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RESUMO

O presente relato de experiéncia € um artigo expandido da versdo apresentada no V Congresso
sobre Tecnologias na Educacdo (CTRL+E 2020). Este artigo relata a experiéncia vivenciada
durante uma oficina e possui o objetivo de apresentar o contributo de um percurso metodolégico
que viabiliza a utilizagdo de tirinhas como Objetos de Aprendizagem (OA), em uma formacao
de professores. Destarte, foi utilizado o site Toondoo.com para o desenvolvimento, edi¢do e
compartilhamento de tirinhas. A etapa de aplicacdo com o grupo de professores seguiu quatro
passos, sendo eles: a) Contrato didético e informacdes da ferramenta; b) Interacdo com a
ferramenta; ¢) Situacdo conflitiva no ensino de Fisica, e d) Nova intera¢cdo com a ferramenta.
O percurso metodolégico leva em consideracdo o aprender fazendo dos professores ao
contribuir para a compreensao conceitual, tedrica e metodolégica do uso de tirinhas como
Objeto de Aprendizagem (OA). Os resultados apontaram que ndo basta que os professores
simplesmente dominem as ferramentas digitais para o uso em sala de aula, é preciso também
que compreendam as possibilidades pedagdgicas ou metodologias de ensino para os aparatos
tecnoldgicos que pretendem utilizar em sala de aula.
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1. Introducao

Os jovens estdo imersos em um meio repleto de Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicag¢ao (TDIC) desde o seu nascimento, podendo ser direcionadas para o entretenimento
ou a comunicacdo (LACERDA et al., 2017). Segundo Melo e Maia (2019), o acesso as
ferramentas e aos espacos digitais corrobora para uma modificacdo nas relacdes humanas, no
tocante aos paradigmas comunicativos.

De acordo com Pirozzi (2013), as tecnologias sdo incrementos que incluem um grupo
ordenado de conhecimento que pode auxiliar o ser humano em seu cotidiano. Neste sentido,
todas as coisas ao nosso alcance incluem as tecnologias, desde a fala até os dltimos aparelhos
tecnolégicos desenvolvidos (PIROZZI, 2013). Para que os professores possam usufruir das
novas competéncias técnicas, cognitivas e sociais proporcionadas pelo uso dessas ferramentas,
€ necessdrio que sejam alfabetizados na linguagem digital (HINO et al., 2019).

Segundo Hino et al. (2019), o computador se tornou parte insepardvel do ambiente
escolar e esta modificagdo exige uma reorganizac¢ao curricular para possibilitar a inclusdo destas
tecnologias em sala de aula. Para Hino et al. (2019), os alunos que utilizam computadores com
mais frequéncia, apresentam melhores resultados na aprendizagem em compara¢do com o0s
alunos que usam raramente (HINO et al., 2019). No entanto, os computadores devem ser
utilizados em sala de aula com uma metodologia adequada para se usufruir significativamente
de suas funcionalidades pedagdgicas.

De acordo com Costa et al. (2020), a familiaridade com o uso de TDIC é uma das
diferencas culturais entre geragdes em sala de aula. Essas diferengas, junto ao engajamento dos
alunos nas atividades, podem ser consideradas como desafiadoras para professores e
instituicdes de ensino. Ainda segundo o autor, o uso de metodologias de ensino que estimulem
a participacgao ativa dos alunos nas praxis em sala de aula pode ser uma solucao para superar as
diferencas culturais.

Em uma pesquisa realizada por Teles et al. (2020), ao analisar a implementagao de TDIC
em sala de aula por licenciados, foram identificadas evidéncias de que as tecnologias foram
inseridas em sala de aula com o intuito de informatizar o processo educacional, sem a
modificacdo ou a adaptacdo de bases metodoldogicas. Nesta perspectiva, foram apontadas

dificuldades pelos licenciados para se gerar um percurso metodoldgico com o uso de TDIC, em
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que o aluno se torne protagonista, no sentido de produzir seus proprios conhecimentos (TELES
et al., 2020).

