uso do manual denominado “O aplicativo Pixton como recurso didatico
de ensino das competéncias socioemocionais.”

Em relacdo ao terceiro objetivo especifico “Verificar as melhores praticas a
serem adotadas com a construcdo de historias em quadrinhos com uso do aplicativo
Pixton.” utilizou-se a entrevista com os dois docentes de Lingua Portuguesa (LP)

O quarto objetivo especifico “Identificar as impressdes dos estudantes apés
0 convivio em sala de aula com as informacdes contidas no Manual Pedagdgico a
respeito das competéncias socioemocionais e o uso do Pixton para criar HQs nas
aulas de Lingua Portuguesa no 9° ano do ensino fundamental”, foi atingido a partir da
aplicacdo de uma avaliacdo de reacdo em formato de questionario com perguntas
abertas direcionado aos estudantes do 9° ano das turmas dos docentes que
participaram dessa fase da pesquisa.

A respeito do quinto objetivo especifico “Elaborar como produto final da
pesquisa um manual pedagoégico sobre a producédo de histérias em quadrinhos com
foco nas competéncias socioemocionais utilizando o aplicativo Pixton”, ressalta-se
gue foi criado o manual pedagdgico denominado “O aplicativo Pixton como recurso
didatico de ensino das competéncias socioemocionais” que sera disponibilizado na
forma de PDF para uso pelos docentes que quiserem experienciar um momento de
ensino e reflexdo ladica de aprendizagem significativa e criativa com a montagem de
HQs digitais.

A ideia substancial ndo é transformar as competéncias socioemocionais em

componente curricular, mas, articular o seu ensino as areas do conhecimento,
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gerando a potencializagédo da aprendizagem de outras competéncias com um olhar
mais abrangente com uso de uma ferramenta digital que pode ser utilizada com
gualquer componente curricular.

O Manual Pedagdgico gerado por esta pesquisa como produto final traz em
seu bojo variadas orientacdes para que os docentes da Educacao Basica possam se
inspirar e se sentirem instigados a utilizar o seu conteudo em suas salas de aula dos
mais diversos componentes curriculares.

No decorrer desta pesquisa identificamos o desconhecimento de alguns
docentes em relagdo aos aplicativos que podem ser utilizados para montar HQs,
inclusive o Pixton. Nessa perspectiva, entende-se que essa fragilidade identificada
pode se transformar em potencialidade a partir da utilizacdo do manual pedagdgico
denominado “O aplicativo Pixton como recurso didatico de ensino das competéncias
socioemocionais.”

Assim, vislumbra-se a possibilidade de que esta pesquisa, juntamente com
o manual pedagdgico que € o produto final possa servir como material de apoio para
os docentes ministrarem suas aulas relacionadas ao seu componente curricular,
estimulando a aprendizagem colaborativa entre os estudantes ao manusear o site/
aplicativo Pixton para construir as HQs em formato autoral.

Assim, ao efetivar todas as fases da pesquisa, concluiu-se que o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais devem estar incorporadas ao
cotidiano escolar, permeando todos os componentes da matriz curricular e, também,
as acOes didaticas-pedagodgicas com ou sem a utilizacdo de aplicativos digitais e sites
para que haja uma reorganizacdo emocional no ambiente escolar.

Além disso, enfatiza-se que lidar adequadamente com as emoc¢des nao é
facil ou simples, mas € possivel. Isso ajuda a efetivar uma comunicacao assertiva que
podera facilitar o estimulo da inteligéncia emocional, ativacdo da regulacdo emocional
gue ajuda as pessoas a nomear as emocoes e regula-las de forma equilibrada para
gerar uma convivéncia mais leve e tranquila para as pessoas envolvidas em qualquer
situacao ou espaco fisico, como por exemplo, a escola.

Mesmo considerando os estudos, até este momento realizados, sobre as
competéncias socioemocionais e sobre o uso do Pixton no ambiente escolar da
educacéo basica, acredita-se que esta pesquisa e o produto final podem contribuir de
forma exponencial para fortalecer futuras pesquisas, posto que, ndo pretende
encerrar-se em si mesmo, estando aberto a novas contribuicdes, dada a natureza

ampla do seu objeto de investigacdo que sdo as competéncias socioemocionais.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO A
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS PPGEER
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO GESTAO DE ENSINO
DA EDUCACAO BASICA (PPGEEB)

APENDICE A — QUESTIONARIO - DOCENTES DO ENSINO FUNDAMENTAL ANOS
FINAIS (VARIOS COMPONENTES CURRICULARES).

Ol&! Carissimo (a) Docente,

Antecipadamente agradecemos sua participacdo nesta pesquisa e gostariamos de acolher suas
impressdes sobre as competencias socioemocionais e 0 uso do aplicativo do Pixton para construcéo de
histoérias em quadrinhos.

Conto com a sua participagé&o!!

Identificacdo do Participante: Idade: Sexo: Turma/Ano: Formacao:

1. Qual a sua formacéo inicial, tempo de trabalho no Ensino Fundamental anos finais e
gual o ano de sua atuacgéao (6°/7°/8°/9°)?

2. Vocé tem conhecimento das competéncias socioemocionais conforme a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC)?

( )Sim ( ) N&o

3. Com a implementacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), algumas
competéncias socioemocionais vao cruzar todos 0s eixos do processo ensino-
aprendizado. A BNCC aborda 10 competéncias socioemocionais que a escola pode
desenvolver para a formacdo do aluno do século XXI. Dentre as competéncias
socioemocionais listadas a seguir marque as que vocé ja conseguiu vivenciar na sua sala

de aula.

( ) Criatividade ( ) Pensamento critico ( ) Empatia ( ) Etica
( ) Colaboracédo () Curiosidade ( ) Lideranca

( ) Coragem ( ) Resiliéncia ( ) Metacognicéo

4. Caso vocé conhega as competéncias socioemocionais, como as tematicas relacionadas
podem ser inseridas no contelido que vocé ministra e como isso ajudaria 0s estudantes a
vivenciarem uma aprendizagem mais significativa do seu componente curricular?
Justifique.

5. Vocé conhece algum aplicativo para montagem de histérias em quadrinhos e ja o
utilizou alguma vez?

() Conheco e ja utilizei em sala de aula () Conhecgo, mas nunca utilizei
() N&o conheco

6. Caso vocé tenha sinalizado na questdo anterior que conhece esses aplicativos, como
vocé efetivou a utilizacdo em sua sala de aula?
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Caso tenha conhecimento a respeito do Pixton, vocé acredita que a utilizacdo desse
aplicativo ajudaria os estudantes do Ensino Fundamental anos finais a refletir sobre as
competéncias socioemocionais na convivéncia na escola ao criar as histérias em
quadrinhos?

Caso ja tenha utilizado o aplicativo Pixton para montagem de HQs, vocé observou quais
beneficios listados a seguir nas suas turmas do Ensino Fundamental anos finais?

( ) Ajuda os professores a estimular o uso de tecnologias ha sala de aula.

() Ajuda os estudantes a se tornarem mais saudaveis emocionalmente por meio das
acOes reflexivas sobre cada teméatica.

() Estimula o exercicio do respeito por si e pelo outro no ambiente escolar quando
trabalhado em equipe de forma colaborativa.

( ) Torna as atividades mais dindmicas e criativas na sala de aula.

( ) Outros. Quais?

Vocé acredita que as emocgdes interferem na aprendizagem cognitiva dos estudantes na
sua sala de aula do Ensino Fundamental anos finais? Explique.

10. Quais os recursos pedagdgicos mais utilizados em sua sala de aula, que possibilitam aos
estudantes expressar suas emoc¢des e sentimentos ao participarem como expectadores
ou atuantes?

( ) masica ( ) roda de conversa ( ) sequéncia didatica

( ) brincadeiras ( ) uso de desenhos () contacao de histéria

( ) dindmicas de grupo () uso de pintura ( ) por meio de filmes

( ) por meio do teatro ( ) jogos manuais () jogos digitais

( ) uso de sites interativos () uso de aplicativos digitais
( ) criacdo de historias em quadrinhos ( ) roda de conversa

OBS: Questionario aplicado aos docentes do Ensino Fundamental anos finais que ministram varios
componentes curriculares nas turmas do 6° ao 9° ano foi adaptado para o formulario Google Forms.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO &
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS PPGEER
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO GESTAO DE ENSINO
DA EDUCACAO BASICA (PPGEEB)

APENDICE B - QUESTIONARIO UTILIZADO NA ENTREVISTA COM OS DOCENTES QUE
APLICARAM O MANUAL PEDAGOGICO DENOMINADO “O APLICATIVO PIXTON COMO
RECURSO DIDATICO DE ENSINO DAS COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS” NAS AULAS DE
LINGUA PORTUGUESA DO 9° ANO NO ENSINO FUNDAMENTAL.

Ol&! Carissimo (a) Docente,

Antecipadamente agradecemos sua participacdo nesta pesquisa e gostariamos de acolher suas
impressdes sobre a vivéncia na sua sala de aula com o aplicativo do Pixton para construcdo de
histérias em quadrinhos.

Conto com a sua participag&o!!

Identificacdo do Participante: Idade: Sexo: Turma/Ano: Formacéo:

10.

Entendendo que as emocdes podem interferir na aprendizagem cognitiva dos estudantes. Explique
como vocé consegue identificar essas influéncias na area comportamental dos estudantes na sua
sala de aula do 9° ano?

