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A CONTRIBUICAO DO USO DA TECNOLOGIA EDUCACIONAL E DO GENERO
TEXTUAL HISTORIAS EM QUADRINHOS PARA O DESENVOLVIMENTO DE
COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS EM ALUNOS DE CURSOS TECNICOS

RESUMO

Atender ao estabelecido na LDB no que tange a finalidade béasica da Educacdo Profissional e
Tecnoldgica - EPT, a qual destina-se em preparar os educandos para o exercicio de profissdes,
torna-se cada vez mais desafiador frente ao atual mundo do trabalho que exige trabalhadores
com qualificacdo que supera os conhecimentos académicos. Esta pesquisa buscou analisar
como a utilizacéo de tecnologia educacional e do género textual histérias em quadrinhos pode
contribuir no desenvolvimento de competéncias socioemocionais exigidas pelo mercado de
trabalho, junto aos alunos do 3° ano do Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos,
do IFS Campus Aracaju - SE. Para alcancar tal objetivo, foi investigado o uso da tecnologia
educacional no ambiente escolar como recurso pedagdgico na construcdo do conhecimento;
desenvolvida e aplicada uma sequéncia didatica, que descreveu a utilizacdo de tecnologia
educacional e do género textual Historias em Quadrinhos, tendo o aluno como elemento central
no processo de ensino e aprendizagem; e analisada a percepcdo dos discentes em relacdo as
contribuicdes da aplicacdo da sequéncia didatica. No arcabouco teérico foram referendados
autores que tratam da relacdo entre educacdo e trabalho, a influéncia das competéncias
socioemocionais na vida dos individuos, do uso da histéria em quadrinhos como instrumento
pedagogico e da importancia do uso da tecnologia no ambito da educacdo. Nesse sentido, foi
apresentada uma sequéncia didatica para a producdo de uma revista digital com elementos
interdisciplinares, onde a tecnologia educacional foi utilizada como recurso pedagdgico para a
producdo de uma histéria em quadrinhos, conduzindo o aluno para o centro do processo de
ensino e aprendizagem, desenvolvendo competéncias socioemocionais exigidas pelo atual
mercado de trabalho. Foi realizada uma pesquisa de abordagem metodoldgica qualitativa, de
carater exploratorio, caracterizada como uma pesquisa-a¢do. Durante esse percurso, aconteceu
pesquisa bibliografica; reunido com a coordenacdo e professores do IFS; e aplicacdo de
questionarios para coleta de dados e realizacdo de aulas e oficinas com os discentes. Os
resultados indicam que a realizagdo de oficinas para utilizar a tecnologia educacional como
recurso pedagdgico com vistas a produgdo de uma revista digital possibilita o desenvolvimento

de competéncias socioemocionais.



Palavras-Chave: Cursos Técnicos. Competéncias Socioemocionais. Tecnologia Educacional.
Histdrias em Quadrinhos.



CONTRIBUTIONS OF EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMIC BOOKS TO
THE DEVELOPMENT OF SOCIO-EMOTIONAL COMPETENCIES IN STUDENTS
OF TECHNICAL COURSES

ABSTRACT

Meeting the guidelines established in the National Education Guidelines (LDB) regarding the
basic purpose of Professional and Technological Education, which aims to prepare students for
the practice of professions, is increasingly challenging in the job market that demands workers
with qualifications beyond academic knowledge. This research sought to analyze how the use
of educational technology and comic books can contribute to the development of socio-
emotional competencies required by the job market, especially among students in the 3rd year
of High School, coursing the Integrated Technical Course in Food at IFS Campus Aracaju-SE.
To achieve this objective, the use of educational technology in the school environment was
investigated as a pedagogical resource in knowledge construction; a didactic sequence was
developed and implemented, describing the use of educational technology and the textual genre
Comic Books, with the student as the central element in the teaching and learning process; and
the students’ perception of the contributions of the didactic sequence application was analyzed.
The theoretical framework included authors addressing the relationship between education and
work, the influence of socio-emotional competencies on individuals' lives, the use of comic
books as a pedagogical tool, and the importance of technology in education. In this context, a
didactic sequence was presented for the production of a digital magazine with interdisciplinary
elements, where educational technology was used as a pedagogical resource for the production
of a comic book, placing the student at the center of the teaching and learning process,
developing socio-emotional competencies required by the current job market. A qualitative,
exploratory methodological approach was used, characterized as action research. During this
process, a literature review took place; meetings with the coordination and teachers of IFS;
administration of questionnaires for data collection; and the implementation of classes and
workshops with the students. The results point out that conducting workshops to use
educational technology as a pedagogical resource aimed at producing a digital magazine
enables the development of socio-emotional skills.

Keywords: Technical Courses. Socio-emotional Competencies. Educational Technology.

Comic Books.
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1. INTRODUCAO

De acordo com o que € estabelecido na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
- LDB, promulgada em 1996, a educacdo profissional e tecnoldgica (EPT) é uma modalidade
educacional com a finalidade basica de preparar o educando para o exercicio de profissdes.
Em 2018, o Banco Mundial! emitiu um documento onde indica que as empresas brasileiras
almejam profissionais que tenham competéncias socioemocionais e aponta uma lacuna
existente entre o aprendizado em sala de aula e a capacitacdo no emprego.

Alinhada a importancia do desenvolvimento das competéncias socioemocionais, a Base
Nacional Comum Curricular - BNCC, promulgada em 2018, traz consigo a necessidade do
desenvolvimento de competéncias e habilidades que possibilitem mobilizar e articular os

conhecimentos adquiridos nos componentes curriculares as dimensées socioemocionais.

A Base Nacional Comum Curricular da area de Linguagens e suas Tecnologias busca
consolidar e ampliar as aprendizagens previstas na BNCC do Ensino Fundamental nos
componentes Lingua Portuguesa, Arte, Educacéo Fisica e Lingua Inglesa — observada
a garantia dos direitos linguisticos aos diferentes povos e grupos sociais brasileiros.
Para tanto, prevé que os estudantes desenvolvam competéncias e habilidades que Ihes
possibilitem  mobilizar e articular conhecimentos desses componentes
simultaneamente a dimensdes socioemocionais, em situacdes de aprendizagem que
Ihes sejam significativas e relevantes para sua formag&o integral (Brasil, 2018, p. 483).

Diante dessa necessidade do desenvolvimento das competéncias socioemocionais, é
possivel destacar o potencial pedagdgico do género textual histérias em quadrinhos, posto que,
segundo Vergueiro (2022), possui uma linguagem de facil entendimento, apresenta uma
interacdo continua entre as linguagens verbal e ndo verbal, além de interagir livremente com o

cotidiano dos leitores, permitindo uma aprendizagem enriquecedora e significativa:

[...] as histérias em quadrinhos s&o escritas em linguagem de facil entendimento, com
muitas expressdes que fazem parte do cotidiano dos leitores; ao mesmo tempo, na
medida em que tratam de assuntos variados, introduzem sempre palavras novas aos
estudantes, cujo vocabulario vai se ampliando quase que de forma despercebida para
eles (Vergueiro, 2022, p. 23).

Alinhada as préaticas pedagogicas, a tecnologia educacional possibilita ao aluno acesso
imediato a informacéo, producdo de conhecimentos de forma interdisciplinar e resolugdo de

problemas, como bem destaca a 5% competéncia geral da BNCC:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacéo de

! Disponivel em: https://atlasdasjuventudes.com.br/biblioteca/competencias-e-empregos-uma-agenda-
para-a-juventude/. Acesso em: 07 mar. 2022.
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forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informac@es, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (Brasil, 2018, p. 11).

Diante desse contexto, utilizar a tecnologia educacional como instrumento no processo
de aprendizagem dos alunos dos cursos técnicos, e do género textual Historia em Quadrinhos,
possibilita a superagdo da fragmentagdo disciplinar e estimula a aplicagcdo na vida real do
conhecimento adquirido no espaco escolar. Nesse sentido, nasce aqui, a questdo de pesquisa
que norteia este trabalho “Como a utilizagdo de tecnologia educacional e do género textual
histérias em quadrinhos pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais dos alunos de Cursos Técnicos?”.

O desemprego no Brasil é assunto recorrente e de acordo com dados do IBGE?, a taxa
de desemprego no Gltimo quadrimestre de 2022 foi de 7,9%, atingindo um patamar superior a
8 milhdes de desempregados, sendo que 0 desemprego entre os jovens de 18 a 24 anos chegou
a29,7% e de 25 a 39 anos, alcangou 34,8%.

Para além destes nimeros, o documento emitido pelo Banco Mundial em 2018, que
busca avaliar os principais desafios que os jovens enfrentam para alcancar a empregabilidade e
a produtividade, aponta que é fundamental assegurar que cada novo grupo de jovens que entrar
no mercado de trabalho possua as competéncias necessarias para ter a oportunidade de ser
plenamente integrado, uma vez que: “As empresas brasileiras também estdo fazendo
relativamente mais uso de competéncias socioemocionais, que sao competéncias mais
interativas, baseadas na comunicacdo, tais como expressdo oral e clareza ao falar” (Banco
Mundial, 2018, p. 9).

De acordo com as autoras Gondim, Morais e Brantes (2014), as competéncias
socioemocionais funcionam como via pela qual as demais competéncias sdo expressas e
desenvolvidas, onde o dominio de aspectos motivacionais e afetivos, em si e nos outros,
assegura a aprendizagem, o desenvolvimento e a transferéncia dessas capacidades para outros
contextos laborais.

Diante desses fatos, compreender tais competéncias e contribuir para uma formacéo
que possa dirimir as dificuldades de insercdo desses jovens no atual mercado de trabalho
brasileiro, torna-se desafiador para esta pesquisadora, a qual, desde sua primeira graduacao

esteve envolvida na educagéo basica e enxergava a tecnologia como elemento colaborador na

2 Dados disponiveis em
https://biblioteca.ibge.qgov.br/visualizacao/periodicos/2421/pnact 2022 4tri.pdf. Acesso em: 11 mar. 2023.
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construgéo do conhecimento dos alunos. Por esta razéo tornou-se aluna da 12 turma do curso de
pos-graduacdo lato sensu Tecnologias Educacionais, ofertada pela Universidade Tiradentes em
2006, no estado de Sergipe, e desde entdo vem pesquisando esta area.

A Educacdo Profissional e Tecnoldgica - EPT dos Institutos Federais - IFs, busca ofertar
uma educacdo unitaria que possibilite a integracdo entre a educacdo bésica e a educacdo
profissional, igualmente defendida por Ramos:

Uma educacdo unitaria pressupde que todos tenham acesso aos conhecimentos, a
cultura e as mediacOes necessérias para trabalhar e para produzir a existéncia e a
riqueza social. Uma educacdo dessa natureza precisa ser politécnica; isto é, uma
educacdo que, ao propiciar aos sujeitos 0 acesso aos conhecimentos e a cultura
construidos pela humanidade, propicie a realizacdo de escolhas e a construcdo de
caminhos para a producéo da vida. [...] (Ramos, 2008, p. 3).

A proposta pedagogica do Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do
IFS Campus Aracaju, destaca o uso da tecnologia educacional no sentido de ampliar as
possibilidades de construcdo do conhecimento no processo de aprendizagem. Nesse viés, é
primordial observar a contribuicdo do uso da tecnologia educacional no processo de
aprendizagem dos estudantes da EPT, uma vez que durante o processo para sua utilizacdo os
alunos irdo desenvolver algumas competéncias socioemocionais exigidas pelo atual mercado

de trabalho e para as autoras Ribeiro, Caldas e Macedo (2021, p. 02):

O processo de ensino que busca a consolidagdo do conhecimento de
forma significativa deve visar uma aprendizagem significativa com a
utilizacdo de estratégias diferenciadas que sdo de extrema importancia para
que cada aluno construa as relagdes necessarias a sala de aula e suas vivéncias.