Torna-se importante citar que ndo basta identificar as ferramentas tecnoldgicas que
podem ser utilizadas em sala de aula. Segundo Costa et al. (2019), somente implementar as
TDIC, ou qualquer outra ferramenta facilitadora de aprendizagem em sala de aula, ndo se
caracteriza como fator principal para se provocar uma mudanga significativa no ensino. O
professor precisa compreender as possibilidades pedagdgicas dos aparatos tecnolégicos que
pretende trabalhar, além dos percursos metodoldgicos de ensino (NOVAIS, 2010).

As questdes direcionadas ao uso de TDIC em sala de aula ganharam maiores proporcdes
a partir da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a qual indica, em linhas gerais, a cultura
digital para favorecer o protagonismo do aluno, sugerindo que as TDIC sejam ndo apenas
utilizadas, mas também construidas de forma ética, significativa e critica, considerando as
diferentes praticas sociais e, portanto, escolares (BRASIL, 2017).

Assim, as TDIC podem ser utilizadas e produzidas em contextos escolares como
Objetos de Aprendizagem (OA). Levando em considerac@o o contexto de producao de OA por
professores em formacgdo, Castro et al. (2017) desenvolveram um projeto de producdo de
materiais digitais como parte da disciplina de ensino de Matematica, ofertada pela Universidade
Federal do Ceard, na formacao inicial. Dentre os resultados, os pesquisadores apontam a
proposta metodoldgica que leva em consideracdo o aprender fazendo, adotada no projeto,
contribuindo para a compreensdo conceitual, tedrica e metodolégica dos conteudos trabalhados.

Ao analisar a pesquisa de Castro et al. (2017), pode-se evidenciar vantagens cognitivas
na constru¢cao desses OA, assim como na perspectiva de propiciar que os docentes possam
produzir estes aparatos que serdo usados em suas futuras aulas. Nesta mesma perspectiva, Lira
et al. (2019) propuseram uma oficina com 14 professores que atuam em diferentes niveis. A
partir das andlises realizadas, as pesquisadoras destacam a importancia de possibilitar ao
professor o papel de autor de seu proprio material didéatico, fazendo-o perceber o processo
vivenciado como uma metodologia a ser desenvolvida na escola.

Segundo Sales (2005), alguns professores possuem resisténcias para mudangas
estruturais em relacdo aos percursos metodoldgicos de ensino com o uso de TDIC. Muitos estdo
acostumados com o método tradicional, baseados na ideia de que a maioria das TDIC pode

diminuir a aten¢do dos alunos e até mesmo dificultar o andamento das aulas por estarem
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conectados em um mundo virtual, fora da sala (MOREIRA, 2017). Uma possivel solu¢cdo para
este desafio direciona-se para uma formacgao dos futuros professores focada em conduzi-los na
constru¢do de estratégias pedagdgicas que explorem a autonomia e o engajamento dos alunos
ao vincular os materiais tecnolégicos e populares de forma significativa em suas aulas.

As histdrias em quadrinhos (HQ) e as tirinhas, juntamente do cinema e das redes sociais,
constituem-se meios de comunicagdo muito populares entre os alunos contemporaneos. Com
isso, as tirinhas podem se tornar uma importante estratégia para os professores interagirem com
os alunos por meio das linguagens em que eles ja adquiriram familiaridade. H4 pouco, as
tirinhas eram vistas apenas como entretenimento e diversao. Hoje, t€m um forte papel na
constru¢do de opinides, influenciando diretamente o campo da Educagdo como recurso
pedagoégico (LACERDA et al., 2017).

Quando falamos em HQ, a primeira coisa que vem a mente sdo as producgdes editoriais
em jornais e revistas nos seus mais variados formatos. As tirinhas, por exemplo, sdo mais
popularmente usadas em jornais impressos. Geralmente em formato horizontal, cada tirinha
apresenta uma histéria fechada de no maximo cinco quadros, rdpida e com um intuito de passar
informacgao, por vezes, de forma bem humorada.