Quais recursos pedagogicos vocé efetivamente utilizou para ministrar suas aulas com foco nas
competéncias socioemocionais a partir das orienta¢des recebidas na oficina formativa do Produto
Educacional?

Identifique as potencialidades observadas na utilizacdo do aplicativo Pixton na constru¢do de HQs?
Identifique as fragilidades observadas na utilizacéo do aplicativo Pixton na construcao de HQs?

Identifique as potencialidades dos estudantes observadas na utilizacdo do Pixton na construcdo de
HQs com a temética sobre as competéncias socioemocionais?

Identifique as fragilidades dos estudantes observadas na utilizagdo do Pixton na constru¢éo de HQs
com a tematica sobre as competéncias socioemocionais?

Que beneficios puderam ser observados com o desenvolvimento de competéncias socioemocionais
com a utilizacdo do aplicativo Pixton para criagdo de histérias em quadrinho nos anos finais do
Ensino Fundamental?

A formacédo sobre o manual pedagogico com informacdes sobre as competéncias socioemocionais
e 0 uso do Pixton para criar HQs atendeu as suas expectativas?

Vocé acredita que o manual pedagdgico que, é o produto educacional com informacdes sobre as
competéncias socioemocionais e o uso do Pixton para criacdo de HQs, poderd ajudar os docentes
de outros componentes curriculares do CMT | e de outras escolas do Ensino Fundamental?

Caso vocé tenha alguma sugestdo de melhoria das informagfes contidas no manual, que é o
produto educacional desta pesquisa, fique a vontade para contribuir. Externo meu agradecimento
antecipadamente.

OBS: Este questiondrio foi utilizado na Entrevista com os docentes que aplicaram o Produto
Educacional nas aulas de Lingua Portuguesa das turmas de 9° ano.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO &
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS PPGEER
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO GESTAO DE ENSINO
DA EDUCACAO BASICA (PPGEEB)

APENDICE C — QUESTIONARIO PARA ACOLHER AS IMPRESSOES DOS ESTUDANTES
APOS A VIVENCIA DO PRODUTO EDUCACIONAL NAS AULAS DE LINGUA
PORTUGUESA

Olé&! Carissimo estudante,

Gostariamos de acolher suas impressfes sobre a vivéncia na sua sala de aula com o aplicativo do
Pixton para construcéo de historias em quadrinhos.

Conto com a sua participagéo!!
Identificacdo do Participante:
Idade: Sexo: Turma/Ano:

1. Vocé jatinha construido histérias em quadrinhos nas suas aulas?
() Sim ( ) Néo

2. Vocé ja conhecia o aplicativo Pixton?
() Sim ( ) Nao

3. Vocé gostou de participar da construcdo de histérias em quadrinhos utilizando o aplicativo/site da
Pixton nas aulas de Lingua Portuguesa com a tematica de competéncias socioemocionais?

() Sim ( ) Nao

Justifique:

4. Vocé considera importante aprender a respeito das competéncias socioemocionais no Ensino
Fundamental? Justifique.
() Sim ( ) Néo

Justifique:

5. Quais competéncias socioemocionais vocé percebeu que foram vivenciadas por sua equipe durante
a montagem das histdrias em quadrinhos utilizando o aplicativo/site da Pixton nas aulas de Lingua
Portuguesa? Cite pelo menos 2.

Resposta:

OBS: Este questionario sera respondido de forma voluntéria pelos discentes do Ensino Fundamental
anos finais participantes das turmas de 9° ano nas quais os docentes aplicaram o Produto Educacional
por meio de sequéncia didatica nas aulas de Lingua Portuguesa.
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CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS PPGEER
PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO GESTAO DE ENSINO
DA EDUCACAO BASICA (PPGEEB)

APENDICE D — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado (a) Senhor (a)

Sou estudante do Curso de Mestrado Profissional Gestédo de Ensino da Educagdo Basica (PPGEEB)
da Universidade Federal do Maranhdo. Estou realizando a pesquisa intitulada: "O uso do aplicativo
Pixton como recurso de ensino das competéncias socioemocionais nos anos finais do Ensino
Fundamental”, cujo objetivo investigar se 0 uso do aplicativo Pixton para criacdo de histérias em
quadrinho ajudard a melhorar a pratica pedagogica dos docentes nos anos finais do Ensino
Fundamental.

Por meio deste documento venho solicitar a sua participacdo nesta pesquisa, que é dirigida a Equipe
Docente do Ensino Fundamental anos finais desta instituicdo de ensino. Os participantes terdo o seu
anonimato mantido em citacdes nesta investigacdo e em outras dela decorrentes. Informamos também
gue ndo havera qualquer espécie de remuneracdo ou reembolso em virtude da sua participacao.
Quaisquer duvidas relativas a pesquisa poderdo ser esclarecidas pela pesquisadora.

Atenciosamente,

Yéda Sa Malta
E-mail: yeda.malta@discente.ufma.br

Prof.2 Dra. Cenidalva Miranda de Sousa Teixeira

Declaro estar ciente do inteiro teor deste TERMO DE CONSENTIMENTO e estou de acordo em
participar do estudo proposto, sabendo que dele poderei desistir a qualquer momento, sem sofrer
gualquer puni¢édo ou constrangimento.

Assinatura do participante

Sao Luis, / /

OBS: Este TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO foi adaptado para o formulario Google Forms.
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APENDICE E — PRODUTO EDUCACIONAL

MANUAL PEDAGOGICO

O APLICATIVO PIXTON COMO RECURSO DIDATICO DE
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0Ola, Carissimo (a) Docente,

A tematica em relagdo as competéncias socioemocionais ainda se
constituem como um desafio para os educadores, que tem em sua
formacgdo inicial e continuada orientagdes direcionadas, em quase sua
totalidade, para os aspectos cognitivos, mas 0S novos tempos
necessitam de vivéncias com aspectos socioemocionais.

Assim, observa-se a necessidade de orientagdes tedrico-metodolégicas
acerca do exercicio das competéncias e habilidades socioemocionais. Os -
jogos e aplicativos digitais atraem muito a atencao dos discentes e, esse G
interesse os torna uma ferramenta eficaz para promover desafios e = . . .
estimular a aprendizagem das competéncias socioemocionais no
ambiente escolar e consequentemente no social.

Tendo o ensino das competéncias socioemocionais como objeto
central de reflexdo que poderad ser feitas em qualquer componente
curricular da educagao basica e, principalmente nos anos finais do
ensino fundamental, sao apresentados neste manual, conteudos sobre
competéncias socioemocionais, histérias em quadrinho e também o
sobre o manuseio do aplicativo Pixton, além de sete sugestdes de
aplicativos e outros sites para melhora a pratica diaria da sala de aula. As
normas gerais, 0s objetivos e as orientagoes de acesso sao descritas para
facilitar o entendimento e manuseio, para que tenham outras
oportunidades criativas na agao docente do seu componente curricular.

..
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Este manual é resultado de uma pesquisa feita para a dissertagao
final desenvolvida durante o curso de Mestrado Profissional em
Gestdo de Ensino da Educacao Basica (PPGEEB) ofertado pela
Universidade Federal do Maranhdo, cuja denominacdo é: “O uso do
aplicativo Pixton como recurso didatico de ensino de competéncias
socioemocionais pelos docentes dos anos finais do Ensino
Fundamental no Colégio Militar Tiradentes I" com a orientagdo
académica da Prof.” Dra. Cenidalva Miranda de Sousa Teixeira.

Nesse sentido, este manual foi organizado com o objetivo de ajudar
os docentes a desenvolver atividades que estimulem os estudantes a
criar as HQs Digitais, apés refletir sobre as competéncias
socioemocionais em aulas dinamicas, criativas, e participativas de
qualquer componente curricular que for aplicado, visando além de
tudo, despertar o interesse, as potencialidades e o protagonismo dos
estudantes.

Este E-book aborda sobre o uso do aplicativo Pixton como recurso
digital de criacao de HQs no ensino das competéncias socioemocionais
em sala de aula e, busca-se, de forma didatica, esclarecer o uso das
fungbes dessa ferramenta, de forma clara, no intuito de ajudar aos
docentes a colocar em pratica atividades pedagoégicas-digitais gerando
uma aprendizagem colaborativa. Portanto, seja criativo e exercite
juntamente com seus estudantes em vivéncias lGdicas em sua sala de
aula.

Esperamos que esse material proporcione a leitura agradavel e
instigue o debate entre os docentes sobre as tematicas destacadas
neste manual.

Convidamos vocé a construir uma experiéncia educativa fantastica
e desejamos uma 6tima leitura!

Yéda Sa Malta
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VAMOS CONVERSAR SOBRE

AS COMPETENCIAS
SOCIOEMOCIONAIS!

A Bage Nacional Comum
Curricular (BNCC), adota dez
competéncias geraig e vamog

entender um pouco maig¢ sobre

elas a sequir.

A e R RN

—— -

As competéncias gerais da
| BNCC perpaseam pelos

£ componentes curriculares de
toda a Educacdo Basica.
Observe o quadro abaixo

em trés grandes grupos:
» Competéncias ligadas a0
conhecimento

...........

Essae competéncias podem ger divididas

2 Competéncia ligadag a habilidades
¢ Competencias ligadas a atitudes e ao
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§  Na proximags paginas nogsos
§ amigos vao tratar de cada um
dos grupos de competenciag
que existem na BNCC*,
Valéria?

