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Resumo

Este trabalho apresenta uma pesquisa em andamento, Projeto HQ-E digital, sobre a construgao
de uma plataforma digital gratuita para elaboracdo de Historias em Quadrinhos (HQs), com o
intuito de ser disponibilizada, como recurso pedagdgico, para escolas publicas do Estado da
Bahia. Esse projeto, iniciado em 2020, desenvolvido através da Metodologia Colaborativa, ¢
uma produgdo dos(as) pesquisadores(as) do Laboratdrio de Projetos, Processos Educacionais e
Tecnologicos — K-Lab, projeto articulador do Grupo de Pesquisa Geotecnologias, Educacao e
Contemporaneidade — GEOTEC, da Universidade do Estado da Bahia — UNEB. O mesmo esta
sendo financiado pelo Programa de Pesquisa Aplicada, Tecnologias Sociais e Inovacao
(PROINOVACAO) através do Edital 033/2022 da UNEB, publicado no Diario Oficial do
Estado — DOE de 23/04/2022. Os recursos obtidos pelo edital possibilitaram a contrata¢do de
uma empresa para o desenvolvimento da plataforma digital. Através deste projeto busca-se
disponibilizar HQs digitais como recurso pedagdgico para ser utilizado em sala de aula em
escolas publicas do Estado da Bahia. Seu diferencial ¢ ser gratuito, uma vez que as plataformas
existentes atualmente na internet, para usar todos os seus recursos, precisa-se pagar, na maioria
das vezes. Sendo assim, espera-se que essa pesquisa, desenvolvida colaborativamente pelo(as)
pesquisadores(as) do K-Lab/GEOTEC, possibilite explorar o potencial criativo das HQs
digitais, de forma gratuita, como recursos pedagdgicos para ser explorado na educacdo basica.
Além disso, espera-se que o processo de pesquisa viabilize a criacdo de um ambiente digital,
que através da elaboracdo de HQs com intencionalidades pedagdgicas nas diversas areas do
conhecimento, possa promover sinergia entre Grupo de Pesquisa, Universidade e Escola, no
intuito colaborar com a educac¢do do Estado da Bahia.
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Introducio

As Historias em Quadrinhos (HQs) sdo uma forma de arte sequencial que combina
imagens e textos para contar histdrias e tém sido utilizadas como ferramentas pedagdgicas na
educacdo ha décadas, explorando sua linguagem multimidiatica e interdisciplinar. As HQs
podem explorar diferentes temas e conteudos curriculares, como historia, geografia, ciéncias,
literatura e por que ndo, Matematica? Além disso, trabalham habilidades como interpretagao de
texto, andlise critica, producdo textual e criatividade, podendo tornar o processo de
aprendizagem mais dinamico e interativo, estimulando a curiosidade e a criatividade dos
estudantes (FEITOSA; COUTINHO; HETKOWSKI, 2021).

Com o advento das tecnologias digitais, novos suportes e formatos de escrita surgiram.
Isso tem impactado a forma como lemos e escrevemos, tornando possivel o acesso a uma grande
quantidade de informagdes e a possibilidade de interacdo e colaboracdo em tempo real
(NONATO e SALES, 2019). Nesse contexto, as tecnologias digitais podem agregar valor a
linguagem dos quadrinhos de diversas formas, como a inclusdo de elementos multimidiaticos
como som, imagem, hipertexto, animag¢ao e interatividade. Essas caracteristicas tornam as HQs
mais atrativas para os estudantes, que estdo cada vez mais familiarizados com o uso de
dispositivos eletronicos e midias digitais. Além disso, as HQs digitais permitem uma maior
flexibilidade na leitura, possibilitando que os estudantes escolham o ritmo e a ordem em que
desejam acessar as informagdes. Isso pode tornar a leitura mais dindmica e envolvente,
estimulando a curiosidade ¢ a criatividade dos alunos (HABOWSKI; CONTE, 2020).