Dessa maneira, Lacerda (2017) apresenta o uso das tirinhas por meio da ferramenta
Toondoo® como recurso pedagégico, bem como refor¢ou a importincia da utilizagio de TDIC
no ambiente escolar, onde o educador pode aproximar o contetido a realidade dos estudantes.
Neste viés, a producao de tirinhas foi proposta como estratégia para o ensino e a aprendizagem
de conceitos, podendo ser utilizada em diferentes dreas e de forma interdisciplinar.

Diante do que foi justificado, o presente relato de experiéncia tem como objetivo
apresentar o contributo de um percurso metodoldgico que viabiliza a utilizagdo de Tirinhas
como Objetos de Aprendizagem (OA), em uma formacio de professores. A coleta de dados
ocorreu em oficina realizada no Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do estado
do Ceara (IFCE), no ano de 2019, com o evento Jornada de Metodologias Ativas.

A presente producdo se encontra dividida em seg¢des. A se¢do 2 apresenta a

fundamentacdo tedrica, elencando os principios que fundamentam o uso das tirinhas como OA

® Toondoo refere-se ao site de edi¢do de quadrinhos [http://www.Toondoo.com/]. Atualmente o site, Toondoo,
encontra-se fora de funcionamento. No entanto, existem sites/ferramentas que pode suprir as mesmas
caracteristicas do Toondoo como exemplo o [https://www.makebeliefscomix.com/].
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e o site utilizado para a edicao delas (Toondoo.com). Na secdo 3, serdo apresentadas as etapas
metodoldgicas de aplicacdo das tirinhas na oficina para os professores. Em seguida, na secao 4,
encontram-se os resultados da coleta de dados e a andlise das producdes dos professores. Por

ultimo, na secdo 5, apresentam-se as consideragdes finais.

2. Objetos de Aprendizagem

Segundo Sales (2005), os alunos possuem resisténcias para mudangas conceituais em
relacdo as suas concepcoes espontaneas, adquiridas em seu mundo vivencial. Para o autor, estas
barreiras cognitivas ficam ainda mais resistentes quando confrontadas com conceitos
cientificamente aceitos, que podem ser superadas através do uso de ferramentas, como OA,
enquanto estratégias diddticas bem concebidas que possibilitam ao aluno realizar descobertas
auténticas.

Os conceitos de OA sdao utilizados em intimeros trabalhos e possuem diferentes
definicdes. Segundo Wiley (2002), também sdo recursos digitais que podem ser reutilizados
para a aprendizagem. Isto inclui animagdes, imagens, gifs, videos, paginas na Web, etc. Com
base em Nash (2005), os OA sdo como blocos de informagdes que se encontram a disposi¢ao
dos professores para que os conectem da maneira que identificarem ser mais eficientes para a
aprendizagem dos alunos.

Com o advento dos computadores interligados em rede, os OA surgiram com o intuito
de diminuir as dificuldades em relacdo a distribui¢do e ao armazenamento de informagdes
(SALES, 2005). Aparentemente, entende-se que possuem um vinculo direto e obrigatério com
plataformas tecnoldgicas, como computadores, simuladores, emuladores, tablets, smartphone,
etc. No entanto, estes aparatos pedagdgicos estiveram presentes em indmeros contextos de
ensino, até mesmo quando ainda ndo existia a ideia de cultura digital, por meio de jogos,
ferramentas analdgicas, atividades interativas, mapas, textos, imagens, etc.

Usaremos para o artigo uma descri¢do de OA ampla, com base em Castro-Filho (2007),
Sales (2005), Wiley (2002) e Nash (2005). Assim sendo, os OA podem ser qualquer recurso,
digital ou ndo digital, que poderd ser utilizado, reutilizado ou referenciado dentro de um

percurso metodoldgico de aprendizagem como apresentado na figura 1,abaixo.
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Figura 1. Mapa Conceitual - Definicdo de OA
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Fonte: adaptado de Sales (2005), Arantes et al. (2010) e Kemczinski et al. (2012).