No gue concerne a sua dimensdo académica, este estudo ganha relevancia no sentido de
que, ao consultar a base de dados da CAPES?® no dia 11 de marco de 2023, as 9h, utilizando as
strings de busca “CURSOS TECNICOS” e “TECNOLOGIA”, constam 692 publicagdes, no
entanto, apenas 25 dissertacdes, as quais foram publicadas entre os anos de 2006 e 2021. Ao
acrescentar o filtro “CURSOS TECNICOS” ¢ “HISTORIA EM QUADRINHOS”, constam 11
publicag@es, sendo todos artigos. Ao acrescentar o filtro “HISTORIA EM QUADRINHOS” e
"COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS", nenhum registro foi encontrado. Por fim, ao
acrescentar os filtros “CURSOS TECNICOS”, “HISTORIA EM QUADRINHOS” e

“TECNOLOGIA” apenas 02 artigos foram encontrados. A analise destes dados revela que este

3A utilizacdo do banco de dados da CAPES se da em razdo da necessidade de investigar os trabalhos
realizados em nivel stricto sensu, tendo em vista que a presente dissertacdo é em nivel stricto sensu.



20

trabalho podera servir como fonte de informagdes cientificas, contribuindo para futuros estudos
sobre o tema, preenchendo assim uma lacuna existente, especialmente no que tange as
estratégias pedagogicas para serem desenvolvidas nos cursos técnicos com vistas ao
desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Apresentando como objetivo geral desta pesquisa “Analisar como a utilizacdo de
tecnologia educacional e do género textual historias em quadrinhos pode contribuir para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais, junto aos alunos do 3° ano do Curso
Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do IFS Campus Aracaju”, os objetivos
especificos perpassam em: investigar o uso da tecnologia educacional no ambiente escolar
como recurso pedagégico para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais;
desenvolver um produto educacional, na forma de uma sequéncia didatica, que descreva a
utilizacdo de tecnologia educacional e do género textual Historias em Quadrinhos, tendo como
publico alvo os alunos do 3° ano do Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos,
do IFS Campus Aracaju; e analisar a percepc¢do dos discentes em relagdo as contribuicdes da
aplicacdo da sequéncia didatica.

Para alcancar os objetivos tracados, o presente trabalho esta estruturado em 5 capitulos
a partir da introducdo ora apresentada. O segundo capitulo contempla a revisdo da literatura
sobre o tema, que inclui autores que dialogam com as premissas dos cursos profissionalizantes
e com a importancia do uso da tecnologia e do género textual histérias em quadrinhos no
processo de aprendizagem. No terceiro capitulo aborda os procedimentos metodologicos
utilizados em cada etapa da pesquisa, evidenciando o objetivo de cada uma delas para alcancar
0 objetivo geral proposto. No capitulo quatro é apresentado os resultados obtidos durante a
pesquisa a partir da divisdo em trés subsecOes que buscam conhecer os participantes da
pesquisa; identificar a percep¢do dos alunos acerca das habilidades socioemocionais e do
conhecimento sobre o género textual historia em quadrinhos fazendo uso ou ndo da tecnologia
educacional; e descrever a sequéncia didatica aplicada que corresponde ao produto educacional
da pesquisa. No quinto e ultimo capitulo apresenta as consideracdes finais do trabalho.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Breve Historia da Educacdo Profissional no Brasil e sua relacdo com as

competéncias exigidas pelo mundo do trabalho brasileiro

As primeiras escolas técnicas surgiram no Brasil a partir do Governo de Nilo Procépio
Pecanha, por meio do Decreto n° 7.566 de 23 de setembro de 1909, com a criacdo de 19
unidades da Escola de Aprendizes Artifices, uma em cada capital. De acordo com o Decreto,
essas escolas destinavam-se ao ensino profissional primario e tinham como objetivo a formacéo
de operéarios e contramestres (oficio ligado a navegacdo); os candidatos deveriam ser
“desfavorecidos da fortuna”; possuir no minimo 10 anos e, no maximo, 13 anos de idade, ndo
sofrer “moléstia infectocontagiosa” e nem “defeitos” que impossibilitassem o candidato quanto
ao “aprendizado de oficio” (Rocha et al., 2022, p. 2).

Tendo em vista que as Escolas de Aprendizes Artifices tinham como uma de suas
premissas ensinar um oficio aos menos favorecidos, é pertinente destacar que a partir daqui se
perpetua no bojo da educacdo profissional brasileira o foco junto as classes desfavorecidas.
Nesse sentido, Moura (2007) considera que a educagéo profissional no Brasil tem a sua origem
dentro de uma perspectiva assistencialista com o objetivo de “amparar os 6rfaos e os demais
desvalidos da sorte”, pois buscava atender aqueles que ndo tinham condi¢bes sociais

satisfatorias. O autor ainda afirma que:

Essa l6gica assistencialista com que surge a educacao profissional é perfeitamente
coerente com uma sociedade escravocrata originada de forma dependente da coroa
portuguesa, que passou pelo dominio holandés e recebeu a influéncia de povos
franceses, italianos, poloneses, africanos e indigenas, resultando em uma ampla
diversidade cultural e de condicGes de vida ao longo da histdria - uma marca concreta
nas condi¢des sociais dos descendentes de cada um destes segmentos (Moura, 2007,

p. 3).

Outro marco importante a ser relatado, refere-se ao fato do ensino profissional passar a
ser obrigatorio nas escolas primarias mantidas pela Unido a partir do Decreto n®5.241 de 27 de
agosto de 1927. Ndo menos importante, outro marco a ser citado diz respeito as escolas de
aprendizes e artifices mantidas pela Unido serem transformadas em liceus, momento este que a
Unido toma para si a responsabilidade pela disseminacdo do ensino profissional em todo
territorio nacional com a promulgacédo da Lei n® 378, de 13 de janeiro de 1937.

Convém ainda ressaltar que a Lei N° 378, de 13 de janeiro de 1937, transformou as

Escolas de Aprendizes e Artifices em Liceus Industriais, destinados ao ensino profissional de
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todos os ramos e graus. Pouco tempo depois, 0 Decreto-lei n® 4.127 de 1942, que passou a
organizar a rede federal de ensino industrial, transformou a Rede Federal de Ensino Industrial
em Escolas Industriais e Técnicas, autorizadas a ministrar cursos técnicos e cursos pedagogicos.

Nesse mesmo contexto de estruturacdo do ensino brasileiro, os primeiros
estabelecimentos de ensino agricola federais no pais destinados a preparacdo profissional dos
trabalhadores da agricultura surgiram em 1946, com a promulgacéo da Lei Orgénica do Ensino
Agricola, por meio do Decreto-Lei n® 9.613/46. Foram criados os “cursos agricolas técnicos”
que destinavam-se ao “ensino do exercicio de fungdes de carater especial na agricultura”: curso
de agricultura; curso de horticultura; curso de zootecnia; curso de praticas veterinarias; curso
de industrias agricolas; curso de lacticinios; e curso de mecénica agricola. O mesmo Decreto-
Lei também se preocupou em criar os cursos agricolas pedagdgicos, que destinam-se a
formacdo de pessoal docente para o ensino de disciplinas peculiares ao ensino agricola ou de
pessoal administrativo do ensino agricola.

As Escolas Técnicas Federais passaram a ter personalidade juridica propria e status de
autarquias, recebendo autonomia didatica e de gestdo a partir da Lei n. 3.552, de 16 de fevereiro
de 1958. Por intermédio da Lei N° 6.545 em 1978, as Escolas Técnicas Federais de Minas
Gerais e do Parana sdo autorizadas a ministrar cursos de curta duracdo de Engenharia de
Operacao e transformadas em Centros Federais de Educacdo Tecnoldgica — CEFET, sendo as
demais, transformadas a partir da promulgacao da Lei n® 8.948, de 8 de dezembro de 1994. Por
fim, a Lei 11.892/2008, institui a Rede Federal de Educacdo Profissional, Cientifica e
Tecnologica, criando os Institutos Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia, como
instituicdes de educacdo superior, basica e profissional.

Atualmente, a Educagdo Profissional e Tecnoldgica - EPT é regulamentada pela Lei
9.394/1996 de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), apresentando em seu
arcabouco a premissa de preparar o cidaddo para ser inserido e atuar no mundo do trabalho e
na vida em sociedade.

O Banco Mundial*, em 2018, publicou o documento denominado “Competéncias e

Empregos: Uma Agenda para a Juventude”, onde traz um resumo centrado na avaliagdo dos

# 0 Banco Mundial € uma instituicdo financeira internacional criada no ano de 1944 para
auxiliar as economias destruidas pela Segunda Guerra Mundial e que efetua empréstimos a
paises em desenvolvimento. E o maior e mais conhecido banco de desenvolvimento no mundo,
além de possuir o estatuto de observador no Grupo de Desenvolvimento das Nacdes Unidas e
em outros foruns internacionais, como o G-20 financeiro.
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principais desafios que os jovens brasileiros enfrentam para alcancar a empregabilidade e a
produtividade. Nesse documento, afirma que:

A diferenca entre saber como fazer algo e realizar uma tarefa pode ser bem acentuada.
Esta lacuna ilustra a diferenga entre conhecimento e competéncia — ou seja, a diferenca
entre o aprendizado em sala de aula e a capacitagdo no emprego. Até o conceito de
“competéncias” pode apresentar grande diversidade, com categorias tais como
competéncias cognitivas, socioemocionais e técnicas, todas bastante Unicas. Uma
pessoa eficiente e bem capacitada em uma determinada profissdo tera, além de
conhecimentos, competéncias nos trés aspectos. Promover uma série de competéncias
significa “educar para o dominio de uma ampla gama de competéncias que ajudarao
a mitigar os desafios lancados por nosso mutavel contexto mundial (Banco Mundial,
2018, p. 9).

Acerca das competéncias cognitivas, socioemocionais e técnicas, o relatorio destaca que
elas interagem para formar uma pessoa equilibrada e permitir que seja bem-sucedida e lide com
diversos desafios e situagoes:

e As competéncias cognitivas constituem o alicerce do aprendizado da maioria dos
estudantes e que normalmente sdo aprendidas no ensino fundamental e
desenvolvidas ao longo da vida. Tais competéncias permitem que o0s estudantes
pensem criticamente e costumam ser académicas, incluindo aspectos basicos como
ler, contar e dizer as horas. Sdo as competéncias centrais que o cérebro usa para
pensar, raciocinar e prestar atencdo. Serdo usadas todos os dias.

e As competéncias socioemocionais sdo aprendidas durante as interagdes sociais e
interpessoais, bem como com as estruturas sociais. Essas competéncias s&o
comportamentos, atitudes e valores que a pessoa pode expressar em qualquer
momento e determinam a maneira como pode reagir em varias situacdes. Podem
incluir consciéncia de si, competéncias relacionais e conversacionais. As
competéncias socioemocionais fazem parte das “competéncias para a vida”
necessarias a boa conducao da propria vida para além dos limites cuidadosamente
estruturados da escola e da vida familiar quando jovem.

e As competéncias técnicas sdo 0 conhecimento e a experiéncia adquiridos
necessarios para realizar uma tarefa. Podem ser bastante especificas e incluir o
dominio de temas e de certos materiais ou tecnologias. As competéncias téecnicas
muitas vezes sdo aprendidas depois das cognitivas e socioemocionais em anos
posteriores de escolaridade, tais como ensino médio, escola técnica ou educagao
terciaria.