.....
.....
ooooo

Sim, Francisco. Essag competéncias
da BNCC estimulam o
desenvolvimento de novas
habilidades no aluno e ge alinham ao
fazer pedagdgico na sala de aula.
Vamog acompantllg(r’ para entender
melhor.

0l4! Ricardo, Quantas COMPETENCIAS

LIGADAS AO CONHECIMENTO que
existem na BNCC ?

880 3, Yasmin. Esgag ¢ao ag
competénciag 1,2,3. Observe o quadros
para entender melhor.
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COMPETENCIAS LIGADAS AO
= CONHECIMENTO- BNCC

1. CONHECIMENTO - Valorizar e utilizar os
conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo figico, social, cultural e digital para
entender e exglicar a realidade, continuar
aprendendo e colaborar para a ponst.ru%éo. de uma
gociedade justa, democratica e inclusiva.

2. PENSAMENTO CIENTIFICO, CRITICO E CRIATIVO -
Exercitar a curiogidade intelectual e recorrer a
~abordagem propria das ciénciag, incluindo a
investigacao, a reflexao, a analige critica, a imaginacao
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e
testar hipoteses, formular e regolver groblemas e criar
golucoes (inclusive tecnoldgicas) com bage

3. REPERTORIO CULTURAL - Valorizar e fruir as

diversag manifestacoes artisticas e culturais,

dag locai¢ 4¢ mundiais, e também participar de

praticas diversificadas da Frodugao artistico-
cultural.
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Elas tratam sobre a utilizacao de

p - - diferentes linguagens, criacao de
| Sobre o que tratam a& tecnologias digitais e a
1 COMPETENCIAS LIGADAS valorizacao de saberes e vivénciag
)

o A9 HABILIDADE. Juliana? | * culturaig, falando de forma
| Elag ¢d0 a¢ \ resumida, Marina. Observe os
X
W/

competéncias 4.5 6. quadros.

4. COMUNICACAO - Utilizar diferentes finguagens - verbal (oral
ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual,
sonora e digital, bem como conhecimentos dags linguagens

artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar

informacOes, experiénciag, ideias e sentimentos em diferentes
contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
mutuo.

5. CULTURA DIGITAL - Compreender, utilizar e criar 2 ‘

¥

tecnologias digitaie de informag@o e comunicagao de forma

critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas

gociai¢ (incluindo ag escolares) para se comunicar, acessar e

digseminar informacoes, produzir conhecimentos, resolver \ \ g
problemag e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e f~— i

coletiva. 7/ \\ \\\

6. TRABALHO E PROJETO DE VIDA - Valorizar a diversidade de
(BNCC, 2017)

{

\

gaberes e vivéncias culturaig e apropriar-ge de conhecimentos
e experiénciag que Ihe possibilitem entender as relacoes
proprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao
exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade,
autonomia, congciéncia critica e respongabilidade.

Fonte
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111

Quais ag competéncias da BNCC

que estimulam o EXERCICIO DA As ?Ompeténciag ligadas a
EMPATIA. O D[A[OGO' 0 atitudes e ao carater na /

PROMOCAO DOS DIREITOS HUMANOS
E A TOMADA DE DECISAO COM ETICA,
Romollo?

/ / 7. 8. 9,10, Fernanda.

CONHECIMENTO INTERIOR, A \ BNCC sao as competenciag
\
,

£

7. ARGUMENTACAO - Argumentar com base em fatos, dados e
informagdes confidveis, para formular, negociar e defender ideias.
pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam 08
direitos humanos, a consciéncia scocioambiental e o0 consumo
responsdvel em ambito local, regional e global, com pogicionamento
ético em relacdo ao cuidado de i mesmo, dog outros e do planeta.

8. AUTOCONHECIMENTO E AUTOCUIDADO - Conhecer-ge,
apreciar-ge e cuidar de sua saude fisica e emocional,
compreendendo-se na  diversidade humana e
reconhecendo suas emocdes e a¢ dos outrog, com
autocritica e capacidade para lidar com elas.

9 EMPATIA E COOPERACAO - ExercRar @ 40 propONGARILIDADE E CIDADANIA - Agir
empatia. o ddlogo. a resolugdo de confitos @@ pogeig) ¢ coletivamente com autonomia,

it IR s responsabilidade, flexibilidade, resifiéncia
promovendo 0 respeito ao outro e aos direitos s o
e determinacao, tomando decicdes com

humanos, com acolhimento e valorizagdo da e - N
divercidade de individuos e de grupos sociaig, Paee o coc égms, Jemoeratices.
seus caberes. identidades, culturas e inclusivos, sustentaveis e soliddrios

potencialidades. sem preconceitos de qualquer

natureza.
" Fonte | (BNCC, 2017)
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Na BNCC encontramog variag ‘
informagoes relacionadag as
competénciag socioemocionais e a . _

importancia do seu exercicio na
W

sociedade contemporanea.
) X
X JAT

Observe neste quadro.

“A sociedade contemporanea impde um olhar inovador e
inclugivo a questdes centrais do processo educativo: 0 que
aprender, para que aprender, como enginar, como
promover redes de aprendizagem colaborativa e como
avaliar 0 aprendizado.

“No novo cendrio mundial, reconhecer-se em seu contexto
historico e cultural, comunicar-ge, ser criativo, analitico-
‘ critico, participativo, aberto ao novo, colaborativo, regiliente,

produtivo e respongdvel requer muito mai¢ do que a
acumulacdo de informacoes.

(.) Independentemente da duracao da jornada escolar, o

4 conceito de educacdo integral com o qual a BNCC estd
comprometida ge refere & construcdo intencional de processos
educativos que promovam aprendizagens sintonizadas com ag
necessidades, as possibilidades e og interesses dos estudantes
e, também, com os desafiog da sociedade contemporanea.”

onte

(BNCC, 2017) -
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Voce sabia que as competéncias
gocioemocionais e as competeéncias gerais
da BNCC estao relacionadas, mag nao sdo a
mesma coiga, Iracema ?

Sabia, Percy. Vamos
observar o quadro ao lado

para obtermos mais
informacoes.

A¢ Competénciag socioemocionais (CSE) compdem
um modelo tedrico vindo do campo da peicologia.
Elag gdo utilizadas por entidades bragileiras e

estrangeiras para estudar como aspectos da
personalidade podem influenciar no processo de
ensino e aprendizagem. J4 as Competénciag da
BNCC

determinam o norte para todo o processo de
eecolarizacao: envolvem tanto aspectos
atitudinais quanto procedimentaig e de contetidos
que o¢ estudanteg bragileiros precisam
degenvolver.
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Carog Docentes,
Deixo algung pontos para reflexao sobre
as competéncias socioemocionai¢ na
gala de aula.

A dimengao socioemocional tem posgibilidade
de ger trabalhada por meio de um curriculo
integrado, que utilize as competéncias e
habilidades nas praticas de sala de aula e nag
agoes didaticas vivenciadas.

Podemos acompanhar 0 desenvolvimento do
estudante por meio da formulacao de questoes
relacionadas com a¢ CSE para aferir uma
habilidade especifica.

A sensibilidade agucada do docente ajudam a
transformar situacdes cotidianas em matéria-
prima para o trabalho com CSE.

£ imprescindivel que a atividade proposta a respeito dag

competénciag socioemocionai¢* tenha intencionalidade
pedagdgica para que possa servir de apoio para o

desenvolvimento de um processo consciente.
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Caros Professoreg, querem saber maig
informacoeg gobre ag competénciag
gocioemocionais?

Entdo acesse ag dicag de sites do quadro ao lado
Bong estudos!!

CO https://novaescola.org.br/conteudo
/8811/quando-as-emocoes-entram-
no-curriculo

C ttps://socioemocionais.porvir.org/

O https://novaescola.org.br/conteudo/1
736/para-entender-as-competencias-
gerais-da-base-e-as-socioemocionais

O http://portal.mec.gov.br/index.php?
option=com_docman&view=download&alias=15891
-habilidades-socioemocionais-produto-1-
pdf8category_slug=junho-2014-pdf&ltemid=30192
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CARO DOCENTE,
A BNCC INSERE 0S QUADRINHOS ENTRE 0S GENEROS ———1
COMO APOIO S ESTRATEGIAS DE LEITURA NO ENSING
FUNDAMENTAL, DE MANEIRA A DESENVOLVER
HABILIDADES COMO "LER, DE FORMA AUTONOMA, E
COMPREENDER ~ SELECIONANDO PROCEDIMENTOS E
ESTRATEGIAS DE LEITURA ADEQUADOS A DIFERENTES
OBJETIVOS E LEVANDO EM CONTA CARACTERISTICAS
DOS GENEROS E SUPORTES™ (2020, P. 169).