Segundo Castro-Filho (2007) e Sales (2005), os OA possuem as seguintes
caracteristicas: a) Podem ser digitais, o uso de OA deve ser utilizado, de preferéncia, pela
internet, para que seja amplamente reproduzido e reutilizado; b) Ser pequeno, a interacdo com
o OA deve ser rdpida e intuitiva, lugar onde o participante possa aprender no tempo de uma ou
duas aulas, e ¢) Conter um objetivo bem esclarecido, ou seja, no final da interagcdo com o OA
proposto pelo formador, o participante deve ser capaz de ampliar/melhorar seus conhecimentos
e/ou habilidades, como apresentado no mapa conceitual da Figura 1.

Através dos trabalhos de Sales (2005), Castro-Filho (2007), Arantes et al. (2010) e
Kemczinski et al. (2012), foram apontadas caracteristicas dos OA que estdo relacionadas aos
critérios mais amplos, podendo ser: a) digitais; b) pequenos, € ¢) possuirem objetivos claros
(Figura 1).

Os OA devem apresentar a acessibilidade, no intuito de possuir um maior alcance para
o maior nimero de usudrios. Atualizaveis, uma vez que precisam ter a facilidade de atualizacdo
a fim de corrigir possiveis erros presentes nos OA. A interoperabilidade relaciona-se a aptidao
de atuar em uma variedade de situagdes, hardware e sistemas. Estas trés caracteristicas
presentes nos OA possuem um vinculo direto com a capacidade de serem, de preferéncia, mas
nao necessariamente, digitais (ARANTES et al., 2010).

A granularidade dos OA se direciona as caracteristicas de serem divididos em partes

pequenas para se explorar, de forma mais direta, os conceitos relacionados. A adaptabilidade

7 0s conceitos apresentados por Sales (2005) foram resumidos e estdo disponiveis em
https://professordenyssales.blogspot.com/2012/02/como-fazer-oa-uma-metodologia-para.html
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dos OA ¢ uma caracteristica bem parecida com a interoperabilidade. Ela indica que podem ser
adaptados para qualquer ambiente de ensino. A flexibilidade dos OA relaciona-se a facilidade
de manused-los e utiliza-los em multiplos contextos. Entende-se que estas trés particularidades
estdo relacionadas a capacidade dos OA de serem pequenos.

A caracteristica reutilizacdo/reusabilidade presente nos OA deve permitir que sejam
utilizados e reutilizados de forma ampla, em varios ambientes de aprendizagem. A durabilidade
dos OA se relaciona ao fato de serem utilizados por longo periodo, na medida do possivel.
Compreende-se que estas duas caracteristicas presentes nos OA t€ém um vinculo com a
necessidade de possuirem objetivos bem claros.

Todas as caracteristicas ficaram bem mais evidentes com o desenvolvimento das TDIC,
principalmente a capacidade de trocar informac¢des de maneira cada vez mais rdpida.
Compreende-se que um caminho para uma proxima atualizagdo dos conceitos e dos OA esteja
relacionado a capacidade dessas ferramentas serem trabalhadas, de forma colaborativa, pelos
professores e desenvolvedores para atualizacdo rdpida e eficaz dos conceitos abordados no

ensino a fim de buscar unir caracteristicas técnicas e cognitivas.
2.1. Tipos de Objetos de Aprendizagem: Tirinhas

Os OA utilizados no ensino podem ser de diferentes tipos, como OA interativo, OA
ferramenta, OA cooperativo, OA programacional e OA instrucional (Figura 1) (SALES, 2005).
Os OA do tipo interativo permitem que o aluno manuseie varidveis. O ato de explorar a
ferramenta possibilita ao aluno testar hipdteses e investigar possibilidades. Com isso, o
professor possui o papel fundamental de guid-lo através das atividades. Exemplos de OA do
tipo interativo sdo as simulacdes computacionais oferecidas no repositério PhET interactive
simulations®.