Para os autores Gondim, Morais e Brantes (2014), as competéncias socioemocionais séo
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importantes para incentivar o aprendizado nas relagdes informais no trabalho e consideram que:

As competéncias socioemocionais constituem uma integracdo de saberes e fazeres
sobre si mesmo e sobre os demais, apoiando-se na consciéncia, na expressdo, na
regulacdo e na utilizacdo (manejo) das emoc0es, cujo objetivo € aumentar o bem-estar
pessoal (subjetivo e psicoldgico) e a qualidade das relagdes sociais. Em resumo, a
inteligéncia emocional, a regulacdo emocional, a criatividade emocional e as
habilidades sociais integram um conjunto mais amplo denominado de competéncias
socioemocionais (Gondim; Morais; Brantes, 2014, p. 400).

De acordo com estudo realizado por Berlingeri (2018, p. 25-26), entre os quinze titulos
mais citados na Classificacdo Brasileira de Ocupacdes - CBO®, quatorze estdo intimamente
relacionadas com algum tipo de competéncia socioemocional:

Trabalhar em equipe;

Demonstrar iniciativa;

Manifestar criatividade;

Demonstrar capacidade de organizagéo;
Exercer liderancga;

Demonstrar capacidade de comunicacao;
Atualizar-se profissionalmente;

Adaptar-se a circunstancias e situagdes variadas;

© o N o g Bk~ w DN PE

Assumir responsabilidades;

=
o

. Demonstrar capacidade de autocontrole;

-
-

. Manter postura ética e moral;

[ERY
N

. Demonstrar capacidade de decisao;

=
w

. Agir com dinamismo;

H
S

. Demonstrar capacidade de relacionamento interpessoal;

[ERY
ol

. Demonstrar paciéncia.

Dada a importancia da CBO, é pertinente destacar que a Lei n° 14.645, de 2023, a qual
altera a LDB, assevera que o Ministério da Educacdo, em colaboragdo com os sistemas de
ensino, as instituicbes e as redes de educacdo profissional e tecnoldgica e as entidades
representativas de empregadores e trabalhadores, observadas a Classificacdo Brasileira de
Ocupacdes e a dinamica do mundo do trabalho, passam a ter a obrigatoriedade de manter

® De acordo com o Ministério do Trabalho, a Classificacdo Brasileira de Ocupacfes - CBO, instituida por
portaria ministerial n°. 397, de 9 de outubro de 2002, tem por finalidade a identificacdo das ocupac¢des no mercado
de trabalho, para fins classificatérios junto aos registros administrativos e domiciliares. Fonte:
https://cbo.mte.gov.br/cbosite/pages/home.jsf. Acesso em: 22 dez. 2022.
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periodicamente atualizados o Catalogo Nacional de Cursos Técnicos (CNCT)® e o Catalogo
Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia (CNCST)’.

Assim como o relatorio emitido pelo Banco Mundial (2018), alerta ainda para a lacuna
existente entre as competéncias que se adquire na escola e aquelas exigidas pelo mercado de
trabalho: “Uma das principais conclusdes dos autores ¢ que o despreparo dos jovens
ingressantes no mercado reflete, em parte, uma lacuna existente entre as competéncias que se
adquire na escola e aquelas exigidas pelo mercado de trabalho” (Berlingeri, 2018, p. 22).

Corroborando com o pensamento de Berlingeri (2018), o pesquisador Azevedo (2011,
p. 19) destaca que “é necessario que a educagdo promova o desenvolvimento de competéncias
necessarias ao individuo deste novo milénio”, uma vez que a educacdo deve considerar as

mudancas contemporaneas da relacdo com o saber.

2.2. Competéncias Socioemocionais: habilidades que possibilitam superar desafios
pessoais e profissionais

Estudos apontam que uma das primeiras tentativas de ampliar o conceito de inteligéncia
para além de capacidades intelectuais gerais, foi conduzida por Robert L. Thorndike, que em
1936 propds a Inteligéncia Social (IS) como “a capacidade de perceber os estados emocionais
préprios e alheios, motivos e comportamentos, além da capacidade de agir com base nestas
informagoes de forma 6tima” (Woyciekoski; Hutz, 2009, p. 2-3).

De acordo com Cordeiro, Lima, Mota e Arantes (2016), os estudos e pesquisas em torno
das tematicas que envolvem o conceito de Inteligéncia Emocional e Social vém sendo
difundidos desde a década de 90 do século passado e apesar de estar ligado a Psicologia, tem

sido bastante utilizado na educagéo:

Uma das razBes pelas quais educadores despertaram o interesse pelas Habilidades
Socioemocionais (HSE) deve-se ao fato de os contetidos transmitidos pela escola nao
estarem sendo suficientes para que os jovens enfrentem os desafios de um contexto
social competitivo, seletivo, de grandes concentracdes de renda e escasso em
oportunidades de emprego (Cordeiro; Lima; Mota; Arantes, 2016, p. 2).

6o Catélogo Nacional de Cursos Técnicos (CNCT), aprovado pelo Conselho Nacional de Educacao
(CNE), por meio da Resolucdo CNE/CEB n° 2 , de 15 de dezembro de 2020, disciplina a oferta de cursos de
educacdo profissional técnica de nivel médio para orientar e informar as instituicdes de ensino, os estudantes, as
empresas e a sociedade em geral. Fonte: http://cnct.mec.gov.br/. Acesso em: 10 ago. 2023.

"o Catalogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia (CNST) é um referencial normativo
especifico para subsidiar o planejamento dos cursos de educacdo profissional tecnolégica de nivel superior. Fonte:
http://portal.mec.gov.br/catalogos-nacionais-de-cursos-superiores-de-tecnologia . Acesso em: 10 ago. 2023.
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Um dos grandes responsaveis pela difusdo da temética foi o psicologo, escritor e PhD
da Universidade de Harvard, Daniel Goleman, quando em 1995 langou o livro “Inteligéncia
Emocional” e fez emergir o embate entre Intelig€ncia Emocional (QE) e o Quociente de
Inteligéncia (QI).

Para Goleman (1998, p. 448-449), “a inteligéncia emocional refere-se a capacidade de
identificar nossos proprios sentimentos e os dos outros, de motivar a nés mesmos e de gerenciar
bem as emogdes dentro de nds e em nossos relacionamentos”. O autor categoriza inteligéncia
emocional em cinco competéncias emocionais e sociais basicas:

e Autopercepcdo: Saber o que estamos sentindo num determinado momento e utilizar
as preferéncias que guiam nossa tomada de deciséo; fazer uma avaliagéo realista de
nossas proprias capacidades e possuir uma sensacdo bem fundamentada de
autoconfianca.

e Autorregulamentagdo: Lidar com as proprias emoc¢des de forma que facilitem a
tarefa que temos pela frente, em vez de interferir com ela; ser consciencioso e adiar
a recompensa a fim de perseguir as metas; recuperarmo-nos bem de aflicbes
emocionais.

e Motivacgdo: Utilizar nossas preferéncias mais profundas para impulsionar-nos e
guiar-nos na diregdo de nossas metas, a fim de nos ajudar a termos iniciativa e a
sermos altamente eficazes, e a perseverarmos diante de reveses e frustragdes.

e Empatia: Pressentir o que as pessoas estdo sentindo, ser capaz de assumir sua
perspectiva e cultivar o rapport® e a sintonia com uma ampla diversidade de pessoas.

e Habilidades sociais: Lidar bem com as emocdes nos relacionamentos e ler com
precisao situacdes sociais e redes; interagir com facilidade; utilizar essas habilidades
para liderar, negociar e solucionar divergéncias, bem como para a cooperacao € o
trabalho em equipe.

Os estudos de Goleman (1998) destacam ainda que o trabalhador que possui
competéncias emocionais consegue se diferenciar de forma exponencial do trabalhador que
possui apenas competéncias basicas para o exercicio de suas atividades diarias, ou seja, possui
apenas o conhecimento técnico para o exercicio da profissdo. Segundo o autor, as aptidoes

técnicas sdo fortes indicadores de exceléncia em empregos menos qualificados, sendo que as

8 [1]0 termo em inglés rapport esta consagrado no Brasil pelos psicdlogos e psicoterapeutas, para
significar um entrosamento ou afinidade que exista ou se crie entre as pessoas numa determinada interacdo
(Goleman, 1998, p. 236).
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competéncias emocionais séo indicadores para os empregos que exigem dos trabalhadores uma

qualificacdo que supera os conhecimentos académicos.

Ha dois niveis de competéncia no trabalho e, portanto, dois tipos de modelos de
competéncia no trabalho. Um avalia as competéncias basicas, ou seja, aquelas que as
pessoas precisam ter a fim de executar seu trabalho. S&o as habilidades minimas para
levar a cabo tarefas associadas a uma determinada posicdo. [...] O outro tipo de modelo
de competéncia no trabalho descreve competéncias diferenciadoras, ou seja, as
capacidades que separam os profissionais de primeira grandeza dos de desempenho
mediano. Sdo as competéncias que as pessoas que ja estdo num trabalho precisam para
ter um desempenho estupendo.

Por exemplo, qualquer pessoa atuando em tecnologia da informacao necessita de um
alto grau de conhecimento técnico especializado simplesmente para fazer seu
trabalho. Esse conhecimento especializado € uma competéncia bésica. Entretanto, as
duas competéncias que tém mais peso para fazer com que alguém se destaque nesse
campo sdo o impulso para melhorar e a habilidade de persuasdo e influéncia, que séo
competéncias emocionais (Goleman, 1998, p. 449).

Na direcdo da importancia das competéncias emocionais para o exercicio das profissdes
no atual mercado de trabalho, 0 Banco Mundial (2018) destaca que as empresas brasileiras
buscam colaboradores que, além de competéncias cognitivas e analiticas, também possuam
competéncias socioemocionais. “As empresas brasileiras também estdo fazendo relativamente
mais uso de competéncias socioemocionais, que sdo competéncias mais interativas, baseadas
na comunicagao, tais como expressdo oral e clareza ao falar” (Banco Mundial, 2018, p. 9).

Diante do que aponta a literatura, € possivel compreender que o desenvolvimento das
competéncias socioemocionais proporcionam ao individuo se relacionar com 0s outros, com
suas proprias emocdes e com o0s desafios para atingir objetivos ao longo da vida pessoal e

profissional.

2.3. O uso de tecnologias educacionais como instrumento no processo da construcao do

conhecimento.

Para Batista e Freitas (2018), é possivel definir tecnologia como tudo aquilo que o
homem produz e aperfeigoa para satisfazer as suas necessidades. Neste sentido, podemos
afirmar que a tecnologia esteve ao lado do homem desde o Periodo Paleolitico (10000 a.C.),
quando a pedra passou a ser utilizada na confeccao de ferramentas. De la para c4, a tecnologia
vem se desenvolvendo de forma célere e conquistando espagos relevantes na sociedade.

Na area educacional, os recursos tecnolégicos sdo uma das possibilidades que o docente
pode utilizar durante o processo de ensino e aprendizagem. No entanto, nas escolas publicas, a

formacdo de professores para utilizagdo dos recursos tecnoldgicos depende essencialmente de
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politicas publicas (Valente; Almeida, 2020).