EXATAMENTE!!
SHO FORMAS DE ARTE QUE COMUGAM TEXTO
IMAGENS (LINGUAGEM MISTR) COM O OBJETIVO DE
NARRAR HISTORIAS DOS MAIS UARIADOS GENEROS E
ESTHLOS, EMMANUEL

FERNANDO, 0S QUADRINHOS SAO UMA SEQUENCIA
DE QUADROS QUE EXPRESSAM UMA HISTORIA OU
UMA ACRO COM O OBJETIVO DE DIVERTIR,
INFORMAR, AS VEZES, CRIICAR.
APRESENTAM OS ELEMENTOS BASICOS DE UMA

LUGAR E NARRADOR.
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T NTENDA QUEOS SUPORTES MAIS USADOS PARA —

A PUBLICAGAO DAS HISTORIAS EM QUADRINHOS —
5ii0 05 JORNAIS, AS REWSTAS E 05 GIBIS. w




E_0S BALOES TEM MUITA IMPORTANCIA NESSE GENERO TEXTUAL, POIS £ ATRAVES DE SUA FORMAS
E TIPOS WARIADOS QUE GERAM SUPORTE PARA 0S DIALOGOS DOS PERSONAGENS OU PARA QUE
ELES MOSTREM SUAS IDEIAS, SUAS FALAS E PENSAMENTOS.

211

BALAO DE FALA

BALRO ELETROMICO
&mmmm b POSSUI CONTORNO CONTINUO:
FORMATO OVAL OU RETANGULAR: mmu’ |uwm
mmm PONTA DIRECIONAL (APENDICE) EM
FORMATO DE RAIO.
BALAO DE GRITO BALAO UNISSONO
POSSUI CONTORNO PONTIAGUDO: POSSUI CONTORNO CONTINUO;
FORMATO DE EXPLOSHO; REUNE A FALA SIMULTANEA DE DIFERENTES
INDICA 1OZ ALTA; PERSONAGENS; =
NORMALMENTE POSSUI LETRAS MALS DE UM APENDICE.
MAIORES, j
/N
BALAD DE SUSSURRO BALAO DE PENSAMENTOS OU SONHOS
POSSUI CONTORNO PONTILHADO; POSSUI CONTORNO ONDULADO;
INDICA Y02 TOM DE ¥OZ BADXA: FORMATO ONDULADO (NUVEM):
PONTA DIRECIONAL (APENDICE) PONTR DRSNS (WPEIDNT)
PONTRIY. FORMATO DE BOLHAS.
19
o)
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UoHRIERY O Ehind

AINDA EXISTEM ALGUNS OUTROS FORMATOS DE BALOES QUE PODEM SER UTIIZADOS PARA
EXPRESSAR MEDO (CONTORNOS TREMULOS), BALOES QUE INDICAM FRIO (CONTORNO
ESCORRIDG), BALOES ESPECIALS, GERALMENTE TEM O FORMATO DO QUE ELE QUER EXPRESSAR,
COMO POR EXEMPLO: BALRO EM FORMATO DE CORACAO EXPRESSANDO CARINHO OU AMOR OU
CONTENDO UMA INTERROGAGAO PARA INDICAR DUVIDA.
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DE ONOMATOPEIAS E TENTAM

monmmmm:osan
DOS OBJETOS E
\ =
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EXEMPLOS DE
ONOMA TOPEIIIS




malsallngmgemvtsualda
Hi:tériaun rinho.

enquadramento

plano.

Plano geral;
Plano total;
Plano americano;
Plano médio;
Primeiro plano;
Plano de detalhe.

enquadramento/plano
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Plano Geral
guando conseguimaos ver
todo o ambiente em que se
desenvolve a agao.

Plano de Detalhe

Plano de detalhe:
quando @ mostrada
apenas parte do
corpo da
personagem/ objeto.

Plano Médio

mostraa

s Plano de Total
personagem da
quandoo : :
cintura para cima

: enquadramento situa

RS (3 as dimensoes do

’ “ 1 i es5paco proximas ao
r

i ‘ k personagem

Plano
americano
que corta as
personagens na
altura dos

Primeiro plano
limita o espaco aos

\ 43 -+
» ’_-ﬂ S Joelhaos,
4 \
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0la Alice, vocé sabia que o angulo Sim, Bety, se divide em:
de visdo é o ponto pelo qual se -angulo médio - quando acena
observa a acdo, podendo ser ocorre na altura dos nossos olhos.
dividido em trés tipos? * &ngulo superior - quando
observamos a agdo de cima.

-angulo inferior - quando nos

colocamos abaixo do personagem.

/ ' il

1‘ | “‘. ”‘:
25
} \
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Os modos (desenhos, tipografia, baldes)
ou semioses nas produgbes dos textos
apresentados nos quadrinhos sdo
relacionados pela “muitimodalidade ou

multissemiose dos textos
contemporaneos, que exigem
multiletramentos.”

(ROJO, 2012, p.19)

“Evento construido numa orientacdo
muitissistema, ou seja, envolve tanto
aspectos linguisticos como ndo
linguisticos no seu processamento.”

(MARCUSCHI, 2008, p.80)

Para relacionar a multimodalidade as tao
famosas  historias em  quadrinhos,
precisamos de um conceito das HQs. De
acordo com lannone e lannone

[..] @ melhor definicdo para as histérias em
quadrinhos estd em sua propria
denominacdo: é uma historia contada em
quadros (vinhetas), ou seja, por meio de
imagens, com ou sem texto, embora na
concepcdo geral o texto seja parte
integrante do conjunto. Em outras palavras,
€ um sistema narrativo composto de dois
meios de expressao distintos, o desenho e o
texto.

(IAN NONE e IANNONE, 1995, p. 21)

Os quadrinhos combinam recursos semioticos que possibilitam ao aprendizdesenvolver
habilidades de leitura que vao para além da linguagem verbal. Estamos diante do
processo de multiletramentos.

A perspectiva de que a multimodalidade é um elemento constitutivo dos géneros,
fortalece a ideia que as HQs, por possuirem uma linguagem prépria, dispéem de recursos
expressivos para apoiar outros géneros gerados pela forma particular de produzir sua
linguagem.

Assim os modos (imagem, escrita, som, mdsica, linhas, cores, tamanho, dngulos,
entonacgdo, ritmos, efeitos visuais, melodia etc.) sdo realizados, produzindo efeitos de
sentido que seduzem o leitor. As combinagbes entre os modos € que a deixam
muitimodal.

As possibilidades de arranjos relacionados com outros elementos linguisticos que criam

sentidos.
(IAN NONE e IANNONE, 1995, p. 21)

26
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Historias em quadrinhos

N0 BRASIL

Essa origem deu-se com
Angelo  Agostini, no
século XIX, Tratava-se de
uma vertente
humoristica e narrava da
vida de personagens
fluminenses e sua relagdo
com a Corte portuguesa
no Rio de Janeiro,
Francisco Junior.

Qual a origem
das  histérias
em quadrinhos
no Brasil, Yéda? .

0
.l ‘~‘-
V'
1Y Anek]

|
Rt
o

e

Caro Docente,

No inicio no século XX Renato de
Castro comegou a desenhar
persopagens famosas no
exterior, como Mickey Mouse e o
Gato Félix, que passaram a ser
publicados no Brasil. Ja em 1960,
Ziraldo, famoso  cartunista
brasileiro, criou a personagem
Menino Maluquinho. Ainda no
mesmo ano, Mauricio de Sousa,
um dos grandes cartunistas do
NOSSO pais, criou as personagens
que compdem a Turma da
Madnica.

P

Ricardo, Quando
comecgaram as
publicacdes sobre
as historiasem
quadrinhos no

Brasil?

As histdrias em quadrinhos no
Brasil (também chamadas de HQs,
gibis, revistinhas, ou historietas
comecaram a ser publicadas no
seculo XIX, adotando um estilo
satirico conhecido como cartuns,
charges ou caricaturas e que depois
se estabeleceria com as populares
tiras. A edigdo de revistas proprias
de histérias em quadrinhos no pais
comecgou no inicio do século XX
Acesse aqui pra saber mais,

e

‘ AU
)
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Historias em quadrinhos

NO BRASIL

109% i
L] 1498 | DECADADE195) | DRCADADE1S6D | DECADA DE 1380 | DECADA DE 1550 | 2000 EM DWANTE

1 Fonte: .
onte: (SEBRAE & UNESP, 2021)

Qbserve uma Dbreve
Cronologia das historias
em quadrinhos no Brasil.

No dia 30 de janeiro de 1869 foi
publicada a primeira historia em
quadrinhos brasileira. Foi nesta data
que O desenhista italo-brasileiro,
Angelo  Agostini publicou  As
Aventuras de Nhé Quim ©ou
Impressdes de Uma viagem a Corte.

AY
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VAMOS CRIAR  HISTORIAS EM
QUADRINHO COM O USO_ DO
APLICATIVO PIXTON

013" Carissimo Docente,
Misture cenarios, personagens e tematicas por meio
de muitas ideias.

Acrescente um pouco de “Boooomm”, "Bangs”,
“Snap® “Opssss’e, € claro, muitos "Boooomm®!
Misture reflexdo com criatividade e pronto! Temos
um roteiro pratico para construgdo dos quadrinhos!
Espero que vocé esteja disposto a iniciar uma viagem
muito interessante pelo mundo fantastico das HQs
com o uso do aplicativo Pixton!

0la" Carissimo Docente,
Eu sou 3 Marina e serel a sua guia nessa
aventura educativa, Juntos, vamos
aprender sobre o0s elementos que
'c%nstituem 0 Pixton e ajudam construir uma

Prontos para comegar?