Para Hetkowski e Dias (2019) cultura digital pode ser entendida como a cultura da
contemporaneidade, aberta a novas oportunidades de aprendizagem significativa no espaco
escolar e pode ser integrada nos espagos formativos por meio do uso das tecnologias digitais e
do desejo de utilizd-las. Nonato e Sales (2021) ressaltam que a cultura digital pode ser
assimilada na vida escolar e se engendrar na cultura escolar, transformando-a, embora esse nao
seja um processo unilateral. Portanto, a incorporagdo da cultura digital nos processos educativos
pos a pandemia causada pelo coronavirus (SARS-CoV-2) responsavel pela COVID-19*

envolve a continuidade do uso de recursos pedagogicos digitais, a formacao de docentes para o

4 Site da Organizagdo Pan-Americana da Saude (OPAS). Disponivel em:
https://www.paho.org/pt/covid19/historico-da-pandemia-covid-19. Acesso em: 14 de jun. 2023.
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uso dessas tecnologias e a adaptagdo da cultura escolar para incluir a cultura digital de forma
mais natural e hibrida.

Nesse contexto, as HQ digitais, como recurso pedagogico em praticas cotidianas em
sala de aula, s3o uma possibilidade de engendrar a cultura digital no ambiente escolar. Além
disso, a experiéncia vivenciada durante a pandemia, permitiu vislumbrar uma nova dinamica
da cultura digital nos processos educativos a partir do uso das tecnologias digitais de informacao
e comunicagdo na pratica pedagogica, podendo contribuir para a continuidade do uso de
recursos pedagdgicos digitais.

Refletindo sobre esse cenario, os(as) pesquisadores(as) do Laboratorio de Projetos,
Processos Educacionais e Tecnologicos — K-Lab® que iniciaram em 2020 o desenvolvimento
do “Projeto Historia em Quadrinhos (HQ) na perspectiva dos processos educacionais e
tecnoldgicos como recurso pedagogico em sala de aula”, chamado Projeto HQ-KLab, que
poderia ser desenvolvido de forma analdgica ou digital, o conduziram para uma nova fase,
passando a chama-lo de Projeto HQ-E digital e propondo a constru¢do de uma plataforma
digital para construgao de HQ.

O K-Lab é um dos trés projetos articuladores do Grupo de Pesquisa Geotecnologias,
Educagio e Contemporaneidade — GEOTEC®, da Universidade do Estado da Bahia — UNEB e
conta com pesquisadores de diversas areas de formagdo, como pedagogia, matematica,
tecnologias de informacao e comunicagao (TIC) e design.

O Projeto HQ-E digital tem como objetivo desenvolver e difundir uma plataforma
digital gratuita para producdo de Histérias em Quadrinhos, como recurso pedagdgico em
escolas publicas do Estado da Bahia, promovendo sinergia entre Grupo de Pesquisa,
Universidade e Escola, no intuito de contribuir com a educagao no Estado da Bahia (PINHEIRO

et all, 2023).

Metodologia

O Projeto HQ-E digital, foi concebido e estd sendo desenvolvido por meio da
Metodologia Colaborativa pelos(as) pesquisadores(as) do K-Lab, projeto articulador do
GEOTEC, a partir da formagao e experi€ncia deles(as). A pesquisa HQ-E digital j& passou por
algumas etapas, descritas em trabalhos ja publicados, tais como: (ATTA; HETKOWSKI;

5 https:/klab.geotec.uneb.br/
¢ http://www.geotec.uneb.br/
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PINHEIRO, 2021), (FEITOSA; COUTINHO; TETKOWSKI, 2021) e (LAGO; CONCEICAO;
GONCALVES, 2021). Pretende-se nesse texto, relatar a fase atual do projeto no que diz
respeito ao desenvolvimento da plataforma digital que ird abrigar a HQ-E digital.

O grupo pesquisou sobre plataformas digitais de HQs na literatura e observando os
produtos disponiveis na internet, aprendendo e identificando lacunas. Muitas plataformas de
criacdo de HQs, disponiveis na internet, ndo disponibilizam todos os seus recursos de forma
gratuita. Desta forma, pensamos em construir uma plataforma de qualidade, de forma gratuita,
para disponibilizar para as escolas publicas do Estado da Bahia. Considerando os objetivos
pedagogicos norteadores da HQ-E digital, na perspectiva dos processos educacionais e
tecnologicos como recurso pedagogico em sala de aula e no intuito de construir coletivamente
0s requisitos que iriam compor a plataforma digital, foi criado um arquivo online e de forma
colaborativa os(as) pesquisadores(as) interagiram e colocaram suas contribuigdes. Nesse
momento, buscou-se pensar livremente, de forma que a criatividade pudesse fluir com o
proposito de idealizar uma plataforma criativa, interativa e intuitiva para, dessa forma,
disponibilizar as escolas publicas um produto de qualidade, ttil e funcional.