De acordo com Valente e Almeida (2020), o uso do computador na educacdo brasileira
teve inicio na década 70, a partir de algumas experiéncias em universidades publicas, sendo o
EDUCOM?® considerado o primeiro projeto plblico a tratar da informatica educacional no
Brasil. A contar do Projeto EDUCOM, outros projetos foram implantados, entre os quais, 0
Programa Nacional de Informéatica Educativa (PRONINFE), e o Programa Nacional de
Informatica na Educacéao (Prolnfo).

O Prolnfo, criado pela Portaria n® 522/MEC, de 9 de abril de 1997 e regulamentado pelo
Decreto 6.300, de 12 de dezembro de 2007, visou promover o uso pedagogico de Tecnologias
de Informagdo e Comunicacgdo (TICs)!® na rede publica de ensino fundamental e médio,
garantindo a implementacdo dos recursos materiais e capacitacdo para os profissionais
envolvidos no projeto. O programa foi financiado por meio do Fundo Nacional de
Desenvolvimento da Educacdo - FNDE, que implantou por todo pais nucleos de tecnologia
educacional (NTEs) equipados com computadores e recursos digitais e promoveu a capacitagéo
de professores e agentes educacionais para a utilizacdo pedagogica das tecnologias da
informacdo e comunicacdo, além de exigir das escolas que participavam do projeto, a
implementacdo do uso das tecnologias de informacgdo e comunicacao nos seus projetos politico
pedagogicos.

Acerca do acesso das escolas a internet, um importante marco foi a implementacéo do
Programa de Inovacdo Educacdo Conectada, instituido em 2017, por intermédio do Decreto n®
9.204, de 23 de novembro. O programa garantiu apoio técnico e financeiro as escolas e as redes
de educacdo bésica para contratacdo de servico de acesso a internet; para a implantacdo de
infraestrutura; para distribuicdo do sinal da internet nas escolas; para a aquisi¢ao ou contratacéo
de dispositivos eletrdnicos; e para a aquisicdo de recursos educacionais digitais ou suas
licencas.

Para alem de formacOes e acesso aos recursos digitais, Moran (2022) considera que

“para inovar, precisamos mudar nossa mentalidade”, cabendo ao professor uma visdo mais

°A proposta do projeto foi enviada ao MEC em outubro de 1983, porém o inicio nas escolas somente
ocorreu em meados de 1986, sendo o periodo de 1983-1986 dedicado a realizacdo de diversas atividades para
formacéo da equipe que atuaria no Projeto.

10 De acordo com a Unesco (2016), tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC) é o “conjunto
diverso de instrumentos e recursos tecnolégicos usados para transmitir, armazenar, criar, compartilhar ou trocar
informacdes, onde esses instrumentos e recursos tecnolégicos incluem computadores, a internet (redes sociais,
paginas, blogs e e-mails), tecnologias de emissdo ao vivo (radio, televisdo e webcasting), tecnologias de emissao
gravada (podcasting, aparelhos de audio e video e dispositivos de armazenagem) e telefonia (fixa ou mével, por
satélite, visio/videoconferéncias etc.)”.
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criativa e experimentadora, passivel de assumir desafios e utilizar todos 0s recursos possiveis,
com vistas a proporcionar ao aluno uma aprendizagem que lhe possibilite resolver problemas

nas mais variadas formas. Neste sentido, Oliveira e Moreira (2015) afirmam que:

a simples presenca das TICs na pratica pedagdgica ndo vai promover mudangas no
ensino, mas sim a maneira que o professor utiliza e integra esses recursos é que podera
provocar inovagOes, contribuindo assim para o desenvolvimento do processo de
ensino-aprendizagem.

Diante dessas consideracdes, € possivel compreender que as tecnologias educacionais
permitem fazer pequenas mudancas no cotidiano do espaco escolar, a fim de que seja possivel
abordar progressivamente outras metodologias de ensino.

Diante do frenético cenario de criacdo das TICs, € possivel destacar alguns recursos
tecnoldgicos que podem ser utilizados no cotidiano escolar para produzir conteudo, além de
transmitir, armazenar, criar, compartilhar ou trocar informac6es. Esses recursos podem ser
acessados a partir de aplicativos!! ou sites!2, com acesso gratuito ou parcialmente gratuito. O
Quadro 1 apresenta alguns exemplos de aplicativos e sites.

Quadro 1 — Exemplos de aplicativos e sites

Aplicativo ou site Funcéo
Calaméo Possibilita a geracdo e publicacédo digital online.
https://pt.calameo.com/
Canva E uma plataforma de design grafico que permite aos
https://www.canva.com/pt_br/ usuarios criar graficos de midia social, apresentacdes,

infogréficos, pdsteres e outros conteldos visuais. Esta
disponivel online e em dispositivos mdveis e integra
indmeras imagens, fontes, modelos e ilustraces.

1 Na informatica, o aplicativo movel ou aplicacdo movel, conhecida normalmente por app, abreviado
do inglés "application”, € um programa computacional desenvolvido para ser usado em dispositivos eletrdnicos
moveis (como reldgio inteligente, smartphone, tablet, receptor de televisdo, smartv), que pode ser adquirido por
instalagdo no dispositivo ou descarregada pelo usuério através de uma loja on-line (como Google Play, App Store,
Samsung Galaxy Store ou Windows Phone Store). Uma parte das aplicacdes disponiveis sdo gratuitas, enquanto
outras sdo pagas.Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Aplicativo_m%C3%B3vel. Acesso em: 21 nov.
2023.

12 Um sitio eletronico ou site eletrénico (em inglés: website ou site) ou saite, & um conjunto de paginas
web, isto é, de hipertextos acessiveis geralmente pelo protocolo HTTP ou pelo HTTPS na internet. O conjunto de
todos os sitios pablicos existentes compdem a World Wide Web. S&o alcangadas a partir de um URL que aponta
para a pégina principal e, geralmente, residem no mesmo diretério de um servidor. As péginas sdo organizadas
dentro do sitio numa hierarquia observavel no URL. Disponivel em:
https://pt.wikipedia.org/wiki/S%C3%ADtio_eletr%C3%B3nico. Acesso em: 21 nov. 2023.
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Comica
https://play.google.com/store/apps/
details?id=qgr.gamebrain.comica&h

I=pt BR&gl=US

E um aplicativo disponivel gratis para Android*® que
permite transformar fotos em caricaturas do estilo
"comic", semelhante a desenhos animados e historias
em quadrinhos

Flippity
https://www.flippity.net/

Transforma facilmente planilhas do Google em varios
tipos de jogos online.

Geniol
https://www.geniol.com.br/

A partir de uma lista de palavras € possivel gerar um
caca palavras personalizado.

Google Drive
https://drive.google.com/?hl=pt-
BR

E um servico de armazenamento e sincronizagio de
arquivos disponibilizado pela Google®.

Jam Board
https://apps.apple.com/br/app/jamb
0ard/id1143591418

E um quadro branco inteligente produzido pela Google
e tem o objetivo de tornar reunibes mais intuitivas e
colaborativas.

Jigsaw Planet
https://www.jigsawplanet.com/?lan

g=pt-BR

Permite criar e compartilhar quebra cabeca online
personalizados gratuitamente.

https://meet.google.com/

Kahoot E uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos,
https://kahoot.com/ onde os estudantes participam ativamente.
Meet E um aplicativo para realizacdo de videochamadas

disponibilizado pela Google.

Mentimeter
https://www.mentimeter.com/

Recurso digital que possibilita criar interacbes em
tempo real, como enquetes, nuvem de palavras ou
coleta de perguntas. Sua utilizacdo é bastante simples
e pode ser acessado a partir do celular promovendo
maior interacdo entre alunos.

Padlet
https://pt-br.padlet.com/

Cria murais virtuais, onde os usuarios podem de forma
colaborativa postar fotos, videos, imagens e
mensagens.

Playposit
https://go.playposit.com/

Permite incluir contetdos em videos, que vdo desde
questdes de mdaltipla escolha até preenchimentos
graduais

Powtoon
https://www.powtoon.com/

E um software de animacgdo online que permite aos
USUarios criarem apresentacoes animadas,

13 Android é um sistema operacional (SO) baseado no nlcleo Linux, projetado principalmente para
dispositivos eletronicos mdveis (como smartphones e tablets) com tela sensivel ao toque ou interface de usuario
baseada na manipulacdo direta.Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Android. Acesso em: 21 nov. 2023.

14 Google é uma empresa multinacional de softwares e servigos online (baseado na nuvem) fundada em
1998 na cidade norte-americana de Menlo Park (estado da Califérnia), que lucra principalmente através da
publicidade pelo AdWords. Disponivel em https://pt.wikipedia.org/wiki/Google. Acesso em: 21 nov. 2023.
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manipulando objetos preé-criados, imagens importadas,
musica e vozes criadas pelo usuario.

Wakelet E um mural virtual que permite salvar, organizar e
https://learn.wakelet.com/ compartilhar conteudo.

Fonte: Elaboracéo propria, 2023.

A tecnologia deve ser entendida como uma alternativa para a melhoria da qualidade do
ensino, capaz de auxiliar o professor na pratica pedagdgica. Por esta razdo, Moran, Masetto e
Behrens (2006, p. 12) afirmam que se “se ensinar dependesse s6 de tecnologias, ja teriamos
achado as melhores solu¢Bes ha muito tempo”. Elas sdo importantes, mas nao resolvem as
questdes de fundo”. Nesse sentido, a utiliza¢do das Tecnologias de Informacgdo e Comunicacéo
- TICs no ambito escolar deve ocorrer de forma interdisciplinar, conforme descrita na 52

competéncia geral da BNCC:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018).

2.3.1. Aplicativo Comica

Comica®® é um aplicativo que esta disponivel gratuitamente para Android, possibilita
transformar fotos em caricaturas semelhantes aos desenhos de histérias em quadrinho e foi
utilizado para a producdo da revista em quadrinhos produzida nesta pesquisa. Ele foi criado
pela Game Brains'®, uma empresa com sede em Atenas, na Grécia.

O app utiliza filtros para realizar mudangcas em imagens com diferentes tipos de
caracterizacdo (cartoon, comic, flow, stamp, lucid, pen, marker, popart 2, glm, cmarker,
sketch), além de adicionar bal6es de texto e adesivos. As imagens podem ser retiradas da galeria
do celular ou a partir de fotografias capturadas pela camera. Ele também permite criar artes
usando uma unica foto ou montagens com diferentes arquivos, utilizando os layouts prontos do
proprio aplicativo, os quais possibilitam integrar até seis imagens numa unica pagina.

Ao final das edigdes, é possivel realizar o compartilhamento da criagdo em redes sociais

15 https://play.google.com/store/apps/details?id=gr.gamebrain.comica&hl=pt_BR&gl=US
16 Disponivel em https://www.appbrain.com/dev/Game+Brain/. Acesso em: 26 jul. 2022.
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e em diversas outras midias.

2.3.2. Plataforma Calaméo

A Calaméo é uma plataforma de publicacdo de revistas digitais, publicacGes interativas
e catalogos online e foi utilizada para publicacdo digital da revista em quadrinhos produzida
nesta pesquisa a partir do aplicativo Comica. Ela permite converter documentos em publicagdes
e partilha-las com o facebook, twitter, tumblr, Pinterest, LinkedIn, Viadéo ou por e-mail, além
de gerar um codigo HTML para ser incorporado em sites.

