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Resumo

Este artigo analisa a utilizagdo das HQtrbénicas como objeto de aprendizagem. Para tanto,
foram revisadas as seguintes teorias. softwares educativos, jogos eletronicos, objetos de
aprendizagem, histérias em quadrinhos impressas e eletronicas e os métodos de avaliagdo de
softwares educacionais. Ao entrelacar estas teorias, este artigo visa contribuir para a
construcdo e a avaliagdo de objetos de aprendizagen/HQtronicas com fundamentagéo tedrica,
tendo como norte a motivagdo no processo de ensino e aprendizagem.

Palavras Chave: histdrias em quadrinhos eletrénicas; objetos de aprendizagem; jogos
eletronicos educacionais.

Abstract

This paper analyzes the use of e-comics as a learning object. To do so, the following theories
were studied: educational software, electronic games, learning objects, comics, electronic
comics and evaluation methods of educational software/learning objects. When interlacing
these theories, this article aims to contribute to the learning objects/e-comics devel opment
and evaluation based in the available theory and motivational aspects in the teaching and
learning process.
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Introducéao

A versdo multimidia das HQs (a HQtronica) revela elementos IUdicos e motivacionais
passiveis de serem empregados de forma eficiente em softwares educacionais.

Este estudo tem como objetivo analisar a utilizagdo da HQtronica como objeto de
aprendizagem a ser explorado no desenvolvimento de um software educacional pelo seu
cardter de atratividade e poder informacional. Para tanto, se faz uma revisdo bibliografica
sobre as principais teorias envolvidas neste projeto.

Método da Pesquisa

Do ponto de vista dos procedimentos técnicos esta pesguisa pode ser considerada
como uma pesquisa bibliogréfica, pois de acordo com Gil (1994) foi elaborada a partir de
material ja publicado, constituido principalmente de livros, artigos de periddicos e materiais
disponibilizados na I nternet.

Desta forma, para este artigo, foram revisadas as teorias citadas anteriormente. Com
base nestas teorias, este artigo visa contribuir para a construgdo e a avaliagdo de objetos de
aprendizagem/HQtronicas com fundamentacéo tedrica, tendo como alvo a motivacdo no
processo de ensino e aprendizagem.

Jogos eletrénicos

Segundo a defini¢cdo de Leite (2006), “jogos eletronicos’ sdo jogos produzidos para o
meio eletrbnico onde ha a interacdo de um ou mais jogadores com interfaces
computadorizadas.

Durante um jogo, o jogador ndo apenas corre atras de recompensas, mas, sobretudo se
engaja e participa de um ambiente que possibilita alto nivel de envolvimento (PRENSKY,
2002). Logo, possui uma motivacdo para completé-lo, fator estes que os educadores esperam
gue um aluno realize ap se engajar em um processo de aprendizagem. A questdo € como
conciliar os objetivos do jogo de entretenimento com 0s objetivos da educagéo formal, ou
sgja, criar o prazer em aprender.

Softwares educativos

Para Gama (2008), software educacional € um programa de computador com objetivos
educacionais e, bem como, € um recurso técnico-pedagdgico com objetivos educacionais pré-
estabelecidos para 0 ensino e a aprendizagem de seu usuério.

Segundo Paiva (2002), um software educacional é caracterizado pela sua inser¢do em
contextos de ensino-aprendizagem, desta forma, um programa de computador pode ser
considerado um produto educacional se utilizado corretamente no sistema escolar. Mas para
muitos educadores e pesquisadores na &rea de informética, a qualidade e a eficicia destes
programas é questionavel em funcéo de dois universos passiveis de avaliagdo: aprendizagem e
usabilidade.

Objetos de aprendizagem

N&o ha um conceito Unico do que seja um objeto de aprendizagem, porém, Sosteric &
Hesemeier (2002) buscam encontrar um conceito adequado: “...objeto de aprendizagem é
gualquer entidade, digital ou ndo, que possa ser usada, reusada, ou referenciada durante
aprendizagem suportada por tecnologia (LTSC, 2004)”.

Um arquivo digital (imagem, filme, etc.), quando possui propésito educacional,
somente pode ser considerado objeto de aprendizagem quando estiver associado a algum
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contexto educacional Godoi e Padovani (2008). A partir deste conceito, as HQtrénicas podem
ser consideradas objetos de aprendizagem quando utilizadas em um contexto educacional.

HQs tradicionais e HQtronicas

Para Rama e Vergueiro (2004), nas Ultimas décadas do século XX, aconteceu um
redescobrimento das HQ, as quais passaram a ser vistas sob a 6tica da narrativa, o que
aproximou os quadrinhos das préticas pedagdgicas.

