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Resumo. O objetivo do presente trabalho ¢ avaliar o impacto do uso da tecnologia no desenvolvimento de uma histéria
em quadrinhos durante a aula de Guarani para estudantes de uma escola multisseriada indigena. Para realizar esta
analise, foi adotado o modelo SAMR (Substituicdo, Ampliacdo, Modificagdo e Redefini¢do), desenvolvido para
avaliar quanto significativamente certo uso de tecnologia modifica aaprendizagem. Apos analise e interpretagdo dos
resultados, com base no modelo SAMR, pdde-se identificar o uso de tecnologia nos niveis de substituicdo, ampliagdo
e modificagdo. Foi possivel perceber que a metodologia proposta facilitou o processo de aprendizagem dos contetidos.
Isso também permitiu ao professor vivenciar as potencialidades pedagogicas das novas tecnologias da informagao e
comunicagao.

Palavras Chave: Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo; Tecnologias Educacionais; Educacdo Indigena;
Modelo SAMR.

Introducao

Muitos estudos apontam para os beneficios do uso das Novas Tecnologias da Informagio e
Comunicagdo (NTICs) no processo de ensino aprendizagem das escolas. De acordo com Giroto, Poker e
Omote (2012, p. 7), as NTICs proporcionam um “ambiente educacional inclusivo, pelas suas
possibilidades inesgotaveis de construgdo de recursos que facilitam o acesso as informagdes, conteidos
curriculares e conhecimentos em geral”.

Em fun¢do da grande popularizagdo tecnoldgica, as NTIC’s tém papel significativo no
desenvolvimento da populacdo e culmina no surgimento de uma nova era: a era da informagao (PONTE,
2000). Dados da UNESCO (2009) apontam que as NTIC’s diretamente na maneira como a populagao se
comunica, aprende e vive, contribuindo em véarios aspectos relacionados a educacgdo: acesso universal,
igualdade, equidade, melhora no processo de ensino aprendizagem, entre outros. Por isso, ¢ importante
que os paises ¢ as Instituigdes de Ensino (IE) desenvolvam politicas publicas e agdes estratégicas de modo
a garantir que todas as camadas da sociedade tenham acesso as NTICs, incluindo o problema da exclusdo
digital das populagdes mais desfavorecidas (UNESCO, 2009).

Um exemplo dessas classes menos favorecidas sdo as populacdes indigenas, que mesmo passados
cinco séculos do descobrimento do Brasil, continuam sendo vitimas da exclusdo, exploracdo, opressao ¢
violéncia (SILVA, 2018). Esse descaso pode ser observado na precariedade do ensino escolar despendido
a essas comunidades. Que, assim como muitas outras escolas brasileiras, carecem de infraestrutura,
recursos humanos, acesso a tecnologias e educacao de qualidade.

Para tentar minimizar esse problema, duas instituicdes de ensino do municipio A: a Universidade
Federal de Santa Catarina - UFSC por meio do Laboratério de Experimentagdo Remota - RExLab e o
Instituto Federal de Santa Catarina - IFSC, estdo desenvolvendo projetos de extensdao na Escola Indigena
Nhu Pora, situada no municipio de Torres-RS, desde o inicio de 2018. Por intermédio desta parceria, a
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escola que atende 50 alunos, do pré-escolar ao sétimo ano em turmas multisseriadas, participa de diversas
acoes de inclusao digital. Essas atividades tém como objetivo favorecer a integracdo de tecnologias na
educagdo em escolas publicas por meio de agdes de capacitagdo docente e apoio ao uso de tecnologias
digitais em sala de aula.

Uma das atividades realizadas foi a cria¢do de uma historia em quadrinhos utilizando dispositivos
moveis (tablets) ¢ teve como propdsito incitar a criatividade, leitura e escrita da lingua guarani e
familiarizar os estudantes com uso da tecnologia e suas diversas possibilidades de aplicag@o.

Desta forma, o objetivo do presente trabalho ¢ avaliar o impacto do uso das novas tecnologias da
informag¢@o e comunicacdo no desenvolvimento de uma histéria em quadrinhos durante a aula de Guarani
para estudantes de uma escola multisseriada indigena. Para isso, como ferramenta de avaliacdo sera
utilizado o método SAMR, que de acordo com Puentedura (2015), serve para avaliar o impacto do uso da
tecnologia na educag@o.