Vamaos 13" vamos dar os primeiros "Zaps' e
“Zips"! Rsssss., Quero dizer, os primeiros
passos nesta jornada!
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O PIXTON é um site que permite criar histérias O site oferece um plano de assinatura
em quadrinhos online sem precisar instalar  para usar op¢des exclusivas e baixar as
nenhum programa no computador. imagens em alta resolucido parao PC.
Nos primeiros dias, o acesso completo
A plataforma permite escolher personagens, ¢ oferecido gratuitamente, sendo
cenarios e adicionar baloes de conversas para requerido posteriormente o
compor uma histéria de forma ficil. As cenas pagamento de um plano mensal ou
podem ser criadas nos formatos Quadrinho, anual para liberagdo dos recursos.
HQ com Legendas e Graphic Novel, que Ainda assim, ha alternativas de
definem tamanhos diferentes para os download do print de tela (em baixa
quadros. resolucdo) para salvar uma histéria
criada.

* O docente devera se apropriar da
utilizacao dos recursos disponiveis nas
ferramentas presentes no aplicativo

para poder tirar as duvidas dos

estudantes no momento de Iniciarem
as produgdes de HQs,

Vamos iniciar nossa
viagem educativa pelo
Pixton.

Apos as explicagbes iniciais, 05
estudantes precisam fazer algumas
HQs para testar as ferramentas, Esse
processo serd executado com o auxilio
do docente;

Todos precisam estar com os celulares,
tablets ou notebooks em mados, tanto
o0 docente quanto os estudantes ou
fazer equipes, para que os estudantes
possam construir as HQs de forma
integrada e colaborativa.
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O que vocés acham de
aprender como construir
HQs com o aplicativo
PIXTON na sala de aula?

Acho otimo.
Eu querooo!!

Mixton  Educador

¢ ‘@}\ Como vai vocé!

=
Que bom que gostaram da aula Hoje fol muto importante

de hoje? Na pedwima sula entender qual o conhecimento
vamos aprendar muito mais que o5 mieus akanos tinham
sobre a5 competincias sobee competingas
socioemacionais, Obeigads por $000EMOCIONNS.

este momento de troca de
conhecimento,

\
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CONSTRUINDO
UMA HISTORIA EM QUADRINHO

TEMA AMBIENTE ENREDO

, Se caracteriza pela
A mensagem E o tempo e o :
. . . sucessao de
ip: sixad: lugar em que se ¥
principal deixada g ] . |
. . . . . acontecimentos de
pela historia eriada. passa a historia. :
uma trama,

=L

PERSONAGENS INICIAR O TEXTO DA HQ/USO
PIXTON

Existem o Protagonizta

¢ 0= |n‘l’~nl|;lg4‘ll~

A historia devera ter comego,
secundirios,

meio e fim e utilizacao de

recursos grificos de HQs. E

nesta situagio lln_‘pms utilizar

o aplicativo/site Pixton.
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Mateus, o Pixton & uma ferramenta
online que permite a criacao de historias

Prof* Marina, para que serve o

aplicativo Pixton?? em quadrinhos.
" B Essa ferramenta possui muitos cenarios,
O Pixton & pago 7? ;
objetos e personagens.

E como posso acessar?

E ainda tem a possibilidade do estudante criar
personagens personalizados, para isso, existe um
perfil especifico, na versao paga (Pixton+),
Esse site pode ser acessado em
https://www.pixton.com

ESTA £ TELA DO SITE, ELA POSSUI QUATRO OPCOES DE CADASTRO.

"0 NEGOCIO", QUE SE DESTINA A FINS PROFISSIONAIS, "EDUCADORES E "ALUNOS", QUE SE DESTINAM A FINS
E"PIS".

NESSA TELA DEVE SER FEITA A SELECAD DO PERFIL ADEQUADO PARA INICIAR AS DESCOBERTAS NO SITE.

A melhor
ferramenta para
contar histérias do

mundo

&I EOAUT o guaininhos &
PO O BOka e D ITie

Mok Experknents de grogal
PASA TDOCADOMIE
PANA FSTUDANTTY

PAYA DN PR




Para criar historias em
quadrinhos no site do PIXTON,
€ necessarlo fazer o acesso e
cadastro no site e clicar na
opgao desejada. E possivel,
cadastrar-se com Facebook,
Conta Google, Microsoft

TELA PARA FAZER CADASTRO
GENERAL SKGN UP

-

Para utilizar a versao basicada
ferramenta basta clicar em
CONTINUAR. Quando o cadastro
ja esta efetivado aparece a tela

abalxo:

Nessa tela do site aparecem
trés opgoes de acesso: "Criador
de Quadrinhos”, “Criador de
avatar” e "Salasde aula™.
Inicialmente vamos explicar
Como navegar na area “Salas de
aula",
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TELA PARA ESCOLHER O NOME DA TURMA

r

Nessa tela do site ola)
docente pode definir qual o
nome da turma que ele/ela
ministra aula,

Y
/@

Nessa tela do site ofa)
docente define qual o
ano/série que a turma que
ele/ela ministra aula.

-)_/\. 4 B

b

/

Na sequéncia ofa) docente inicia a
montagem da caracterizacdo do seu
AVATAR que aparecera no layout da foto
turma que ele/ela ministra aula pertence.
Logo a foto da turma com todos 05
AVATARES estara pronta como podemos
ver na outra figura.




Vamos agora entender como utilizar o aplicativo
do Pixton para montar histérias em quadrinho
(HQs) na sala de aula. E necessério clicar no icone
CRIADOR DE QUADRINHOS e aparece a 2* tela
que mostra as duas opgdes a seguir: "Crie uma
historia em quadrinhos”, e "Precisa deuma
ideia?”

Na situagio “Crie uma historia em quadrinhos” o
docente val orientar o estudante a criar uma série de
painéis que explicam ou contam uma historia. Na
opgio "Precisa de uma ideia?” a aclo docente serd
efetivada a partir de quadrinhos em branco do zero,
val ser necessario utilizar um iniciador de histéria ou
um prompt de escrita.

As histoéria em quadrinhos criadas sdo
armazenadas nesta tela inicial.

Observe outro exemplo de HQ criada no Pixton:
Tema: Como vai vocé?

O objetivo da figura ao lado é
mostrar que apés a HQ ser
criada no Pixton pode ser
transferida para qualquer
lugar em formato de PDF ou
fazendo Print da pagina,
recortando e colando em
outros locais que ache
interessante.



0S ESTUDANTES-AUTORES DA HQ DEFINEM 0S
AVATARES QUE SE CARACTERIZAM COMO 0S
PERSONAGENS PARTICIPANTES DO ENREDO DA
HISTORIA, _QUANTIDADE DE  BALOES  PARA
COMUNICAGO, QUANTIDADE DE  QUADRINHOS,
DEFINEM AS EMOCOES QUE SERAQ REPRESENTADAS
PEAS FACES DOS AUATARES ESCOLMIDOS, O
POSICIONAMENTO NO QUADRINHO, E OUTRAS
DEFINICOES QUE DETALHAM AS FALAS.
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APOS ANALZAR A 0 A Ha o
fswlz/mmrmmmm
NO SEU NOTEBOOK, PC OU CELILAR E TAMBEM
IMPRIMIR,

0S5  DOCENTES  PODERAO
mmmmmwmndo
DOS TRABALHOS CRIADOS POR  SEUS
ESTUDANTES,

Ja estou organizando minhas
ideias para construir as HQs
nas aulas de Filosofia.

DESEJO OTIMA JORNADA
EDUCATIVA,
PROFESSORES!!

Gostei das explicacbes da Prof*
Marina. Vou organizar uma
oficina de HQs sobre
competéncias
socioemocionais.

Eu aprendi a manusear o
Pixton e vou usar nas
minhas aulas de Ciénclas
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0l4, Carissimo (a) Docente,

A tematica em relacdo as competéncias socioemocionais ainda se
constituem como um desafio para os educadores, que tem em sua
formacdo inicial e continuada orientacdes direcionadas, em quase
sua totalidade, para os aspectos cognitivos, mas os novos tempos
necessitam de vivéncias com aspectos socioemocionais.

Assim, observa-se a necessidade de orientagdes tedrico-
metodoldgicas acerca do exercicio das competéncias e habilidades
socioemocionais. Os jogos e aplicativos digitais atraem muito a
atencdo dos discentes e, esse interesse os torna uma ferramenta
eficaz para promover desafios e estimular a aprendizagem das
competéncias socioemocionais no ambiente escolar e
consequentemente no social.

Tendo o ensino das competéncias socioemocionais como objeto
central de reflexdo que podera ser feitas em qualquer componente
curricular da educagdo basica e, principalmente nos anos finais do
ensino fundamental, sdo apresentados neste manual, contetGdos
sobre competéncias socioemocionais, histérias em quadrinho e
também o sobre o manuseio do aplicativo Pixton, além de sete
sugestdes de aplicativos e outros sites para melhora a pratica diaria
da sala de aula. As normas gerais, os objetivos e as orientacgdes de
acesso sao descritas para facilitar o entendimento e manuseio, para
que tenham outras oportunidades criativas na acao docente do seu
componente curricular.
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CONSTRUIR HISTORIA EM QUADRINHOS =~ ::
COM O APLICATIVO PIXTON i

APRESENTACAO

Professor (a),

Organize sua sala de aula com equipes de estudantes

para utilizar a interatividade e a acdo colaborativa para A
Leitura e Compreensao de histérias em quadrinhos. 50/ @0

Esta Sequéncia Didatica ajudard no desenvolvimentoda . . | .
habilidade de reconhecimento do género HQ e sera -~ - « ¢
trabalhada em duas aulas com énfase na linguagem o e
verbal, ndo verbal e mista. Reconstrucdo da textualidade - - - * ¢

compreensao dos efeitos dos recursos linguisticos.
Sugerimos que seja feita revisdo sobre os géneros do
discurso para que os estudantes compreendam melhor a
habilidade a ser trabalhada em nessas aulas.
Ao término das atividades indicadas nesta sequéncia
didatica, os estudantes estardo aptos a interpretar textos
com auxilio de material grafico diverso.