Os OA do tipo ferramenta sao aqueles que auxiliam no decorrer da execugao de alguma

atividade experimental. Como exemplo, podemos citar o site/aplicativo Science Journal’, que

busca transformar as funcionalidades presentes nos dispositivos méveis em uma ferramenta

8 PP . ~ . . . s .
O phet.colorado.edu, trata-se de um repositério de simulacdes computacionais para as dreas de Fisica, Quimica,
Matematica, Ciéncia da Terra e Biologia.
90 sci . . . -
sciencejournal.withgoogle.com trata-se de uma ferramenta do google que foi doada para se utilizar com as
funcionalidades do arduino no ensino de Ciéncias.
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cientifica de bolso, ao coletar dados que podem ser utilizados em experimentos como a
luminosidade do ambiente, a frequéncia sonora, a velocidade do smartphone, entre outros.

Os OA do tipo cooperativo tém como principal caracteristica a construc¢ao colaborativa
e a investigacdo para a aprendizagem. Exemplos de OA do tipo cooperativo sdo atividades,
games e ferramentas que possuem o foco na aprendizagem do aluno por meio de trabalhos em
equipe.

Nos OA do tipo programacional, a aprendizagem dos alunos ocorre através dos
comandos légicos, em que o seu desenvolvimento apresenta beneficios cognitivos para a
construgio e fundamentagio de conceitos pelos alunos. Um exemplo é o Scratch’® (ALMEIDA
et al., 2020), que possui como foco o desenvolvimento de games e simulagdes por meio de
blocos 16gicos programacionais.

Por dltimo, se encontram os OA instrucionais, onde a aprendizagem dos alunos ocorre
por descoberta guiada. Uma caracteristica dos OA desse tipo € que ndo ha possibilidade de um
manuseio das varidveis contidas no OA, em outras palavras, os OA do tipo instrucional servem
apenas para instruir os alunos sobre determinados conceitos, ocorrendo através da descoberta
com atividades. Um exemplo é o QuipTabela'!, ferramenta utilizada no ensino de Quimica
com um relevante nimero de informacdes sobre tabela periddica e biografia de cientistas da
area. As tirinhas e HQ podem fazer parte dos OA do tipo instrucional.

As tirinhas podem ser utilizadas como OA, pois incorporam as caracteristicas que
compdem a descricdo de OA apresentada por Castro-Filho (2007) e Sales (2005). Logo,
possuem as seguintes caracteristicas: a) Podem ser digitais: as tirinhas t€m um amplo alcance
dentro dos meios digitais ao ser utilizadas em redes sociais como memes ou formas de se
abordar conceitos; b) Sao pequenas, e ¢) Contém um objetivo claro: geralmente, as tirinhas
possuem uma narrativa rapida, enredo da histéria ocorre em no méximo cinco quadros, com
introducdo, desenvolvimento e conclusdo para chegar ao objetivo da sua informacdo. Ademais,
as tirinhas apresentam caracteristicas direcionadas ao humor, podendo assim ser atrativas para

os alunos.

100 scratch.mit. edu, trata-se de um software gratuito desenvolvido pelo projeto do grupo Lifelong Kindergarten
no Media Lab do MIT.

o quiptabela.softonic.com.br, trata-se de um software gratuito sobre tabela periddica.
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As tirinhas passaram a incorporar livros didaticos, e até mesmo provas de vestibulares,
como um auxilio na forma de apresentar um assunto ou como uma critica aos diversos temas
da sociedade. Além da rapidez para se passar uma informacgao para os leitores, elas conseguem
fazer as pessoas refletirem sobre o que foi abordado por elas, como os temas polémicos da
atualidade. Neste sentido, na proxima se¢do, serd apresentada a ferramenta de edicdo de

tirinhas, Toondoo.
2.2. Editor de Tirinhas - Toondoo

Para implementar as tirinhas no ensino, foi utilizado o editor de quadrinhos Toondoo.
Trata-se de uma ferramenta gratuita, de facil manuseio, direcionada para as pessoas que
desejam criar, editar, compartilhar quadrinhos e desenvolver suas narrativas em uma plataforma
online. Com o site, o professor pode utilizar as tirinhas produzidas em todos os momentos da
sua aula, como atividade de casa, pré e pds-teste, ou para abordar um determinado contetdo.