Referencial Bibliografico

Novas Tecnologias da Informacio e Comunicacio e o contexto educacional
Indigena

Segundo Oliveira, Moura e Sousa (2015, p. 76) a Tecnologia da Informagdo e Comunicagao (TIC) pode
ser entendida como “um conjunto de recursos tecnologicos integrados entre si, que proporciona, por meio
das funcdes de software e telecomunicagdes, a automagao e comunicacio dos processos de negdcios, da
pesquisa cientifica e de ensino e aprendizagem”.

As NTIC’s estdo cada vez mais populares e o acesso a dispositivos tecnoldgicos como computadores,
notebooks, tablets e a internet por exemplo, amplia a troca de conhecimento e informagdo entre a
sociedade (SOUZA e LINHARES,2010; COSCARELLI, 2016).

Assim como no dia a dia das pessoas, a adogdo das NITC’s nos ambientes escolares pode promover
novos métodos de ensino aprendizagem, gerando “outro universo, cheio de novas experiéncias, com novos
significados, novos comportamentos, novos interesses ¢ novas formas de ver o mundo” (COSTA, 2007,
p.113).

Corroborando com isso, Silva (2017), defende que as NTIC’s aplicadas a educagdo sdo ferramentas
que favorecem a aprendizagem. Nao significa que isso va resolver todos os problemas da area, mas se
utilizada de maneira correta pode ocasionar mudancas significativas na forma de ensinar ¢ de aprender.

Na medida em que o tempo passa, as escolas estdo sendo for¢adas a se adaptar a essa nova demanda.
Porém, muitas instituigdes de ensino ndo possuem a infraestrutura minima necessaria para atender a esse
novo perfil de ensino, seja na questdo fisica ou entdo de recursos humanos.

O Censo Escolar de 2017 aponta que a maioria das escolas brasileiras ainda ndo possuem acesso as
tecnologias, sendo que apenas 46,8% das escolas de ensino fundamental dispdem de laboratorio de
informatica; 65,6% das escolas possuem acesso a internet; Em 53,5% das escolas a internet é do tipo banda
larga (INEP, 2017).

Assim quando se trata do uso das NTICs, se o ensino basico para alunos que ndo sdo indios passa por
inimeras dificuldades, a educacdo indigena por sua vez encontra ainda mais obstaculos, resultando muitas
vezes em uma educacdo precaria ¢ sem um futuro previsivel (BERGAMASCHI, 2010).

Um desses casos ¢ a Escola Estadual de Educagdo Indigena Nhu Pora, uma escola multisseriada da
tribo Mbya-Guarani, que atende 50 alunos do pré-escolar a sétima série do ensino fundamental em turmas
multisseriadas. Os discentes ingressam na escola sabendo falar somente a lingua guarani e, entdo,
comegam o processo de alfabetizag@o bilingue, incluindo o portugués. A escola possui cinco professores,
ndo possui laboratorio de informatica nem biblioteca, conta s6 com dois computadores e o sinal de internet
¢ ruim e raras vezes funciona. Todas essas particularidades dificultam a inclusdo tecnologica da escola,
porém, em meio a tantas dificuldades, ainda € possivel ver agoes isoladas de profissionais que tentam fazer
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do espaco escolar indigena um “lugar de luta e valorizacdo da sua cultura, salientado a necessidade de um
dialogo intercultural e de apropriagdo das novas tecnologias de forma a ampliar as possibilidades de
aprendizagem da tribo” (SILVA, 2018, p. 129). Em contrapartida, somente inserir a tecnologia na
educagio escolar nio é suficiente. E necessario o uso de ferramentas eficientes para avaliar os impactos
dessa introdugdo nas salas de aula. Uma das ferramentas utilizadas para isso ¢ o modelo SAMR, que avalia
de forma critica e reflexivo a integracao curricular das Novas Tecnologias da Informagao e Comunicacao.

O Modelo SAMR

O modelo SAMR refere-se a um framework que pode ser usado para avaliar quanto significativamente
determinado uso de tecnologia transforma a aprendizagem (ROMRELL, KIDDER ¢ WOOD, 2014).
Desenvolvido por Ruben Puentedura (2015), o modelo possibilita um framework para professores
projetarem o aprimoramento da integracdo de tecnologias emergentes em suas atividades de aula didrias
(LOBO E JIMENEZ, 2017). O modelo, apresentado visualmente de forma hierarquica, é dividido em
quatro sec¢des: Substituicdo, Ampliagao, Modificacdo e Redefini¢ao (Figura 1). Estas se¢des sdo agrupadas
em duas areas diferentes: Aprimoramento e Transformacdo (PUENTEDURA, 2015).