Criada em 2008, a Calaméo tem sua sede na Franca e seus fundadores sdo Mathieu
Quisefit e Jean-Olivier de Bérard. Para acessa-la ndo precisa baixar nenhum programa, basta

acessar https://pt.calameo.com/ e criar uma conta gratuita, a qual permite ao usuario:

e 15 GB de armazenamento;
e Publicacg0es ilimitadas;

e 500 paginas por publicacéo;
e 100MB por documento;

e 50 publicacgbes privadas;

e 1 administrador; e

e 1 pasta.

A utilizacdo da Calaméo € simples. Como a plataforma é unicamente para hospedagem,
0 usudrio deve produzir seu documento em qualquer outro aplicativo e salva-lo em formato

PDF. Com esse documento pronto, basta fazer o upload para a plataforma.

2.4.  Projeto Pedagdgico do Curso Técnico Integrado em Alimentos e sua relagdo com

o desenvolvimento de competéncias e 0 uso de tecnologias.

O Projeto Pedagogico (PP) é um documento que retne os objetivos, metas e diretrizes
de uma escola e que de acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB),
deve ser elaborado obrigatoriamente por todos os profissionais da educagdo que atuam na

unidade escolar.


https://pt.calameo.com/
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O Projeto Pedagégico’ do Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do
Instituto Federal de Sergipe - IFS campus Aracaju, obteve sua aprovacgéo a partir da Resolucgéo
n°® 43/2014/CS e sua criacdo foi estimulada pelo crescente desenvolvimento do Estado,
principalmente na pecudaria e na area de servicos, 0 que impulsionou o0 aumento populacional e
alavancou as atividades urbanas industriais.

Sendo planejado para conduzir o aluno, simultaneamente, a concluséo do Ensino Médio
e a habilitacdo profissional de Técnico de Nivel Médio, conferindo-lhe o titulo académico de
Técnico de Nivel Médio em Alimentos, o curso tem duracdo de 03 (trés) anos e as disciplinas
estdo distribuidas em trés anos, tendo cada ano 40 semanas letivas, perfazendo um total de 3.705
horas. O Quadro 2 apresenta a carga horaria do Curso Técnico de Nivel Médio em Alimentos.

Quadro 2 — Carga horaria do Curso Técnico de Nivel Médio em Alimentos

Séries aQLtllgg _ H(t;;ar;ﬁ:;a r:I‘:S;:) Teodrica | Pratica
semanais
12 Série 36 1440 1200 1110 90
22 Série 37 1480 1236 1039 197
32 Série 38 1520 1269 1069 200
CARGA HORARIA TOTAL DO CURSO 111 4440 3705 3218 (487

Fonte: PP Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do Instituto Federal de Sergipe - IFS
campus Aracaju.

Para Sacristan (2000, p. 101), curriculo é um objeto que se constrGi no processo de
configuracdo, implantacao, concretizacao e expressao de determinadas praticas pedagogicas e
em sua propria avaliacdo, como resultado das diversas intervencdes que nele se operam, sendo
que seu valor real para os alunos, depende desses processos aos quais se veem submetidos. Os
Quadros 3, 4 e 5 apresentam a Matriz Curricular do Curso Técnico de Nivel Médio Integrado

em Alimentos.

17 Disponivel em http://ifs.edu.br/cursos-nova-pagina/260-cursos/tecnicos/integrados/4272-alimentos.
Acesso em: 10 mar. 2023.
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Quadro 3 — Matriz Curricular da 12 Série do Curso Técnico de Nivel Médio Integrado em

Alimentos
Disciplina
Pré
Disciplina Qtde |Hora-aula | Hora | Tedrica | Pratica | Requisitos
aulas (50min) | relogio
semanais
Lingua Portuguesa | 4 160 133 133 - -
Artes 1 40 33 33 - -
Lingua Inglesa | 2 80 67 67 - -
Educacdo Fisica | 2 80 67 67 - -
Matematica | 4 160 133 133 - -
Quimica | 4 160 133 133 - -
Fisica | 2 80 67 67 - -
Biologia | 2 80 67 67 - -
Geografia | 2 80 67 67 - -
Histdria | 2 80 67 67 - -
Sociologia | 1 40 33 33 - -
Filosofia | 1 40 33 33 - -
Informética Aplicada 2 80 67 67 - -
Saude, Meio Ambiente 1 40 33 33 - -
e Seguranga no
Trabalho
Técnicas Baésicas de 3 120 100 10 90 -
Laboratorio de
Quimica
Quimica Ambiental e 1 40 33 33 - -
Desenvolvimento
Sustentavel
Controle de Qualidade 2 80 67 67 -
na Industria de
Alimentos
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TOTAL 36 1440 1200 1110 90

Fonte: PP Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do Instituto Federal de Sergipe - IFS campus

Aracaju.

Quadro 4 — Matriz Curricular do 22 Série do Curso Técnico de Nivel Médio Integrado em

Alimentos
Disciplina
Preé-
Disciplina Qtde Hora Hora | Teorica | Pratica | Requisitos
aulas aula relogio
semanais | (50min)

Lingua Portuguesa Il 3 120 100 100 - -
Lingua Inglesa Il 2 80 67 67 - -
Educacéo Fisica Il 1 40 33 33 - -
Matematica Il 3 120 100 100 - -
Quimica Il 3 120 100 100 - -
Fisica Il 2 80 67 67 - -
Biologia Il 2 80 67 67 - -
Geografia Il 2 80 67 67 - -
Historia 1l 2 80 67 67 - -
Sociologia Il 1 40 33 33 - -
Filosofia Il 1 40 33 33 - -
Fisico-Quimica 2 80 67 10 57 Tecnicas
Aplicada Basicas de

Laboratorio

de Quimica
Tecnologia dos 2 80 67 67 - -
Alimentos
Analise Sensorial 2 80 67 37 30
Microbiologia de 2 80 67 37 30
Alimentos
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Estatistica Aplicada 2 80 67 67 - -

Fundamentos de 3 120 100 50 50 Técnicas

Quimica Baésicas de

Analitica Laboratorio
de Quimica

Bromatologia 2 80 67 37 30

TOTAL 37 1480 1236 1039 197

Fonte: PP Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do Instituto Federal de Sergipe - IFS campus
Aracaju.

Quadro 5 — Matriz Curricular da 32 Série do Curso Técnico de Nivel Médio Integrado Em

Alimentos
Disciplina
Pré-
Disciplina Qtde Hora Hora | Teobrica | Prética Requisitos
aulas aula | relégio
semanais | (50min)
Lingua Portuguesa IlI 3 120 100 100 - -
Lingua Espanhola 2 80 67 67 - -
Educacéo Fisica Il 1 40 33 33 - -
Matematica 11l 3 120 100 100 - -
Fisica I 2 80 67 67 - -
Biologia Il1 2 80 67 67 - -
Geografia Ill 2 80 67 67 - -
Historia Il 2 80 67 67 - -
Sociologia Ill 1 40 33 33 - -
Filosofia Ill 1 40 33 33 - -
Principios Bésicos da 1 40 33 33 - -
Inddstria Quimica
Tecnologia das 2 80 67 37 30 Microbiologia
FermentagOes
Bioquimica de 1 40 33 33 - -
Alimentos
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Tecnologia do Leite e | 2 80 67 37 30 -
Derivados

Fundamentos de |3 120 100 50 50 Fundamentos
Analise de Quimica
Instrumental Analitica
Tecnologia de Massas | 2 80 67 37 30 -
Tecnologia de Frutas e | 2 80 67 37 30 -
Hortalicas

Tecnologia de Carnes | 2 80 67 37 30 -

e Pescados

Quimica de Alimentos | 2 80 67 67 - -

TOTAL 38 1520 1269 | 1069 200

Fonte: PP Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do Instituto Federal de Sergipe - IFS campus
Aracaju.

A matriz curricular do Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do
Instituto Federal de Sergipe - IFS campus Aracaju, contempla os componentes que abrangem
0s conhecimentos concernentes ao ensino médio, aos componentes curriculares técnicos
especificos do curso e aos componentes que realizam a integracdo entre o tecnoldgico e o
basico, com o objetivo de uma formacao integral do aluno, com vista a praticas pedagdgicas
que buscam respeitar a diversidade cultural e experiéncias dos alunos, coadunando com o
pensamento de Gadotti (2000), no sentido de que a educacao deve ver o aluno como uma pessoa
dotada de sentimentos e emocdes.

Para Sacristan (2000, p. 15), quando definimos o curriculo, estamos descrevendo a
concretizacdo das funcdes da propria escola e a forma particular de enfoca-las num momento
historico e social determinado, para um nivel ou modalidade de educacdo, numa trama
institucional etc. Nessa direcdo, observa-se que as disciplinas que contemplam em sua
nomenclatura a Informética buscam estabelecer a importancia da aplicacdo da tecnologia para
solucéo de problemas, melhoria nos processos de produtividade e aumento na qualidade dos
servigos prestados pelos alunos que serdo inseridos no mundo do trabalho. Faz-se necessario
destacar que as ementas das disciplinas ndo estdo descritas no Projeto Pedagdgico analisado.

Alinhado ao uso da tecnologia, o PP do curso destaca o uso de uma metodologia de
ensino que estabelece aulas expositivas, com a utilizacdo de tecnologias educacionais no

sentido de ampliar as possibilidades de construcdo do conhecimento no processo de
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aprendizagem.

Por todo o exposto, o Projeto Pedagdgico do Curso Tecnico Integrado de Nivel Médio
em Alimentos, do Instituto Federal de Sergipe - IFS campus Aracaju fortalece o uso da
tecnologia para o desenvolvimento de competéncias profissionais com vistas a melhoria nos
processos de produtividade e aumento na qualidade dos servigos prestados, no entanto, ndo ha

observéancia quanto ao desenvolvimento das competéncias socioemocionais em seu escopo.

2.5. O Género textual histérias em quadrinhos e sua utilizagdo num contexto

interdisciplinar

Segundo Sartel (2022, s.p.), “as historias em quadrinhos sdo narrativas graficas
compostas por textos e imagens. Apresentam diversidades de publicacbes e tom humoristico,
contribuindo para uma visao critica da sociedade e interpretacao de contextos atemporais”. Para
Vergueiro (2022, p. 31), “as historias em quadrinhos constituem um sistema narrativo composto
por dois codigos que atuam em constante interacdo: o visual e o verbal. Cada um desses ocupa,
dentro dos quadrinhos, um papel especial, reforcando um ao outro e garantindo que a mensagem
seja entendida em plenitude”.

Para McCloud (2006, p. 216), as pinturas rupestres sdo as primeiras historias em
quadrinhos produzidas pela humanidade, onde os seres humanos utilizavam da técnica dos
desenhos para relatar acdes corriqueiras do seu dia a dia. Neste mesmo sentido, Vergueiro

afirma:

Assim, quando o homem das cavernas gravava duas imagens, uma dele
mesmo, sozinho, e outra incluindo um animal abatido, poderia estar, na
realidade, vangloriando-se por uma cagada vitoriosa, mas também registrando
a primeira histéria contada por uma sucessao de imagens. Bastaria, entdo,
enquadra-la para se obter algo muito semelhante ao que modernamente se
conhece como histéria em quadrinhos (Vergueiro, 2022, p. 8).

Segundo Sartel (2022), depois da arte rupestre, ainda é possivel encontrar esse tipo de
relato nos vasos gregos, produzidos pela Grécia Antiga.