O Toondoo, como ferramenta de edi¢do e de desenvolvimento de Tirinhas, apresenta
em sua interface elementos integrantes e fundamentais para constru¢dao de quadrinhos, como
personagens, cendrios, objetos e baldes. Para se inserir qualquer elemento, basta clicar no que
se deseja incluir (parte A da Figura 2,abaixo) e arrastar para dentro do cenério (parte B da Figura
2,abaixo).

Os elementos incluidos nos cendrios podem ser aumentados/diminuidos, clonados e até
as expressoes faciais de cada personagem podem ser modificadas (parte C da Figura 2). Isso
possibilita que cada tirinha tenha caracteristicas tinicas. Atualmente, o site de edicdo ndo esta
em funcionamento devido a questdes de seguranca dos dados dos usudrios. No entanto,
ferramentas como o Pixton Edu e o Make Beliefs Comix'? podem suprir as necessidades

deixadas pelo nao funcionamento do Toondoo.

20 edu.pixton.com/educators e o makebeliefscomix.com, sdo exemplos de ferramentas gratuitas de edigdo e
desenvolvimento de Tirinhas que podem ser utilizadas como Objetos de Aprendizagem (OA).
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Flgura 2. Interface de edi¢do de tirinhas do Toondoo
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Fonte: Adaptado do site Toondoo.com

Quando o aluno desenvolve as tirinhas, produz um artefato, logo, formula conceitos,
desenvolve o raciocinio e se torna capaz de transmitir o que ele domina e sabe sobre
determinado assunto (CASTRO et al. 2017; LIRA; LEITAO; CASTRO, 2019). O uso e a
producdo de tirinhas com o Toondoo pelo professor, junto aos alunos, direcionam a uma cultura
digital, onde ele pode ser autor de seu proprio material didatico, assim como compreender a
viabilidade de se utilizar abordagens metodoldgicas com tirinhas.

A seguir, serdo abordados os detalhes metodoldgicos da aplicagdo para a formacao de

professores.
3. Percurso Metodologico de Ensino

O percurso metodoldgico foi realizado durante uma oficina para cinco professores em
formacdo, de dreas distintas, no decorrer da Jornada de Metodologias Ativas no ano de 2019.
O evento foi desenvolvido com apoio do projeto de extensdo Ciéncias, Artes e Tecnologia
(CIARTEC) do Instituto Federal de Educacgio, Ciéncia e Tecnologia do Ceard (IFCE), campus
de Fortaleza. A Jornada de Metodologias Ativas é uma capacitacdo que difunde o uso de
metodologias centradas no aluno. Além disso, orienta e sugere préticas pedagdgicas, o uso e a

producdo de ferramentas digitais. A oficina teve como intuito familiarizar o manuseio da
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ferramenta Toondoo para os participantes, assim como gerar reflexdes sobre a ferramenta e as
possiveis estratégias metodoldgicas para uso em sala de aula.

Trata-se de um relato de experiéncia que enfatiza os aspectos metodoldgicos desta
vivéncia por meio de dois momentos para a exploracdo da ferramenta de edi¢do de tirinhas e
dois momentos explicativos. Para um delineamento mais minucioso, usou-se 0s passos: a)
Contrato didético e informacdes da ferramenta; b) Interacdo com a ferramenta; c) Situacao
conflitiva no ensino de Fisica, disciplina usada como exemplo, e d) Nova interacdo com a

ferramenta.
a) Contrato diddtico e informagoes da ferramenta

Nesta etapa, foi evidenciada a importancia de se utilizar materiais manipulativos,
tecnoldgicos e contextualizados com a realidade do participante como forma de enriquecer a
préaxis pedagdgica. Ademais, foram apresentados os objetivos e os passos da aula, assim como
o tema da situacdo conflitiva que seria utilizada como exemplo. Outro passo desta etapa foi
apresentar a ferramenta Toondoo para os participantes com os detalhes de manuseio, uso dos
baldes, entre outros aspectos.