JEULY

Modificacdo

0BIELLIO

A tecnologia permite uma
reformulagdo significante da atividade

Substituicdo
A tecnologia age como ferramenta \
substituta, sem mudangas fuuciona.iy

Figura 1. Modelo SAMR. Fonte: Puentedura (2015)

Aprimoramento

As segdes Substituicdo ¢ Ampliagdo sdo agrupadas como Aprimoramento, significando que sio
tecnologias que podem substituir ou melhorar ferramentas existentes no processo de aprendizagem,
enquanto as se¢oes Modificacdo e Redefinicao sdo agrupadas como Transformagdo, pois provém novas
oportunidades para aprendizado que ndo eram facilmente possiveis sem o uso de tecnologia (SILVA ET
AL, 2018). Hilton (2015) traz defini¢des para os conceitos em que o modelo SAMR se baseia: Substitui¢ao
¢ o uso de tecnologia para uma atividade que poderia ser realizada sem tecnologia; Ampliacao prové uma
melhora tecnoldgica para uma atividade que poderia ser completada sem tecnologia; Modificagdo permite
que uma atividade pré- existente pode ser alterada significativamente de uma maneira que ndo seria
possivel sem tecnologia; e Redefini¢do seria a criagdo de uma atividade completamente nova, ndo possivel
de ser feita sem o uso de tecnologia.

Materiais e Métodos

Visando atender as novas demandas que tratam do uso de TIC na educagdo, nesta atividade
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desenvolvida nas turmas multisseriadas do 4 ao 7 ano da Escola Indigena foi escolhido o uso de tablets e
do aplicativo “Add Text to Photo”. A atividade possuiu como proposito incitar a criatividade e pratica da
criagdo de uma HQ, leitura e escrita da lingua guarani e familiarizar os estudantes com uso da tecnologia
e suas diversas possibilidades de aplicagdo. No decorrer do ano de 2018, vinte e cinco alunos participaram
da atividade durante as aulas de Lingua Portuguesa e de Arte, Cultura, Historia e Lingua Guarani.

O aplicativo utilizado, “Add Text to Photo” pode adicionar textos em figuras usando diferentes fontes;
¢ possivel mudar de tamanho, cor e aplicar efeitos aos textos (GOOGLE, 2018). Também ¢ possivel fazer
histérias em quadrinhos, escolhendo entre uma grande variedade de baldes de dialogo.

Para que o trabalho pudesse acontecer de forma satisfatéria, elaborou-se um roteiro de atividades a
serem seguidas. Este fluxograma (Figura 2) foi definido de forma conjunta com a equipe multidisciplinar
dos projetos e do professor indigena responsavel pelas turmas que participaram da aplicacao.

Aulas
tedrico/praticas Definicdo das Escolha da
sobre historias em equipes tematica
quadrinhos

Definicio dos Elaboracdo do Escolha dos
papéis roteiro personagens

Acesso ao
Salda de campo aplicativo “Add Selecdo das
para fotografar text to photo” fotografias

Diagramacao das Insercdo do fexto Insercio dos
fotos em lingua guarani balGes de fala

4

Analise e
* discussdo dos
resultados

Impressao

Figura 2. Etapas da pesquisa Fonte: Elaboracio dos autores (2019)

Inicialmente, os alunos participaram de trés oficinas com duragdo de doze horas/aula que abordaram
assuntos relativos a constru¢do de uma HQ: uso de Linguagem verbal e ndo verbal, enredo, personagens,
tempo, lugar, desfecho, baldes de fala e pensamento, onomatopeias e sinais de pontuagdo. Nessa etapa os
alunos fizeram os desenhos manualmente e colocaram baldes com textos na lingua guarani.

A partir desse primeiro contato com a estrutura das historias em quadrinhos foi proposta a atividade
de desenvolver uma HQ com o auxilio do tablet e do aplicativo “Add Text to Photo”. O tema da atividade
foi o processo de plantio da mandioca e foi sugerido pelos proprios alunos, pois de acordo com eles essa
¢ uma tarefa que faz parte do cotidiano da aldeia e garante a sua subsisténcia. Os alunos foram divididos
em 4 grupos, e cada um foi acompanhado pelo instrutor do projeto de extensdo e por um professor nativo
da aldeia, e que ministra as aulas de Arte, Cultura, Historia e Lingua Guarani. A presenca desse professor
se fez necessaria devido as dificuldades de comunicagao entre os instrutores e os alunos.