.....

..... SEQUENCIA DIDATICA1

TOPICO

DESCRITOR

CONTEUDO

FINALIDADE DA
AULA

ANO
GENERO

OBJETO DO
CONHECIMENTO

PRATICA DE
LINGUAGEM

HABILIDADE DA
BNCC

MATERIAIS
NECESSARIOS

INFORMACOES
SOBRE O
GENERO

I - Implicacbes do suporte, do género elou do
enunciador na compreensao do texto.

D05 - Interpretar textos com auxilio de material grafico
diversos (propagandas, quadrinhos, fotos, etc.)

Linguagem verbal, ndo verbal e mista.

Analisar a representacao de valores sociais e cuiturais
presentes em uma HQ.

9° ano - Ensino Fundamental anos finais

Histéria em quadrinhos.

Reconhecimento do género HQ Reconstrucdo da
textualidade compreensdao dos efeitos dos recursos
linguisticos.

Leitura.

(EF69LP44) Inferir a presenca de valores sociais,
culturais e humanos e de diferentes visbes de mundo,
em textos literarios, reconhecendo nesses textos formas
de estabelecer miiltiplos olhares sobre as identidades,
sociedades e culturas e considerando a autoria e o
contexto social e histérico de sua producédo

Projetor, notebook; copias, preferencialmente, coloridas
das HQs que serdo utilizadas na aula.

Publicada em livros, jornais, revistas e almanaques. A
historia em quadrinhos é uma narrativa sequencial e
visual marcada pela interac@o entre a linguagem verbal e
ndo verbal Sua compreensdo exige do leitor o
conhecimento de codigos graficos, assim como, os
sentidos dos contomos dos baldes ou os efeitos

sugeridos pelas cinéticas.
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Professor (a)

Organize sua salade aulaem
equipe para que possam analisar a
representacdo de valores sociais e
culturais presentes nas HQs.

s 00 0R0RBPBD
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.....

Sugerimos que vocé inicie esta aula instigando os estudantes a
refletir a partir das questoes a sequir:

4 O que é acomunicagio?

-+ De quais formas conseguimos nos comunicar?

_+ Explique por que todo ato comunicativo se da pelo exercicio da
linguagem intermediada pela agdo de um emissor e de um receptor
que visam receber ou transmitir uma mensagem. .

Posteriormente, orientamos que vocé revise alguns géneros do e
discurso para que os estudantes compreendam melhor a ot A
habilidade que serd trabalhada. Ao término das atividades - - « .« . -
indicadas nesta sequencia didatica, os estudantes conseguirdo S
R interpretar textos, com auxilio de material grafico diverso.

.....

Quando me amei de verdade, compreendi que em
qualquer circunstincia, eu estava no lugar certo,
na hora certa, no momento exato,

E entdo, pude relaxar.

Hoje sel que isso tem nome... Autoestima.
Quando me amei de verdade, pude perceber que
minha anguistia, meu sofrimento emocional, ndo
passa de...

Pergunte aos estudantes se eles percebem a diferenca nas duas
mensagens acima. Explique que a comunicacao pode ser feita tanto
através da linguagem falada ou escrita (verbal) como também através de
imagens, musica, danga, mimica fotoarafia, que é a linguagem nao verbal.

Conclua a aula ressaltando as caracteristicas deste tipo de texto.

41
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Professor (a)

Organize sua salade aulaem
equipe para analisar as imagens a
sequir de forma colaborativa e
dialdgica.

Esta aula aborda sobre a a linguagem mista (linguagem verbal e ndo verbal),
visto que, se observa bem essa ocorréncia ao ler a sequencia dessa tirinha da
HQ. Sugerimos que vocé inicie a aula conversando com as equipes sobre a
diferenca dos quadrinhos acima ou outro que possa favorecer o debate.

Vamos comegar a analise das HQs!!
Sugerimos que Vocé apresente
inicialmente o quadrinho sem falas e
estimule os estudantes a falar quais
seriam as possiveis falas do gato
Garfield nesse cenario. Debater sobre a
importancia da linguagem verbal e ndao
verbal na mensagem.

Ao término das  atividades
indicadas nesta sequéncia didatica
0s estudantes consequirao
entender melhor a importancia e as
diferengas existentes no texto
relacionado  com as  duas
linguagens, com auxilio do material
grafico.

Conclua a aula efetivando a corregdo coletiva e mediadora intercalada pela
apresentacao l6gica das explicagdes sobre as respostas que foram divergentes
em cada equipe, para que possam seguir com efetividade para préxima aula

42
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CONSTRUIR HISTORIA EM QUADRINHOS
COM O APLICATIVO PIXTON

APRESENTACAO

Professor (a),

Organize sua sala de aula com equipes de estudantes para utilizar a
interatividade e a acdo colaborativa para construir as HQs com o
Pixton.

Esta Sequéncia Didatica ajudara no desenvolvimento da habilidade de
Criar narrativas ficcionais empregando conhecimentos sobre
diferentes modos de se iniciar uma histéria com auxilio de aplicativo
especifico para montagem de material grafico.

Sugerimos a apresentagao do uso do site/aplicativoPixton e
posteriormente fazer a orientag¢do de criacdo das HQs conforme a
tematica escolhida que perpassa pelas competéncias socioemocionais
que ja deve ter sido apresentada e debatida em sala de aula.

Ao término das atividades indicadas nesta sequéncia didatica, os
estudantes conseguirdo organizar as ideias e textos que serdo as falas
que serao utilizadas na montagem dos quadrinho com auxilio do
Pixton.

Orientamos que apés a montagem das HQs pelas equipes, estas sejam
analisadas na sala para o refinamento e arestamento de possiveis
falhas de construgdo e posterior divulgacdo no ambiente escolar.
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SEQUENCIA DIDATICA 2

TITULO DA AULA

-mmmmammmm

Construcao de historias em quadrinhos com o Pixton.

quadrinhos, folos, efc.)

Exercitar a autoria para textualizar uma HQ. considerando o estilo, a estrutura
€ o lema deste género.

K ILAAI K w;?_‘u,

ey, (Wrr S e

236



237

...............

........

Professor (a)
Organize sua salade aulaem
equipe para que possam analisar
as informacgdes pesquisadas e
alinhar as ideias para montagem

L B B B B B A
« 20008 0 0
L R I B

------

.....

Importante fazer uma revisdo sobre o género HQ,
relembrando sobre o estilo e a estrutura composicional.
Nessa aula podera ser feito o projeto do texto da HQ com o
tema definido que, neste caso, trata sobre as competéncias
socioemocionais.

Solicite que os estudantes pesquisem na internet sobre HQs ces s e
que tratem de tematicas socioemocionais. Na aula, pe¢a que RSSO
cada um(a) escolha uma HQ e a transfira para o caderno, s
copiando somente o texto, em forma de dialogo para que IR AT
possam se apropriar dessa agao de construgao textual. ISt

‘Posteriormente, orientamos que i | 197 |
vocé defina com eles a tematica it REPC > i
que servira de apoio para o enredo | E" l‘}% ‘.Ql (g
LI R ‘da construgdo da HQ. Nesse i
L momento  observe se  0s —~—— .
e estudantes demonstram Conclua a aula orientando a
dificuldades em adaptar, para uma construgdo da ideia da HQ
linguagem verbal e nao verbal, as relacionada ao tema definido
suas ideias planejadas, pois podem para que na proxima aula os
ndo estar acostumados a fazer estudantes possam fazer a
transposicao de linguagens. transposicdo dessas ideias
para o aplicativo Pixton.
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das HQs com o tema definido na aula anterior para que recebam

orientacdes de melhoria.

Chegou a hora de criar as HQs!! Por isso, proponha aos estudantes a
criagdo das HQs autorais sobre as competéncias socioemocionais.

Professor (a)
Organize sua sala de aulaem
equipe para que possam receber
informacgoes de como construir as
HQs no aplicativo Pixton.

Explique aos grupos que as historinhas serdo impressas e publicadas
nos murais da escola e/ou midias disponiveis para acesso da

comunidade escolar.

Cada Grupo ficard responsavel por um tema relacionado com as
competéncias socioemocionais. Assim, solicite que os estudantes
comecem a manusear o site/aplicativo do Pixton para se apropriar da

navegacao do mesmo.

- - Posteriormente, que orientem 0s
" estudantes para fazer a transposigdo
- de suas ideias para o Pixton,
. . alinhando o roteiro com o tema,

"' cenarios, personagens, enredo,
- definicdo de planos de visao,
~ enquadramento, etc.

%

. .. ...
CRIAR QUADRINHOS

Sugerimos que ofa) Docente a
faga a analise das produgdes de
forma coletiva para que todos
possam aprender como
melhorar suas HQs digitais com
as inferéncias colaborativas de
dos componentes das equipes

Conclua esta aula orientando a finalizacdo da criagdo da Historia em

Quadrinho no Pixton.