As HQs tradicionais, que possuem como suporte o papel, utilizam-se basicamente de
texto e imagem para representar uma narrativa. As HQs quando transportadas para o meio
digital sofrem uma hibridizacdo com outras linguagens como as de video e audio (FRANCO
2004).

Criado por Franco (2004), o termo “HQtronicas’ serve para designar as Historias em
Quadrinhos nos meios digitais (internet, CD-ROM), cujos principais elementos sdo a
animacdo, a diagramacdo dindmica, a trilha sonora, os efeitos sonoros, a tela infinita, a
tridimensionalidade, a narrativa multilinear e a interatividade.

De acordo com Franco (2004), estes elementos somados aos da linguagem tradicional
dos quadrinhos constituem a linguagem das HQtronicas.

Segundo Lira (2003), essa forma hipertextual de histérias em quadrinhos possibilita
uma leitura inovadora na medida em que o leitor pode definir a seqiiéncia em que ela ocorre,
integrando quadrinhos, navegacao e jogo.

HQtrénicas como objetos de aprendizagem

Contar histérias € um ponto central da experiéncia humana e uma pega chave na
criacdo de significado para esta experiéncia. Educagdo e entretenimento contribuiram para a
evolucdo das historias infantis (MADEJ 2003).

Para Rama e Vergueiro (2004), a percepcdo que as HQs podiam ser utilizadas de
forma eficiente para transmissdo de conhecimentos especificos e ndo apenas de
entretenimento existem desde a década de 40.

Segundo pesquisas redlizadas por Mayer (2001), a eficiéncia na transmissdo de
informac&o através de imagens atreladas a contetidos verbais se mostrou mais eficiente que a
utilizag&o unica de palavras.

A teoria da linguagem visual, na qual, segundo Horn (2001) ocorre a integragéo entre
palavras e elementos visuais, reforca a idéia de se utilizar as HQtronicas como Objeto de
Aprendizagem. A linguagem visual tem a capacidade de permitir que o ser humano integre e
sintetize mais eficientemente grandes quantidades de informagdo (HORN, 2001).

Para Made] (2003) o desenvolvimento do hipertexto forneceu as narrativas um novo
meio no qual crescer. A propriedade do hipertexto de abranger as histérias que incluem
exploracdo e descoberta interativas oferece um potencial para a criagdo de novas formas de
contar historias (MADEJ, 2003).

A caracteristica da HQtronica, de tornar fécil e agradavel a busca de informacdes, foi
utilizada no desenvolvimento de uma narrativa no EEHouse que expde, de forma interativa, o
consumo de energia na cozinha em fungdo de seus diversos aparelhos (exemplo figura 1).

8° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design 4320



HQtrdnicas como obj etos de aprendizagem e métodos para avaliar o seu potencial pedagégico

voltar inicio avangar

FIGURA 1. Fragmento da HQtr6nica do EEHouse

Métodos para a avaliacdo de softwares educativos

Neste artigo sdo considerados os métodos de avaliagcdo somativos e os progndsticos
como Squires e Preece (1996) os consideram, isto é, a avaliagdo do software antes de seu uso
pretendido.

A avaliagcdo prognostica pode ser “visualizada” a partir do modelo exibido nafigura 2.
A partir das discussdes sobre formas de interagdo em educagdo a disténcia, Godoi e Padovani
(2008), propuseram cinco formas de avaliagdo: aluno-aluno, aluno contetido, aluno-professor,
professor-professor e professor contetido.

De qualquer forma, Freire (2005) também considera que esta &rea de pesguisa é
bastante complexa e um produto, com tal especificidade (educacional), deve ser avaliado de
modo mais focado e tendo como base ndo apenas caracteristicas técnicas, mas, também,
caracteristicas ligadas a educagéo.

De acordo com Squires e Preece (1996) a avaliagdo do uso de software educativo deve
levar em conta tanto a usabilidade quanto a aprendizagem, bem como a integragdo dos dois
aspectos.

. 'r_‘a"-...
gdo prognds ., TP

FIGURA 2. Formas de avaliag8o. Fonte: Godoi e Padovani (2008)
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Conclusao

Os autores sugerem que a caracteristica ludica / motivacional das HQtronicas pode ser
empregada para desenvolver o prazer em aprender. Este emprego deve ser realizado levando-
se em consideracdo os desdobramentos da aplicacdo dos métodos de avaliacdo de software
educativos que envolvem escolher e testar métodos de avaliagdo utilizando como suporte as
HQtroénicas.

Assim, 0 objetivo deste artigo foi demonstrar que as caracteristicas das HQtronicas
podem ser incorporadas aos diferentes suportes educacionals para criar um leque de
combinages para se contar uma histéria e torna-la interativa, com contetido educacional
interessante tanto parao auno quanto para o professor.
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