Os participantes foram informados de que, ao final da oficina, seriam capazes de: a)
Manusear a ferramenta Toondoo sem muitas dificuldades e b) Compreender uma proposta de

percurso metodoldgico para o uso de tirinhas em sala de aula.
b) Interacdo com a ferramenta

Esta fase foi reservada para os participantes manipularem a ferramenta e desenvolverem
uma tirinha, conforme o assunto de sua predilecdo. Considerado um dos dpices da oficina, a
parte manipulativa serd o momento em que os participantes aprendem de forma mais
significativa a manipular e interagir com o site Toondoo. Sendo assim, a ideia foi permitir uma

aprendizagem significativa sobre a ferramenta de edi¢ao de tirinhas.
¢) Situacao conflitiva no ensino Fisica, disciplina usada como exemplo

Na presente fase, foram distribuidas situagdes conflitivas no ensino de Fisica. Estas
incluiam os detalhes basicos das leis de Newton, sem a pretensdo de se avaliar o que os
professores dominavam sobre o conteudo de Fisica abordado. Usamos o assunto referente a

aplicacdo de uma for¢a em um corpo apenas como um exemplo para se aplicar a metodologia
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de producao de tirinhas. Ap6s uma breve explica¢ao do assunto, os participantes desenvolveram
suas tirinhas com base na apresentagao.

Torna-se conveniente citar que nem todos os participantes sdo professores licenciandos
em Fisica e o uso das situacdes conflitivas na disciplina foi apenas para demonstrar aos
participantes uma proposta de uso de tirinhas em sala de aula e a mesma deve ser adaptada
conforme a formagao dos professores. Todos os detalhes foram apresentados na primeira fase,

que corresponde ao contrato didatico do percurso metodoldgico utilizado.
d) Nova interagdo com a ferramenta

Foi proposto pelo formador da oficina que fossem utilizados trés cendrios para o
desenvolvimento das tirinhas, conforme o tema apresentado ali. O motivo é que as tirinhas
sejam rapidas tanto para se desenvolver como para se compreender. Ademais, os trés cendarios
propostos nas situacdes conflitivas seriam: introdugdo, desenvolvimento e conclusdo,
caracteristica bésica da maioria das formulagdes intelectuais.

A seguir, serdo apresentados os resultados e as discussdes, bem como algumas

produgdes dos participantes, apresentadas como devolutiva da atividade na oficina.
3. Resultados e Discussoes

Sobre os resultados do relato de experiéncia, é importante destacar que o intuito era de
familiarizar os participantes com a ferramenta de edi¢do de quadrinhos Toondoo e nao avaliar
a compreensao dos conceitos de Fisica abordados durante a implementagdo. A figura
3,abaixo, mostra um exemplo de producido realizada pelos participantes, que escolheram

como tema a 3% Lei de Newton.

Figura 3. Tirinha 3* Lei de Newton
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Fonte: Producdo do participante
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A Tirinha 3* Lei de Newton foi desenvolvida sobre a situa¢io conflitiva proposta de
forma livre, solicitada pelo professor da oficina, correspondente a etapa b) Interacdo com a
ferramenta, dos passos metodolégicos da oficina. Como desafio, foi requisitada na etapa: d)
Nova interagdo com a ferramenta, a produ¢@o de uma tirinha que substituisse apenas o cendrio
de conclusdo. A figura 4 apresenta alguns modelos confeccionados pelos participantes.

Figura 4. Cendrio conclusio
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Fonte: Producio do participante

A implementacdo dessas atividades manipulativas foi importante para possibilitar a
compreensdo do funcionamento da ferramenta Toondoo. Por se tratar de uma interface bem
intuitiva e simples, os professores ndo tiveram tantas dificuldades para manused-la, deixando o
desafio da atividade direcionado para compreender a metodologia empregada no uso de tirinhas
em sala de aula.