Organize o material para impressao e depois faca a divulgacao no
ambiente escolar e nas midias da comunidade.
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TEEEREE Alem do Pixton, sugerimos mais 7 s ene000
B ferramentas para apoiar 0s Do B
e » e LR B N AR
LRI SR Docentes que buscam novas s e s sneo0
[ A N 2 T £ o L L B B
ple s e maneiras de trabalhar a producao DS
RS textual com seus estudantes. el 0y
Listamos a sequir algumas ferramentas para ajudar voce a criar historias em

quadrinhos e adaptar qualquer conteudo que esteja sendo ministrado nos o

componentes curriculares .

Além de texto, esses sites, programa e aplicativos permitem adicionar recursos como .

voz e fotos, 0 que torna a atividade ainda mais divertida e personalizada. « s

Deixe a criatividade fluir!!! WA AL

- "

. L

Storyboard e

“ o @

.~ Funcionando como uma  ferramenta Ve ale e

« « « principalmente para a cinematografia, sao SETOSE

X sequéncia imoveis de cenas que auxiliam os Fgote 35 sheach ssMdasen ‘

* * roteiros, funcionando como indicacbes de |§ e ,‘:_" A VoY )

. tomadas. sugerindo angulos de camera,
. cenarios, falas, etc. Sdo um elemento de ligacdo
* entre HQs e o cinema (FRANCO, 2004).

L A L B I B I L B I L R
L R U I R I DR IR DR N
S RN TR W N
.

O storyboard deve servir como base genuina da ) . _——
ideia inicial de pagina para ajudar no posterior
desenvolvimento das paginas da histéria e
posterior producgdo da arte final.

Cada acontecimento presente no storyboard
estard presente na historia.

Fonte: Yonekawa, 2016
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: . Toondoo 1+ s s s u w000
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; Oferece muitos recursos para a criagdo de roTN ey ™ 'r;_m: coe
Historias em Quadrinhos, tiras ou cartoons | e =~ e

s Bt el | ——
personalizados. Apés a criagao, é possivel salva-la g meinl === jesee
em uma conta ToonDoo e divulga-la em blogs, =7} bas g M

sites ou outros servigos da rede. M e
R T
Possibilita a criacdo de personagens totalmente
personalizados, escolhendo  narizz  boca,
expressoes faciais, roupas, formatos de cabega, e
muito mais e armazena-los em uma galeria
especial para, posteriormente, serem utilizados na

criacao da HQ.

Para acessar:

( http:l/www.toondoo.com/ )

$gs s e s s
Mo ame Vprm

GoAnimate

Para quem deseja dar vida aos quadrinhos, o site
GoAnimate ajuda a montar pequenas animagoes. Ele

oferece personagens, cendrios e objetos prontos 1k [\
para serem personalizados por professores, alunos e pr i |
outros usuarios. Os modelos de cena e video pré- '.{’_,’/ ;4’
criados permitem que vocé comece com facilidade. ’/ '

Depois de encontrar o modelo ideal, o Vyond permite
personaliza-lo com caracteres, cores, aderegos,
efeitos sonoros e texto personalizados, Vocé pode
ate adicionar voz e musica. O resultado final sera um
video bonito e profissional que conta uma histoéria.

Para acessar;
: rond.com/solutions
Qmuﬂﬂmyy ) 0

) 4



Make Beliefs ComiX

:A plataforma permite a criacdo de historias
em quadrinhos, coloridas ou em preto e
branco, com até 18 cenas.

¢No site estdo disponiveis diversos objetos,
baldezinhos de fala e personagens com
diferentes expressoes faciais.

Para acessar:

( https://makebeliefscomix.com/Comix-gallery/

L B B B N A

Witty comics!

A Witty Comics! permite a criagdo de
quadrinhos com até trés cenas e dois
_ personagens.

o (Apesar de mais limitado, o site é simples e
« « « . pratico de ser usado para criar historias

' ' ' ~Paraacessar.
oo .(mpzlzmw.wittycomics.com[ )

LI R DR IR IR BEE IR R IR

. . . . . Stripcreator
----- O Stripcreator possibilita criar e
_ . compartilhar histérias curtas, com até trés
quadrinhos.

No site, 0 usuario consegue escolher
entre diversos personagens e cenarios
para montar a sua tirinha e compartilhar a

sua criagéo.

Para acessar:
(nnmmmmwmlmamn@
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O Pencil € uma ferramenta para a criagdo de desenhos e
animacgdes com cheiro de nostalgia. Isso porque este programa
foi desenvolvido para a criagdo de desenhos @ mdo e no estilo
cartoon, sem uso de recursos 3D ou animagdes
computadorizadas.

Para professores e alunos que desejam criar suas proprias
ilustragdes, o programa Pencil pode ser uma boa solugdo.

Desenvolvido para possibilitar a elaboracao de desenhos a
mao e no estilo cartoon, ele é considerado uma alternativa para
criar animagoes em 2D de forma simples.

Para acessar precisar baixar o programa - PencilVersdo 3.0.4
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w"’-'AanA BLADE http://www.animeblade.com.br
QEANIME PRO http://animepro.com.br
Q"’:BLOG DOS QUADRINHOS http:/blogdosquadrinhos.blog.uol.combr.

w"BRAzu. CARTOON www.brazilcartoon.com

w"’:CABRUUUM! http.//cabruyum.blogspot.com
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5/ GUIA DOS QUADRINHOS http:/guiadosquadrinhos.com

ﬂ"?HQ & CIA http://www.alltv.com.br (TV)

AT

ﬁ?FABRICA DE QUADRINHOS http:/fabricadequadrinhos.uol.com.br
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Para enriquecer a nossa caminhada
educativa sobre o uso de tecnologias
digitais na sala de aula fomentando o

conhecimento destacamos as palavras do
ilustrissimo Prof. Dr. Jodo Batista
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As tecnologias digitais ao ocuparem um espago na vida dos jovens
deverdo ser integradas as metodologias ativas, como fonte de consulta
a materiais, para realizacdo de tarefas ou simplesmente um canal de
comunicagdo entre professor-aluno e aluno-aluno. Muitas delas ja
oferecem a plataforma ideal para a organizacdo didatica e ao
explorarem o som, o video, a imagem e a animacao terminam por atrair a
atencdo e favorecer uma aprendizagem mais contextualizada,
atualizada e ludica.

Com planejamento e proposicao de tarefas criativas, principalmente
aguelas que os alunos sintam que aplicabilidade (ou aproveitamento
real) dos resultados, eles se envolvem mais e trabalham de maneira mais
ardua para dar respostas criativas. Ao executar uma metodologia ativa,
percebe-se um aumento na confianca sobre a aprendizagem de
maneira auténoma, uma maior facilidade em pesquisar materiais,
descobrir e resolver problemas com maior agilidade.

(BOTTENTUIT JUNIOR, 2018 p. 11-21)
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Ao finalizar esta caminhada educacional conseguimos
juntas alcangar a nossa meta. Estamos de parabéns por
termos escrito com exceléncia a dissertagdao e efetivado a
construgao desse produto que tem o formato de um E-book
e se chama "0 APLICATIVO PIXTON COMO RECURSO DIDATICO
DE ENSINO DAS COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS.”

E neste momento exponencialmente especial das nossas
vidas em que mais uma vez vocé orienta uma aluna do
Mestrado PPGEEB e também profissional da educacao, eu
quero aproveitar para dedicar uma palavra de homenagem
sincera a vocé, Prof? Dr? Cenidalva Miranda, que me recebeu
como mestranda e sua orientanda e me ajudou na caminhada
diaria de construir, descontruir e reconstruir as ideias para
melhor afinar os textos. Sempre acreditando que poderiamos
ultrapassar cada obstaculo com a nossa energia positiva,
objetividade e alegria de viver. Vocé foi extremamente
importante para que esta caminhada pudesse ser mais leve e
exitosa.

Tenho apenas uma palavra que resume tudo: GRATIDAO.
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Mestranda do Programa de Pés graduacdo Gestdo de Ensino da Educacdo Basica
(PPGEEB). Especialista em Planejamento Educacional pela Universidade Salgado
Filho: Especialista em Gestdo Estratégica de Recursos Humanos pela Faculdade do
Maranhdo; Especialista em Psicopedagogia pela Universidade Estadual do
Maranh3do; Especialista em Gestao Escolar, Inspe¢ao, Supervisao e Orientacao /
Educacional pela Faculdade de Ensino Superior Dom Bosco; Especialista em '

— Psicologia da Educagao pela Universidade Estadual do Maranhao; Especialista em
Psicologia Organizacional pela Universidade Pitdgoras UNOPAR. Docente do
Ensino Superior, Atuou como Docente e técnica da Educagdo Basica em escolas da
rede publica vinculadas a Unidade Regional de Educacao e Secretaria de Educagao
do Estado do Maranhdo. Ministrou aulas em graduagdo e pos graduacao em
Faculdades e Universidades publicas e privadas. Atualmente atua como Gestora T —

= Pedagégica do Colégio Militar Tiradentes |, escola estadual vinculada 8 SEDUC-MA
> em parceria com a Secretaria de Seguranga Plblica do Maranhao.
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CONHEGENDOM] |
ORIENTADOR
Prof.2 Dra. Cenidalva
Miranda de Sousa
Teixeira