Sobre as primeiras manifestacdes de histérias em quadrinhos conforme aquelas que
conhecemos hoje, Mendonca (2008, p. 18) afirma que ndo ha um consenso sobre sua autoria,

posto que “opinides se dividem entre o trabalho do suigo Rodolphe Topffer, com as historias
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de Mr. Jabot!®, desenhadas em 1827 e publicadas apenas em 1833; e o trabalho do norte-
americano Richard Outcault, com o personagem Menino Amarelo®® (Yellow Kid), publicado
em 1895.” No entanto, a autora considera as aventuras do Menino Amarelo como as primeiras
histérias em quadrinhos modernas, posto que falas passaram a ser colocadas dentro de balGes.

Na avalia¢do de Vergueiro (2005), por muito tempo as historias em quadrinhos foram
objeto de perseguicGes e preconceitos por parte da sociedade. No entanto, atualmente sdo
encaradas de forma mais positiva e aos poucos passaram a ser aceitas nos ambientes
educacionais, inclusive se tornando objeto de estudo de pesquisadores no mundo inteiro.

Ainda de acordo com Vergueiro (2022, p. 17), as primeiras histérias em quadrinhos de
carater educacional foram publicadas nos Estados Unidos, durante a década de 1940, e traziam
antologias historias sobre personagens famosos da historia, figuras literarias e eventos
historicos.

Aqui no Brasil, acerca da introdugdo das histérias em quadrinhos nos ambientes
educacionais, podemos destacar os PCN + Ensino Médio - Orientagdes Educacionais
Complementares aos Parametros Curriculares Nacionais, publicado em 2000, que tinham como
premissa garantir uma formacéo basica comum a todos os estudantes no territorio brasileiro e
estabelecia que os quadrinhos fossem utilizados como um dos materiais de estimulo a leitura, a
producéo escrita, ao trabalho audio-oral e de incentivo a pesquisa e a busca do que se precisa
aprender. Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), que é o documento regulador
acerca das aprendizagens essenciais que devem ser trabalhadas na Educacdo Baésica e
homologada em 2018, os quadrinhos integram o “Campo-Artistico-Literario”, cuja atuagdo esta
relacionado a participacdo em situacGes de leitura, fruicdo e producdo de textos literarios e
artisticos, representativos da diversidade cultural e linguistica, que favorecam experiéncias
estéticas.

Para Kriiger e Michels (2018, p. 22), “os quadrinhos como proposta didatica
estimulam os alunos a desenvolverem uma narrativa grafica, despertando os pressupostos

da escrita de uma maneira mais dindmica”. Para além de estimulo a escrita, as historias em

18 Mr. Jabot era um homem da classe média, que procurava conquistar um lugar na aristocracia francesa,
no entanto, suas tentativas sempre fracassaram. A obra apresenta uma sequéncia de quadrinhos que instaura
movimento e uma integracdo completa entre texto e imagem. Disponivel em
https://revistacult.uol.com.br/home/hg-1833-traducao-brasileira/. Acesso em: 07 set. 2022.

19 As narrativas aconteciam a partir das peripécias de um garoto que vivia nos guetos de Nova York e
que sempre estava vestido com um camisoldo amarelo, uma espécie de tlnica. Essas narrativas possuiam
linguagem simples e traziam denlncias acerca das questdes sociais da época. Disponivel em
https://www.portugues.com.br/redacao/historia-em-
quadrinhos.html#:~:text=As%20hist%C3%B3rias%20em%20. Acesso em: 07 set. 2022.



https://revistacult.uol.com.br/home/hq-1833-traducao-brasileira/
https://www.portugues.com.br/redacao/historia-em-quadrinhos.html#:~:text=As%20hist%C3%B3rias%20em%20
https://www.portugues.com.br/redacao/historia-em-quadrinhos.html#:~:text=As%20hist%C3%B3rias%20em%20
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quadrinhos podem ser utilizadas para atingir varios objetivos em sala de aula, como por
exemplo introduzir um tema ou ilustrar uma ideia. De acordo com a concepgéo de Vergueiro
(2022, p. 26) o Unico limite para o bom aproveitamento do uso dos quadrinhos em sala de aula
“¢ a criatividade do professor e sua capacidade de bem utiliza-1os para atingir seus objetivos de
ensino”.

Corroborando com o pensamento do uso criativo, as autoras Rocha, Vasconcelos e
Rodrigues (2019) utilizaram a Historia em Quadrinhos Digital (HQD) como “diario de bordo”
para narrar o desenvolvimento e os resultados de um Subprojeto que desenvolveram no Curso
de Engenharia Civil, da Universidade Federal do Pard - UFPA. Com isso, proporcionaram a
utilizacdo da linguagem dos quadrinhos como suporte ao processo investigativo e de forma
interdisciplinar.

E pertinente destacar que de acordo com Fazenda (2008), a interdisciplinaridade
estabelece relagdes entre duas ou mais disciplinas, ou areas do conhecimento, associando o que

é comum entre elas e aplicando no processo de ensino e aprendizagem:

Etimologicamente, interdisciplinaridade significa, em sentido geral, relacdo
entre as disciplinas. Ainda que o termo interdisciplinaridade seja mais usado
para indicar relacdo entre disciplinas, hoje alguns autores distinguem de outros
similares, tais como a pluridisciplinaridade e a transdisciplinaridade, que
também podem ser entendidas como forma de relagdes disciplinares em
diversos niveis, como grau sucessivo de cooperagao e coordenagao crescente
no sistema de ensino-aprendizagem (Fazenda, 2008, p. 161).

Para Ramos (2017, p. 15), no ensino, é preciso que 0s conteudos sejam apreendidos
como um sistema de relacBes que expressam a totalidade social. Para isto, eles devem ser
aprendidos no seu campo cientifico de origem (disciplinaridade) e em relacdo a outros de
campos distintos (interdisciplinaridade).

Nessa perspectiva, a interdisciplinaridade implica uma mudanca de atitude que se
expressa quando o individuo analisa um objeto a partir do conhecimento das diferentes
disciplinas, sem perder de vista métodos, objetivos e autonomia préprios de cada uma delas
(Moura, 2007, p. 24).

Como visto, para além de um género textual, as historias em quadrinhos podem ser
utilizadas como um instrumento pedagdgico que permite interagir de forma colaborativa entre

varias disciplinas.
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3. METODOLOGIA

No presente capitulo, apresenta-se a organizacdo metodologica desta pesquisa, que
seguira uma abordagem qualitativa, uma vez que “na produgdo de conhecimentos sobre os
fendmenos humanos e sociais, interessa muito mais compreender e interpretar seus contetidos
do que descrevé-los” (Tozoni-Reis, 2009, p. 15). Quanto a natureza do estudo, a pesquisa é
aplicada, posto que busca solugdes praticas para o problema identificado nesta investigacao.

No que tange a abordagem, a pesquisa classifica-se como descritiva, tendo em vista que
apresenta como principal finalidade estabelecer relacdo entre variaveis e o pesquisador possui
preocupacao com a atuacao préatica (Gil, 2008).

Acerca da modalidade, a pesquisa se enquadra na pesquisa-ac¢ao, posto que:

A pesquisa-acéo é aquela que, além de compreender, visa intervir na situagéo, com
vistas a modifica-la. O conhecimento visado articula-se a uma finalidade intencional
de alteracdo da situacdo pesquisada. Assim, a0 mesmo tempo que realiza um
diagnéstico e a analise de uma determinada situacdo, a pesquisa-acdo propde ao
conjunto de sujeitos envolvidos mudancas que levem a um aprimoramento das
préticas analisadas (Severino, 2007, p. 120).

Sobre esta modalidade de pesquisa, é pertinente destacar o pensamento de Gil (2002)
no que concerne a dificuldade em apresentar um planejamento, por considerar esta modalidade

de pesquisa bastante flexivel.

[...] na pesquisa-agdo ocorre um constante vaivém entre as fases, que é determinado
pela dindmica do grupo de pesquisadores em seu relacionamento com a situacdo
pesquisada. Assim, o que se pode, a guisa de delineamento, é apresentar alguns
conjuntos de acBes que, embora ndo ordenados no tempo, podem ser considerados
como etapas da pesquisa-a¢do (Gil, 2002, p. 143).

Para Gil (2002, p. 17) uma pesquisa é desenvolvida ao longo de um processo que
envolve vérias fases, que parte da formulagdo do problema até a satisfatoria apresentacdo dos
resultados.

O Quadro 6 apresenta o problema da pesquisa e 0s objetivos propostos.

Quadro 6 — Sistematizacao do problema da pesquisa e 0s objetivos propostos

PROBLEMA DE OBJETIVO GERAL OBJETIVOS
PESQUISA ESPECIFICOS

Como a utilizagdo  de [ Analisar como a utilizagdo | Investigar o0 uso da
tecnologia educacional e do | de tecnologia educacional e | tecnologia educacional no
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género textual historias em
quadrinhos  pode  contribuir
para o desenvolvimento das
competéncias socioemocionais
em alunos de cursos técnicos?

do género textual histérias

em quadrinhos pode
contribuir para 0
desenvolvimento de

competéncias

socioemocionais, junto aos
alunos do 3° ano do Curso
Técnico Integrado de Nivel

ambiente escolar como
recurso pedagdgico para o
desenvolvimento de
competéncias
socioemocionais;
Desenvolver um produto
educacional, na forma de
uma sequéncia didatica, que

Médio em Alimentos, do IFS
Campus Aracaju.

descreva a utilizacdo de
tecnologia educacional e do
género textual Histdrias em
Quadrinhos, tendo como
publico-alvo os alunos do 3°
ano do Curso Teécnico
Integrado de Nivel Médio
em Alimentos, do IFS
Campus Aracaju;

Analisar a percepcdo dos
discentes em relacdo as
contribuicdes da aplicacdo
da sequéncia didatica.

Fonte: Elaboragao propria, 2023.

O projeto de pesquisa apresentado a banca de qualificacdo, previa que a sequéncia de
didatica seria realizada na turma do PROEJA, do IFF Campus Macaé, no entanto, a
pesquisadora passou a residir em outro estado e por esta razéo a pesquisa foi desenvolvida com
estudantes da 32 série do Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do IFS
Campus Aracaju. Quanto a escolha da turma, foi em virtude desta ser a série que finaliza o
ensino médio e apds a conclusdo, os alunos aprovados estardo em busca de oportunidades de
ingresso no mercado de trabalho.

Antes de iniciar o trabalho no IFS Campus Aracaju, apresentou-se a proposta de
pesquisa ao professor do componente curricular Lingua Portuguesa Il1, da 3? série do Curso
Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do referido campus, e foi solicitada uma
declaragéo informando a ciéncia do uso das aulas para realizacdo da pesquisa (Anexo I).

O Quadro 7 apresenta de forma resumida as etapas da pesquisa que séo detalhadas neste

capitulo.
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Quadro 7 — Etapas de pesquisa, objetivos e acéo

ETAPA

OBJETIVO

ACAO

12 Etapa

Explorar tépicos relevantes ao objetivo geral do
trabalho; Levantamento de hipoteses e sintese
dos principais discursos e argumentos
referentes ao tema geral do trabalho.

Pesquisa bibliografica sobre: a
historia da educacdo profissional
no Brasil; as competéncias
exigidas pelo mundo do trabalho
brasileiro; as  competéncias
socioemocionais; as tecnologias
educacionais; o Curso Teécnico
Integrado em Alimentos do IFS
Campus Aracaju; o género textual
historia em quadrinhos.