A seguir, temos alguns requisitos, ndo todos, que foram pensados para a plataforma
digital, ressaltando que ndo estdo em ordem de criagdo e/ou execucdo: possibilidade de
animacdo das personagens das HQ, com 4udios, efeitos sonoros ou trilhas sonoras; baldes
editaveis; possibilidade de desenhar; fazer o download e upload de elementos que poderado ser
inseridos na revista; imprimir uma HQ ja pronta; editor de texto matematico; chat interativo;
espaco para postagem de sugestdes de roteiros, sequéncias didaticas e/ou tema, depoimentos e
experiéncias; criar topico no estilo “quem somos” para apresentar o grupo € a proposta;
disponibilizar os formatos de HQ (tira, fanzine, revista em quadrinhos, mangd, fotonovela,
cartum e charge); ter um recurso que disponibilize para o professor/aluno qual o processo de
produg¢do de uma HQ; possibilidade de inserir hiperlinks nos textos produzidos pelos
professores ou alunos; permitir a criagdo de HQs coloridas ou em preto e branco, para imprimir
e colorir a mao; cadastro dos usuarios com informacdes como nome, idade, série, cidade, escola
(municipal ou estadual) e se € professor ou aluno; avatar com diversidade étnico racial e
expressoes faciais.

Construir uma plataforma digital requer recursos financeiros, portanto, no intuido de

viabilizar essa etapa, buscou-se fomento por meio do Edital 033/2022 da UNEB, publicado no
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Diario Oficial do Estado — DOE de 23/04/2022. Edital do Programa de Pesquisa Aplicada,
Tecnologias Sociais e Inovagio (PROINOVACAO) cujo objetivo ¢ o financiamento de projetos
voltados ao desenvolvimento de a¢des de Pesquisa Aplicada, Tecnologias Sociais e Inovagao.

O projeto foi contemplado no Edital, possibilitando avancar na construc¢ao da plataforma
digital. Garantido o recurso, partiu-se para buscar uma empresa que pudesse ser parceira €
compreendesse a proposta pedagogica da HQ-E digital para a construcao da plataforma digital.
A partir de dialogo com a empresa contratada, foram selecionados os requisitos que seriam
viaveis de executar. Como o processo estd em construgdo, algumas decisdes ainda estdo

passando por ajustes.

Resultados e discussoes

Trata-se de uma pesquisa em andamento, que ja passou por varios estagios de
planejamento e execugdo, relatados em trabalhos j& publicados, e ainda tem um longo percurso
antes de chegar ao seu objetivo de desenvolver e difundir uma plataforma digital gratuita para
producao de Histdrias em Quadrinhos, no intuito de serem utilizadas como recurso pedagdgico
em escolas publicas do Estado da Bahia.

Espera-se como resultado desse projeto de pesquisa a difusdo de um ambiente digital
que viabilize o processo de criagdo de HQ, com intencionalidade pedagégica, dentro dos
principios norteadores da HQ-E digital, concebidos coletivamente pelos pesquisadores do K-
Lab/GEOTEC. Além disso, espera-se que o processo possa promover sinergia entre Grupo de

Pesquisa, Universidade e Escola.

Consideracoes finais

O Projeto HQ-E digital, desenvolvido colaborativamente pelo(as) pesquisadores(as) do
K-Lab/GEOTEC, busca explorar o potencial das Historias em Quadrinhos como recurso
pedagogico na educacdo basica. Através do desenvolvimento de uma plataforma digital
gratuita, pretende-se oferecer aos estudantes e professores da rede publica de ensino uma
maneira criativa e interativa de abordar diferentes temas e conteudos curriculares, em especial,

de Matemadtica. A plataforma permitird a criagdo de HQs digitais em diversos formatos,

7 http://inovacao.uneb.br/wp-
content/uploads/2022/04/Edital 033 2022 Aviso_052 2022 Edital Pesquisa_Aplicada e Inovacao.pdf.
Acesso em: 14 de jun. 2023.
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incentivando habilidades como interpretacdo de texto, analise critica, produg¢do textual e
criatividade. Além disso, as HQs digitais podem tornar o processo de aprendizagem mais
atrativo e significativo, aproximando os estudantes de assuntos que muitas vezes sao
considerados "chatos" ou "dificeis". Embora o projeto ainda esteja em andamento, espera-se
que a criacdo desse ambiente digital com intencionalidade pedagdgica seja um passo importante

na utilizagdo das HQs como suporte educacional.
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