Professora Titular do Departamento de Biblioteconomia. Passui graduacdo em
Biblioteconomia pela Universidade Federal do Maranhdo (1985), Curso de Andlise
de Sistemas|PUC-Rio), Mestrado em Informatica pela Universidade Federal da
Paraiba (1997) e Doutorado em Engenharia Elétrica na linha de pesquisa Ciéncia da
Computagao pela Universidade Federal do Maranhao (2003). Atuou como tutora
do PET-Biblioteconomia, Coordenou o Curso de Biblioteconomia 2005-2008, foi
Coordenadora de Convénios e Projetos do Nucleo de Educacdo a Distancia da
UFMA(2007-2009), foi Coordenadora Adjunta da Universidade Aberta do Brasil
(2008-2009), Consultora do Programa de Formagdo de Professores da UFMA
(PROEB), Coordenadora Adjunta do PARFOR, coordenou também Programa de
Formacao Continuada em Educacdo Patrimonial-PROFEPMA, no municipio de
Alcantara. Consultora do programa Escola da Terra. Atuou como Assessora de
Interiorizagao no periodo de dezembro de 2008 a agosto de 2013 atuando no
processo de expansdo da Ufma, na implantacdo e consolidagdo dos campi do
continente (Balsas, Bacabal, Codo, Chapadinha, Grajal, Imperatriz, Sdo Bernardo) e
articulou com os gestores municipais, a implantagao dos programas de formagao
de professores em diversos municipios maranhenses, aléem de coordenar esses
programas. Diretora do Nucleo de Educagdo a Distancia e Coordenadora da
Universidade Aberta do Brasil (ago/2013 a fev./2014). Em 27 de fevereiro de 2074
assumiu a Pré-Reitoria de Assisténcia Estudantil, criada em 13 de fevereiro de 2015
para criar os procedimentos normativos e implantar os programas de assisténcia
estudantil, foi coordenadora do Fonaprace regiao Nordeste, permanecendo no
cargo até novembro de 2015. Atuou na gestdo superior da Ufma no periodo de
outubro de 2007 a novembro de 2015. Em 2016 atuou como Gerente de Projeto na
Secretaria de Politicas de A¢oes Afirmativas do Ministério das Mulheres, Igualdade
Racial e Direitos HumanosCoordenadora de Monografia do Curso de
Biblioteconomia, Professora credenciada no Programa de Pds-graduagdo Gestao
de Ensino da Educacdo Basica (PPGEEB) e Diretora da Diretoria Integrada de
Bibliotecas da UFMA,
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ANEXO A - CARTA DE APRESENTACAO PARA CONCESSAO DE
PESQUISA DE CAMPO

S UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS SOCIAIS
| %) / PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO GESTAO DE ENSINO DA
Sl EDUCACAO BASICA (PPGEEB) PP

CARTA DE APRESENTACAO PARA PESQUISA DE CAMPO

Prezadao/a Senbaria: Ten. Cel. Pedro Augusto Lima Brandio
Gestor Geral do Colégio Militar Tiradentes

Vimos por meio desta apressntardhe ofa estudande YEDA SA MALTA
regularmente malriculado/a no Mestrado Profissional do Programa de Pos-
Graduagio em Gestio de Ensino da Educacdo Basica da Universidsde
Federal do Maranh$80o, sob malricuda de N° 2021107808 para dessmvolver sua
pesquisa de Mesirado intitulada “O USO DO APLICATIVO PIXTON COMO
ESTRATEGIA DE ENSINO DAS COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONALIS NOS
ANOS FINAIS DO ENSIND FUNDAMENTAL"

Na oportunidade, solatamos autonzagio de Vossa Senhoria em permilir
a realizagio desty pesquiss nesta renomada unidade educacional de mado que
ola referido/a estudanie possa colelar dados por meio de cbservagdes.
entrevistas, questiondrios efou oulros mesos melodologicos que == fizerem
necessanos,

Sclicitsmos anda a permssdo para a divuigacio desses resullados e
suas respectivas conclusdes, pressrvando =giko e élica, conforme lermo de
consentimento livie & esdarecdo gue serd assinado pelos sujeitos envolvidos
na pesquisa. Esclarecemos gue tal autorizagio ¢ uma pré-condicio.

Colecamo-nos & disposgdo de Vossa Senhoria para quaisguer

esdarecimenios.
S8o Luis, 29 de novembro de 2022
R e
Profa Dra Vanja Maria Dominices Coutinho Fernandes
Coordenadora do PPGEEB/UFMA

Malricula SIAPE: 1352588
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ANEXO B - HQs criadas no Pixton nas aulas do Docente 1, Prof. J. G. S nas turmas de 9°
ano do Ensino Fundamental anos finais do CMT | (campo de pesquisa/ aplicacdo do produto
educacional) como atividade apds reflexdo sobre as competéncias socioemocionais nas
aulas do componente curricular Lingua Portuguesa.

HISTORIA EM QUADRINHO 1
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DIGA NAO AO BULLYING ]

Créditos: Histoéria em Quadrinhos feita no Pixton pela equipe de estudantes identificados pelas iniciais
de seus nomes: C. L; E. G; H. Y; B. Ae A. E - ABRIL/2023
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HISTORIA EM QUADRINHOS: AUTOGESTAO
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Crédito: Histéria em Quadrinhos feita no Pixton pela Equipe de estudantes do 9° ano identificados pelas
iniciais de seus nomes: B. H; G.N; I. F; J. M; e M. C. — ABRIL/2023
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HISTORIA EM QUADRINHOS: O SONHO (AUTOCONFIANGA)
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Filho, vord nao ganhou
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vai conseguir, ano que
vem tem mais.

Eu
tenho que
confiar em mim
mesmol

Eu
disse que vocé
conseguirial
Parabéns, meu
filho.
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Crédito: Historia em Quadrinhos feita no Pixton pela Equip de estudantes do 9° ano identificados
pelas iniciais de seus nomes: J. L; L.S; V. Y; V.B; e P. H.
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HISTORIA EM QUADRINHO 4

HISTORIA EM QUADRINHOS: JOVENS VIDAS EMOCIONAIS
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Crédito: Historia em Quadrinhos feita no Pixton pela Equipe de estudantes do 9° ano identificados

pelas iniciais de seus nomes: M. P; S. A; K. A; I. C; A. A
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HISTORIA EM QUADRINHO 5

Histo'ria em quadiinkos : O bullying
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‘Amtmthmh
tudc que ele havia feito, Entio tomou uma decsdo...

Tim!

Crédito: Historia em Quadrinhos feita no Pixton pela Equipe de estudantes do 9° ano identificados
pelas iniciais de seus nomes: A. M; A. |; C. C; K. R; e M. E.
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HISTORIA EM QUADRINHOS: BULLYING E RACISMO NUNCA MAIS
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Crédito: Historia em Quadrinhos feita no Pixton pela Equipe de estudantes do 9° ano identificados
pelas iniciais de seus nomes: R. L. M; M. C. A. L; M. V.de S. C; M. E. B. M. B; R. L. M.
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ANEXO C - HQs criadas no Pixton nas aulas da Docente 2, Profé. L.T.S.G nas turmas de 9°
ano do Ensino Fundamental anos finais do CMT | (campo de pesquisa/ aplicagdo do produto
educacional) como atividade ap0s reflexdo sobre as competéncias socioemocionais nas aulas
do componente curricular Lingua Portuguesa.

HISTORIA EM QUADRINHO 1
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Crédito: Histéria em Quadrinhos feita no Pi e
pelas iniciais de seus nomes: A.N.S.M; D.J.C.B; L. S.R.S; M.F.M; N.K.M.J.
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O LIXO DE TODOS

Crédito: Histéria em Quadrinhos feita no Pixton pela Equipe
pelas iniciais de seus nomes: L.B.M. dos S; A.S.P.N; M.J.P.S; M.B.

studantes do 9° ano identificados




266
HISTORIA EM QUADRINHO 3
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Creédito: Historia em Quadrinhos feita no Pixton pela Equipe de estudantes do 9° ano identificados
pelas iniciais de seus nomes: S.G.C; J.P.da S.S; L.D.C.C; EM.A.L.S; P.C.B; I.J.G.A; M.T. de C.S.
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Tente falar
um pouco sobre o
livro que voce
acabols de ler.

Aqul val um
consetho: quando
se sentir nervosa,
imagine que vock
estd falando
sozinha, assim vocé
perde seu
nervosismo,

eia coneque
WNCONTrar o sou foi Stimal
verdadeiro amor,

Vocé pode me
ajudar em mais
alguma colsa? Eu
queria ser mais

extrovertida e saber

se familiarizar com

as pessoas na minha

escola..

Claro! A primeira coisa
o se fazer ¢ tentar ser
vocé mesma. Tente
demonstrar seus
gostos pora as outras
pessons, nssim clas
podem ter 0 mesmo
gosto que © seu w

| interagirem com vocé.,
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20 MINUTOS DEPOIS...

Ah! Ok,
obrigoda, mas
afinal do contas, qual
© seu nome?

Hum...
@ Lorenzo,
muito prazer!

NA ESCOLA...

P
| Boen din! Meu nome &
Helofse ¢ hoje eu irei

\

falur sobre a3
competéncias

p— cncicemocionals..,

Adorei b sus Y
blusa, vocé Ah, muito
apresentou Muito \ obrigada.

bem hoje!

Posso sontar
agui com
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Crédito: Historia em Quadrinhos feita no Pixton pela Equipe de estudantes do 9° ano identificados
pelas iniciais de seus nomes: D.T. de A; G.P.C.B.P de M; M.L.S.C; M.C.O. de A; E. O. B.