22 Etapa

Coletar informacg0es acerca dos eventos e a¢oes
pedagdgicas do Curso Técnico Integrado em
Alimentos.

Reunido com coordenacdo e
professor de portugués da 32 série
do Curso Técnico Integrado em
Alimentos, IFS Campus Aracaju.

32 Etapa

Apresentar 0 projeto aos
participantes da pesquisa.

pais e aos

Encontro presencial com os pais
e alunos da 3% série do Curso
Técnico Integrado em Alimentos,
IFS Campus Aracaju, para
apresentar 0 projeto; coletar as
assinaturas dos TCLE, TALE e
termo de autorizagdo para
utilizacdo de imagem e som de
voz para fins de pesquisa.

42 Etapa

Coletar dados acerca das habilidades
socioemocionais dos alunos, bem como do
conhecimento sobre o género textual histéria
em quadrinhos sem o uso da tecnologia
educacional no processo de ensino e
aprendizagem.

Aplicar ~ questionario  com
perguntas fechadas aos alunos,
por meio fisico.

5% Etapa

Realizar sequéncia didatica

Aplicar a sequéncia didatica
estruturada em 4 encontros, com
1 tempo de aula de 50 minutos
cada.

62 Etapa

Coletar dados acerca de informacg6es sobre o
quéo foi significativo para aprendizagem 0 uso
da tecnologia como ferramenta pedagdgica,
bem como a realizagdo de oficinas para o
desenvolvimento  das competéncias
socioemocionais.

Aplicar ~ questionario  com
perguntas fechadas aos alunos,
por meio fisico.

Fonte: Elaboragéo propria, 2023.
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A primeira etapa da pesquisa consistiu em realizar um levantamento bibliogréfico,
inicialmente, acerca da Histéria da Educacdo Profissional no Brasil, buscando apresentar de
forma breve a trajetdria da educacao profissional no processo de formacdo da mao de obra para
atender o mercado de trabalho brasileiro.

Observou-se que a educacdo profissional tem a sua origem em 1909, dentro de uma
perspectiva assistencialista com o objetivo de atender aos menos afortunados, buscando
prepara-los minimamente para 0 mundo do trabalho, com vistas a preencher postos de trabalhos
ligados a navegacao.

Em sua trajetdria, a educacao profissional atendeu alunos do ensino fundamental e/ou
médio oferecendo cursos da area agricola, industrial e pedagdgica, sendo que, a partir de 2008,
foram criados os Institutos Federais de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia, como instituicdes de
educacdo superior, basica e profissional.

Dentro das prerrogativas do mercado de trabalho, o levantamento bibliogréafico faz um
paralelo entre a EPT e as competéncias exigidas pelo atual mundo do trabalho brasileiro,
partindo da publicacdo de 2018 do Banco Mundial, denominado “Competéncias ¢ Empregos:
Uma Agenda para a Juventude”, onde ¢ apresentado os principais desafios que os jovens
brasileiros enfrentam para alcancar a empregabilidade e a produtividade.

O documento destaca que as competéncias cognitivas, socioemocionais e técnicas,
permitem formar uma pessoa equilibrada e capaz de enfrentar diversos desafios e situagdes.
Um outro instrumento utilizado para metrificar os anseios do mercado de trabalho quanto ao
perfil do trabalhador, a Classificacdo Brasileira de Ocupacdes - CBO também aponta como
primordial as competéncias socioemocionais.

No entanto, o relatério do Banco Mundial (2018) e do economista Berlingeri (2018)
alertam para a lacuna existente entre as competéncias que se adquire na escola e aquelas
exigidas pelo mercado de trabalho.

Dessa forma, recai sobre a EPT a responsabilidade de preencher tal lacuna, uma vez que
a LDB assevera que cabe a Educacdo Profissional e Tecnologica preparar o cidaddo para ser
inserido e atuar no mundo do trabalho e na vida em sociedade.

Aprofundando o entendimento sobre as competéncia socioemocionais, o levantamento
bibliogréfico traz a reflexdo de como as Competéncias Socioemocionais possibilitam superar
desafios pessoais e profissionais. Também destaca que o trabalhador que possui competéncias
emocionais consegue se diferenciar exponencialmente daquele que possui apenas o

conhecimento técnico para o exercicio da profissdo e que empresas brasileiras buscam
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colaboradores que, além de competéncias cognitivas e analiticas, possuam competéncias
socioemocionais.

O levantamento bibliografico buscou estudar o Projeto Pedagogico do Curso Técnico
Integrado em Alimentos do IFS, Campus Aracaju, e verificar como o desenvolvimento de
competéncias sdo trabalhadas na acdo pedagdgica. Nele foi possivel constatar o fortalecimento
do uso da tecnologia para o desenvolvimento de competéncias profissionais com o objetivo de
melhorar os processos de produtividade e aumento na qualidade dos servigos prestados pelos
futuros trabalhadores, no entanto, ndo ha observancia quanto ao desenvolvimento das
competéncias socioemocionais em seu escopo.

Na pesquisa sobre 0 uso de tecnologias educacionais como instrumento no processo da
construcdo do conhecimento, os autores apontam sobre a importancia da utilizacdo
interdisciplinar das TICs como alternativa para melhorar a qualidade do ensino, sendo esta uma
ferramenta capaz de auxiliar o professor na pratica pedagogica.

Por fim, o levantamento bibliografico sobre o potencial pedagdgico da Género textual
histérias em quadrinhos, aponta a importancia das atividades interdisciplinares e como as
histérias em quadrinhos possibilitam a construgcdo do conhecimento tendo o aluno como centro
do processo de ensino e aprendizagem.

A segunda etapa da pesquisa teve como objetivo realizar reunido entre a pesquisadora e
o Prof. Dr. Gilvan da Costa Santana, professor do componente curricular Lingua Portuguesa I11
onde foi aplicada a sequéncia didatica e a Prof® Dr2 Maria Geovania Dantas Silva, Coordenadora
do curso Curso Técnico de Nivel Médio Integrado em Alimentos, onde ficou definido o

cronograma de trabalho descrito no Quadro 8.

Quadro 8 — Cronograma de trabalho para aplicacdo da sequéncia Didéatica

Data Acéo

12/09 Apresentacdo do projeto aos alunos

14/09 Reunido com pais para apresentacdo do projeto
19/09 Aplicacdo do 1° questionario e SD

26/09 Aplicacdo da SD

03/10 Aplicacgéo da SD

10/10 Aplicacdo da SD e 2° questionario

Fonte: Elaboragéo propria, 2023.
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Na terceira etapa da pesquisa aconteceu um encontro presencial com os pais e outro
com a 32 série do Curso Técnico Integrado em Alimentos, IFS Campus Aracaju, composta por
33 alunos, onde foram apresentadas a proposta do projeto e esclarecidas todas as dividas dos
presentes.

Foram entregues aos alunos maiores de 18 anos o Termo de Consentimento Livre
Esclarecido (TCLE) (APENDICE A), bem como no Termo de Autorizacio para utilizagdo de
imagem e som de voz para fins de pesquisa (APENDICE B). Aos responsaveis pelos alunos
menores de 18 anos, foi entregue o Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE)
(APENDICE C), o Termo de Autorizago para utilizacdo de imagem e som de voz para fins de
pesquisa (APENDICE D) e o Termo de Anuéncia Livre e Esclarecida (TALE) (APENDICE
D).

Na quarta etapa da pesquisa foi entregue aos alunos um questionario inicial
(APENDICE F), que teve como objetivo coletar dados acerca de suas habilidades
socioemocionais, bem como do conhecimento sobre o género textual histéria em quadrinhos
sem 0 uso da tecnologia educacional no processo de ensino e aprendizagem.

Sua elaboragdo seguiu as orientacGes e os cuidados éticos dispostos na Resolugédo
466/2012 do Conselho Nacional de Salde, com vistas a minimizar qualquer tipo de
constrangimento ou desconforto aos alunos ao respondé-lo.

Inicialmente a pesquisadora explicou cuidadosamente o questionario, que esta dividido
em quatro partes: na parte I, é feita a coleta da idade e género do aluno; na parte Il o aluno
pode expressar seus conhecimentos acerca do género textual histéria em quadrinhos ao
responder trés questionamentos, para tanto, utilizou a métrica 1 para “concordo plenamente”, 2
para “concordo parcialmente”, 3 para “ndo concordo” e 4 “para ndo sei responder”’; na parte II1
o0 aluno prestou informac@es sobre a utilizacdo de aplicativos nas aulas de lingua portuguesa
III, para tanto respondeu trés questdes utilizando a métrica de 1 para “excelente”, 2 para
“6timo”, 3 para “bom”, 4 para “ruim” e 5 para “péssimo”; e na parte IV 0 aluno prestou
informacdes sobre competéncias socioemocionais, para tanto respondeu cinco questdes
utilizando a métrica 1 para “excelente”, 2 para “6timo”, 3 para “bom”, 4 para “ruim” e 5 para
“péssimo”.

Durante a quinta etapa foi aplicada uma sequéncia didatica (SD) (APENDICE H), que
teve como objetivo elaborar uma revista em quadrinhos on-line. Sua aplicacdo aconteceu

durante quatro encontros presenciais e consecutivos, nos dias e horarios das aulas de Lingua
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Portuguesa Ill, cedidas pelo professor responsavel pela disciplina, onde cada encontro foi
composto por 1 tempo de aula de 50 minutos.

Na sexta etapa da pesquisa foi entregue aos alunos o questionario final (APENDICE G),
que teve como objetivo coletar dados acerca de suas habilidades socioemocionais, bem como
do conhecimento sobre o género textual histéria em quadrinhos com o uso da tecnologia
educacional no processo de ensino e aprendizagem.

Sua elaboragdo seguiu as orientacGes e os cuidados éticos dispostos na Resolucédo
466/2012 do Conselho Nacional de Saude, com vistas a minimizar qualquer tipo de
constrangimento ou desconforto nos alunos ao respondé-lo. E importante destacar que a
pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica do IFF mediante Certificado de Apresentagdo de
Apreciacio Etica (CAAE) N° 68382323.1.0000.0298 e parecer N° 6268611.

A pesquisadora explicou cuidadosamente o questionario, o qual esta dividido em quatro
partes: nas partes | e 11 foram aplicados 0s mesmos itens do questionério inicial; na parte 111 o
aluno prestou informagdes sobre sua experiéncia com o uso de tecnologias educacionais
durantes as oficinas para a producdo da revista em quadrinhos, para tanto respondeu trés
questdes utilizando a métrica de 1 para “excelente”, 2 para “6timo”, 3 para “bom”, 4 para
“ruim” e 5 para “péssimo”; na parte IV o aluno prestou informagdes sobre competéncias
socioemocionais a partir de 12 questionamentos utilizando a métrica 1 para “sim”, 2 para “nao”
e 3 para “mais ou menos”.

O Quadro 9 apresenta-se com intuito de descrever a sequéncia didatica de forma
sintetizada. Na subsecédo 4.2 a SD sera apresentada detalhadamente e transformada em produto
educacional conforme APENDICE N.

Quadro 9 — Sequéncia Didatica estruturada de forma sintetizada

Objetivo Geral: Elaborar uma revista em quadrinhos a partir de dados coletados durante
atividade interdisciplinar ocorrida no IFS, Campus Aracaju.