Destacamos ainda que a participac@o dos professores na oficina permitiu a observagao
dos detalhes de um percurso metodoldgico para o uso de tirinhas em sala de aula. E importante
relatar que o percurso metodoldgico, utilizado no artigo, serviu como um incentivo para os
professores buscarem, em suas formacdes, ndo apenas o uso de tecnologias em sala aula, mas
também metodologias e contextos de ensino em que essas ferramentas possam ser utilizadas.

Diante dos objetivos e dos resultados obtidos durante a coleta de dados, foi observado
que os professores conseguiram compreender a ferramenta Toondoo e perceber, na pratica, a
aplicagdo de uma metodologia, abordando conceitos de uma respectiva drea. Além disso,
nenhum professor se mostrou apdtico ou desinteressado com a aplicagdo da metodologia,
usando a ferramenta Toondoo, logo a atividade proposta foi realizada por todos os participantes
da aplicacdo.
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4. Consideracoes Finais

A atual producao € um artigo expandido da versdo apresentada e premiada com 1° lugar
na categoria artigo completo do V Congresso sobre Tecnologias na Educag¢do (CTRL+E 2020)
(COSTA et al. 2020). A presente versdo conta com uma fundamentacdo tedrica mais robusta
sobre 0s OA e o vinculo com o uso de tirinhas. Ademais, o desenvolvimento do mapa conceitual
(Figura 1) sobre os conceitos de OA pelos autores foi acrescido exclusivamente para uma
disseminacdo atualizada do artigo.

O objetivo proposto para o relato de experiéncia esteve direcionado a apresentar o
contributo de uma proposta metodoldgica de utilizagdo de tirinhas por meio de TDIC, como
OA em uma formacao de professores. Através dos resultados obtidos, foi possivel observar
que a formagdo de professores possui uma relevancia significativa para uma atualizacdo
curricular destinada ao uso de ferramentas tecnoldgicas em sala de aula. Além disso,
concluimos que alguns professores possuem barreiras em relagio ao uso de TDIC em suas aulas
por apresentarem dificuldades no dominio no aspecto técnico destas ferramentas.

Com base no que foi apresentado, torna-se oportuno citar que ndo basta desenvolver
uma formagao de professores focada unicamente na usabilidade das TDIC. Em outras palavras,
os professores precisam compreender ndo somente as ferramentas utilizadas nas formacdes,
mas as vantagens, os desafios, o contexto do aluno e os aspectos psicopedagogicos integrados
no uso dos aparatos. Uma possivel solucdo € apresentar, além das ferramentas tecnoldgicas,
metodologias de ensino como instru¢do por pares, sala de aula invertida, aprendizagem baseada
em problemas, entre outras.

Neste sentido, entendemos que as principais contribuicdes de percursos metodologicos
que viabilizem a utilizacdo de tirinhas como OA, em uma formacdo de professores, esteja
relacionada com tré€s aspectos principais: a) fundamentagdo tedrica para o entendimento das
caracteristicas dos OA e seu vinculo com as tirinhas; b) dominio técnico do site de edicao de
tirinhas (Toondoo.com), e c) percepcao das propriedades psicopedagdgicas contidas nas
metodologias de ensino ou percursos metodolégicos que utilizam as tirinhas como OA.

Isto posto, este relato de experi€ncia versa sobre a produ¢do de tirinhas como OA no
cendrio educacional, tendo como ponto de partida o uso do site Toondoo, o qual pode ser

ferramenta auxiliar e aliada do formador durante a sua aplicacdo. Consideramos que os

Revista Tecnologias na Educagdo -Ano 2I1-nimero/vol. 33 - Dezembro -2020 - Edicdo
Tematica XIV — - tecnologiasnaeducacao.pro.br - tecedu.pro.br



15

resultados iniciam um campo frutifero para drea educacional, a saber: o uso de tirinhas como
OA em formagdes de professores. Para estudos futuros, pretende-se expandir a oficina para
novos participantes com diferentes niveis de atuagdo, como profissionais graduados,

graduandos ou estudantes da Educacdo Baésica.
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