O primeiro passo foi a defini¢do dos personagens, roteiro ¢ quais papéis cada aluno assumiria na cena.
Na sequéncia, de posse dos tablets, os alunos encenaram e fotografaram as etapas do plantio da mandioca,
desde o preparo da terra passando pelo preparo da vara/muda, colheita e finalizando com o preparo do
alimento para uma refeicdo. Os alunos fizeram uso de ferramentas e utensilios utilizados pelos pais na
plantacdo ¢ as fotos foram feitas nos ambientes tradicionalmente usados para preparo dos alimentos e
tarefas cotidianas da aldeia.

Em posse do registro fotografico, os discentes retornaram a sala de aula e acessaram o aplicativo “Add
Text to Photo”, escolheram as melhores imagens para ilustrar a HQ e inseriram os baldes e as falas na
lingua guarani. Depois dos trabalhos finalizados, o material produzido foi impresso e entregue para cada
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um dos alunos e de forma conjunta todos fizeram uma andlise critica das histérias e do seu processo de
construgao.

Ao final da atividade, foi aplicado um questionario ja validado (desenvolvido e aplicado nos projetos
do RExLab), com o intuito de avaliar a atividade proposta. Para que os alunos pudessem entender as
perguntas e responder de forma satisfatoria, foram utilizadas placas com carinhas de triste ou de feliz. A
pergunta era realizada pela coordenadora do projeto e em seguida os alunos levantavam as placas com sua
resposta.

Figura 3. Estudantes respondendo ao questionario.
Fonte: Elaboracao dos autores (2019)

O Modelo SAMR foi selecionado para uso na presente pesquisa com a finalidade de avaliar o impacto
do uso de tecnologia no desenvolvimento de uma histéria em quadrinhos durante a aula de Guarani para
estudantes da escola multisseriada indigena

Resultados e Discussao

Apds realizar a atividade pratica de fotografia, os alunos construiram quatro histérias com uso do
aplicativo “Add Text to Photo”. Nesse momento eles puderam usar elementos basicos das HQ: requadro,
calha, baldes de fala, onomatopeias, personagens, roteiro e texto, os quais ja tiveram contato anterior por
meio das oficinas ministradas. Na Figura 4, pode-se observar os alunos manuseando os tablets e fazendo
a edigdo das imagens.

Figura 4. Estudantes realizando a atividade nos tablets.
Fonte: Elaboracio dos autores (2019)

Os alunos nao demonstraram dificuldade em usar o aplicativo, mesmo ndo tendo nenhum contato
anterior com a tecnologia e os tablets, a atividade foi realizada com extrema desenvoltura e facilidade.
A atividade proporcionou aos alunos o desenvolvimento da criatividade pois eles foram os protagonistas
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de todo o processo, desde a concepc¢do da ideia, roteiro, defini¢do de cenas, fotografia, selegdo das
imagens e escrita da historia.

O uso das TICs deixou o processo de construgdo da histdria em quadrinhos mais rapido do que
quando foi proposta a criagdo por meio dos desenhos manuais. Houve entusiasmo da turma para a
realizagdo da tarefa, de acordo com os alunos ela foi mais dinamica e divertida. Na Figura 5, é possivel
visualizar o resultado da histéria criada por um dos grupos:
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Figura 5. Resultado da atividade criado por uma as equipes

Ja de posse das histdrias na tela do tablet e também impressas, cada um dos alunos recebeu uma cdpia
da sua HQ e de forma conjunta todos fizeram uma andlise critica das historias e do seu processo de
construcdo. Verificou-se a alegria e surpresa quando eles puderam se ver no material grafico, sendo que
alguns nunca tinham visto ao menos uma fotografia de si mesmo. Os discentes relataram que o uso da
tecnologia facilitou o entendimento do processo de construgdo da HQ e que ao se tornarem personagens
reais da histdria se sentiram motivados a retratar a sua realidade da forma mais fiel possivel. No Quadro
01 pode-se observar as respostas dos alunos ao questionario aplicado:

Respostas
Perguntas
Sim | Nao
Vocé gostou de fazer a historia em quadrinhos usando o tablet? 16 B
Vocé acha que aprendeu de forma mais facil com o uso dos tablets nas aulas? 16 B
Vocé achou mais divertida a aula com os tablets? 16
Vocé gostaria que o(a) professor(a) solicitasse para vocé pesquisar algo, ou 13 3
fazer alguma atividade, na internet como tarefa de casa?
Vocé gosta quando o(a) professor(a) mandar pesquisar algo, ou fazer alguma 11 3
atividade na internet na sala de aula (no laboratdrio da escola ou nos tablets)?
Vocé gostaria que o(a) professor(a) fizesse as provas com os tablets ou no 13
computador da escola? -

Quadro 1 - Resultado do questionario aplicado aos alunos. Fonte: Elaborac¢io dos autores
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Ja na conversa com o professor, o0 mesmo relatou que um dos problemas encontrados ¢ a auséncia de
caracteres tradicionais da lingua guarani no aplicativo utilizado, pois as criangas tiveram dificuldade para
encontrar as letras no teclado do tablet. Essa dificuldade pode ser observada em todas as atividades
desenvolvidas com o uso de tablets ou computadores pelos alunos, independente da atividade que estdo
realizando.

O professor Francisco Moreira Alve relatou que foi possivel verificar um avango significativo no
aprendizado dos alunos pois eles mesmos criaram todo o didlogo dos personagens e também o enredo da
histéria. Falou que o uso da lingua mae da tribo também evidencia a importancia da preservacao da cultura
indigena e mesmo usando a tecnologia ndo deixaram de lado suas tradigdes e valores.

Outro ponto destacado pelo professor ¢ que antes jamais havia imaginado imaginaria que uma
ferramenta como essa poderia auxiliar no desenvolvimento de aulas teérico/praticas de forma tdo
inovadora e desafiadora para os alunos. Eles ficaram muito empolgados com a atividade e ficou surpreso
com a desenvoltura deles. Com certeza esse ¢ um instrumento que auxilia o professor a tornar a aula mais
interessante ¢ dindmica. De acordo com Francisco, o que ele levaria um més para ensinar, foi feito em um
dia. A pratica ¢ muito mais instigante ¢ desperta no aluno uma curiosidade absurda afirmou o professor.

Ao analisar os resultados da atividade proposta aos alunos indigenas de acordo com as quatro segdes
propostas pelo modelo SAMR (PUENTEDURA, 2015), ¢ possivel tecer as seguintes observagdes:

Substituigdo - ocorreu quando os alunos ao invés de utilizar lapis e papel para desenhar as historias,
fizeram o uso do tablet para tirar as fotografias. Este ¢ considerado o primeiro estagio do modelo SAMR,
onde objetivo final do trabalho é o mesmo e o aprendizado nao ¢ alterado significativamente. O que ocorre
nesse caso ¢ um avango ao incorporar a tecnologia, ocorrendo entdo uma substituig¢o.

Ampliacao - verificada quando o uso da tecnologia, no caso do tablet com camera digital e o uso
aplicativo promove uma interdisciplinaridade. Essa alteracao na metodologia causa uma modificagdo na
metodologia da aula, tornando-a mais dinamica, produtiva eenvolvente.

Modificagdo - os alunos ndo entregaram uma historia em quadrinhos que inicialmente seria feita de
forma manual, mas sim, um material digital que sofreu um processo de edicdo e diagramag¢do, que nao
seria possivel sem a tecnologia. Aqui ocorreu uma alteracdo na estrutura da aula, gerando novas aptiddes
nos discentes.

Redefini¢do - ndo foi possivel observar nesta aplicacao.

Conclusoes

Ap6s andlise e discussao dos resultados, percebe-se que a tecnologia utilizada (tablets e aplicativo)
para desenvolver os desenhos da histéria em quadrinhos nas turmas multisseriadas da aldeia indigena
atingiu o objetivo proposto: incitar a criatividade e pratica da criacdo de uma HQ, leitura e escrita da
lingua guarani, familiarizar os estudantes com uso da tecnologia e suas diversas possibilidades de
aplicag@o.

Emrelacdo a analise voltada ao modelo SAMR, pdde-se verificar que, durante a realizag@o do trabalho,
foram identificadas inovagdes nos seguintes niveis: substitui¢ao, quando os estudantes utilizam tablets no
lugar de lapis e papel; ampliacdo, identificada no momento quando o uso do tablet promoveu uma
modificacdo na metodologia da aula, proporcionando interdisciplinaridade; e modificacdo, uma vez que
os estudantes realizaram uma atividade que ndo poderia ser feita sem o uso de tecnologia; ndo foram
identificadas formas de redefinigao.

Quanto aos alunos, apos a execucao das atividades, foi possivel perceber que a metodologia proposta
facilitou o processo de aprendizagem dos conteudos. Isso também permitiu ao professor vivenciar as
potencialidades pedagdgicas das novas tecnologias da informagdo e comunicagao.
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