Objetivos especificos:
e Utilizar a linguagem de historia em quadrinhos para registro de informacéo;
e Trabalhar conteudos de diferentes disciplinas de maneira integrada nas atividades de
producdo de revistas em quadrinhos;
e Desenvolver habilidades de planejamento; pesquisa; compreensao; interpretacao; e
redacgéo;
e Desenvolver as competéncias socioemocionais;
Desenvolver competéncia digital,
e Aliar teoria e préatica na producdo de um produto didatico e inovador.
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Avaliagdo: Centrada na formagcdo integral da pessoa, distribuida em trés fases: inicial, busca
apresentar os conhecimentos prévios dos alunos; reguladora, visa apresentar como cada aluno
aprende ao longo do processo de ensino e aprendizagem; e final integradora, que considera
toda trajetoria percorrida pelo aluno durante o processo de construcdo do conhecimento.

Publico-alvo: Alunos da 32 série do Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos,
do IFS Campus Aracaju.

Duracao estimada: Seréo realizados pelo menos 4 encontros com 2 tempos de aulas de 50

minutos cada.

1° Encontro

Acdes planejadas:

e Realizar levantamento prévio dos alunos sobre o que conhecem
de histérias em quadrinhos, por meio de uma roda de conversa.

e Aplicar questionario para coletar dados acerca do entendimento
dos alunos sobre o género textual historia em quadrinhos.

e Visitar exposi¢des virtuais sobre HQ.

Avaliacéo:

e Aplicar questionario para levantamento prévio dos alunos
sobre o género textual historia em quadrinhos.

Objetivos:

e Identificar conhecimento prévio sobre o género Historia em
Quadrinhos;

e Desenvolver a competéncia digital;

e Desenvolver a competéncia sécio emocional;

e Conhecer sobre seguranca digital e direitos autorais.

Recursos:

e Celular, tablet, computador ou notebook;
e Acesso a internet;
e Datashow.

2° Encontro

Acdes planejadas:

e Realizar oficina de producéo da HQ.

Avaliacao

Observar as producdes realizadas pelos alunos durante a oficina.

Objetivos:

Explorar o género Historia em Quadrinhos;

Desenvolver a competéncia digital;

Desenvolver as competéncias socioemocionais;

Agir com empatia;

Conhecer ética digital;

Utilizar a tecnologia educacional como recurso pedagdgico na
producdo do conhecimento.

Recursos:

Folha de papel, lapis e borracha;
Celular, computador ou notebook;
Acesso a internet;

Datashow.
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3° Encontro

Acdes planejadas: °

Realizar oficina para producéo de HQ, utilizando recurso
tecnoldgico.
Discutir roteiro para producéo de HQ:.

Avaliacao Observar as producdes realizadas pelos alunos durante a oficina,
bem como do comportamento durante a construgéo do roteiro.

Objetivos:

Produzir uma Historia em Quadrinhos;

Desenvolver a competéncia digital;

Desenvolver as competéncias socioemocionais;

Agir com empatia;

Utilizar a tecnologia educacional como recurso pedagogico na
producdo do conhecimento.

Recursos: °

Celular, computador ou notebook;
Acesso a internet;
Datashow.

4° Encontro

Acdes planejadas: °

Produzir revista em quadrinhos a partir das fotos e
informacdes coletadas utilizando recurso tecnologico

Avaliacéao: °

Aplicar questionario final para coleta de dados.

Objetivos:

Produzir uma Histéria em Quadrinhos digital,

Desenvolver a competéncia digital;

Desenvolver as competéncias socioemocionais;

Utilizar a tecnologia educacional como recurso pedagdgico na
producdo do conhecimento;

Avaliar como foi a aprendizagem dos alunos acerca do género
textual Historia em Quadrinhos utilizando uma ferramenta
tecnoldgica.

Recursos: °
(]
([ ]

Celular, computador ou notebook;
Acesso a internet;
Datashow.

Fonte: Elaboragao propria, 2023.

Apos a finalizagdo do levantamento de todos os dados coletados, os mesmos foram

organizados, analisados e discutidos a luz do referencial teorico.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1.  Conhecendo os participantes da pesquisa e suas percepcoes acerca das habilidades
socioemocionais e do conhecimento sobre o género textual historia em quadrinhos sem

0 uso da tecnologia educacional.

A aplicacio do questionario inicial (APENDICE F) na turma da terceira série do Curso
Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, composta por 33 alunos, teve por objetivo
coletar dados acerca das habilidades socioemocionais destes futuros trabalhadores, bem como
do conhecimento sobre o género textual histéria em quadrinhos sem o uso da tecnologia
educacional no processo de ensino e aprendizagem. Para tanto, o questionario foi organizado
em quatro partes e aplicado a 17 alunos que estavam presentes na ocasiao.

Na parte I, que se refere a caracterizacdo do publico-alvo, os resultados mostraram que
100% dos alunos declararam ser do género feminino. Quanto a faixa etaria, os ndmeros

apontaram que 53% possuem 17 anos e 47% possuem 18 anos, de acordo com a Figura 1.

60%

40%

20%

0%

17 anos 18 anos

Figura 1 — Faixa etéria dos participantes da pesquisa que responderam ao questionario inicial
Fonte: Elaboracéo prépria, 2023.

Na etapa Il, que buscou mensurar os conhecimentos concernentes ao género textual
Histdoria em Quadrinhos?, as respostas apresentadas para a pergunta “Para voce, as historias em

quadrinhos sdo narrativas graficas compostas por textos e imagens?” revelam que

20 Nesta etapa, todas as perguntas correspondiam ao conceito do género textual Histéria em Quadrinhos,
ou seja, ndao havia op¢do errada, pois uma complementava a outra.
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aproximadamente 93% dos alunos tém conhecimento sobre o conceito primario deste género textual
e apenas 7% concordam parcialmente com conceito apresentado, conforme apresentado na Figura
2.

100%

75%

50%

25%

0% 0% 0%
Concordo Concordo N&o concordo N&o sei
plenamente parcialmente responder

Figura 2 — Para vocé, as histdrias em quadrinhos sdo narrativas graficas compostas por textos
e imagens?
Fonte: Elaboragdo propria, 2023.

Esses dados nos remetem a Eisner (2005), que considera as HQs como uma das
principais contadoras de historia em nossa cultura, posto que utiliza imagens e textos para
transmitir informacdo e conhecimento.

As respostas apresentadas na pergunta seguinte, “Do seu ponto de vista, as historias em
quadrinhos apresentam diversidade de publicagdes e tom humoristico?”, indicam que os alunos
compreendem o conceito do género textual histéria em quadrinhos, haja vista que esta pergunta
complementa a anterior, compondo assim um conceito mais amplo acerca do referido género.
Segundo os dados coletados, 80% dos alunos concordam que as HQ apresentam diversidade
de publicagdes e tom humoristico, cerca de 13% concordam parcialmente e 7% nao souberam

responder, conforme apresentado na Figura 3.
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Concordo Concordo Nao concordo Nao sei
plenamente parcialmente responder

Figura 3 — Do seu ponto de vista, as historias em quadrinhos apresentam diversidade de

publicacdes e tom humoristico?
Fonte: Elaboragdo propria, 2023.

Segundo Vergueiro (2005), as historias em quadrinhos tornaram-se um meio de
comunicacdo de massa de grande penetracdo, podendo-se dizer até mesmo que, junto com o
cinema, caracterizam a comunicacdo de massa no Século XX.

Para concluir esta etapa, as respostas apresentadas para a pergunta “Acerca das
caracteristicas das histdrias em quadrinhos, estabelecem comunicacao por meio de dois cddigos: a
imagem e o texto escrito?” deixa claro que os elementos utilizados para a composicao das HQ sao
de conhecimento de todos os participantes da pesquisa, tendo em vista que 100% dos alunos

responderam concordar com a afirmacéo, conforme indicado na Figura 4 .
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Concordo Concordo  Nao concordo Néao sei
plenamente parcialmente responder

Figura 4 — Acerca das caracteristicas das historias em quadrinhos, elas estabelecem

comunicacdo por meio de dois cddigos: a imagem e o texto escrito?
Fonte: Elaboracédo prépria, 2023.

De acordo com Vergueiro (2005), os cddigos linguisticos e pictoricos sdo os elementos

gue compdem as histdrias em quadrinhos para a transmissdo de mensagens.

Deixando de lado essa discussdo terminolégica e adotando definitivamente a
expressao histdrias em quadrinhos para o restante deste artigo, é possivel afirmar, em
relacdo a elas, que constituem um meio de comunicacdo de massa que agrega dois
cédigos distintos para a transmissao de uma mensagem:

1) o linguistico, presente nas palavras utilizadas nos elementos narrativos, na
expressdo dos diversos personagens e na representacao dos diversos sons; e

2) o pictérico, constituido pela representacdo de pessoas, objetos, meio ambiente,
idéias abstratas e/ou esotéricas etc. (Vergueiro, 2005, p. 2,).

Na etapa Il1, apresenta-se com informacdes sobre a utilizacdo de aplicativos nas aulas
de portugués, onde nas respostas apresentadas a pergunta “Qual sua classificagdo quanto a
utilizacdo de algum aplicativo, plataforma ou qualquer tipo de tecnologia no ensino de
portugués?”, os alunos demonstraram ter interesse no uso de algum tipo de tecnologia durante
as aulas de portugués, posto que 13% classificaram como excelente a proposta, 33% 6timo,
47% boa e apenas 7% consideraram a proposta como ruim, conforme indica Figura 5.

Moran (2004) acredita que a motivagdo tem grande relevancia no processo de ensino e
aprendizagem dos alunos e o0 uso da tecnologia na pratica pedagdgica pode auxiliar nesse

processo, posto que impulsiona novas possibilidades de acesso ao conhecimento e a
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informag&o?’. “E importante que os alunos estejam mais motivados, tenham mais iniciativa,
explorem novas possibilidades. E as tecnologias podem ser um excelente auxiliar na tarefa de

desenvolver esse aluno mais empreendedor e inovador” (Moran, 2004, p. 349).

50%

40%

30%

20%

10%

0%
0%

Excelente Otimo Bom Ruim Péssimo

Figura 5 — Qual sua classificagdo quanto a utilizacdo de algum aplicativo, plataforma ou

qualquer tipo de tecnologia no ensino de portugués?
Fonte: Elaboragdo propria, 2023.

As respostas apresentadas na pergunta seguinte, “Do seu ponto de vista, o emprego de
algum tipo de tecnologia educacional, com potencialidade de facilitar a aprendizagem, é uma
metodologia que os professores de Portugués poderiam adotar para facilitar o entendimento dos
contetdos?”, demonstram que grande parte da turma considera que além de importante, o uso
da tecnologia educacional como recurso metodoldgico possibilita um melhor entendimento
acerca dos contetdos trabalhados durante as aulas de portugués, tendo em vista que 33% dos
alunos consideram como excelente a proposta, 27% como 6tima, 33% como boa e apenas 7%
veem como péssima, conforme indica Figura 6.

Mendonca (2018) considera que 0 uso da tecnologia no contexto educacional pode ser
utilizado como apoio na pratica pedagdgica capaz de promover a autonomia e a criticidade dos

alunos.

21 De acordo com o dicionario Oxford Languages, conhecimento € o ato de perceber ou compreender por
meio da razdo e/ou da experiéncia e informacdo, é conjunto de conhecimentos reunidos sobre determinado assunto
0u pessoa.
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A reflexdo sobre o uso de tecnologias digitais em uma escola pode ocorrer de diversas
formas: a partir das tecnologias como foco de estudo, como apoio a uma pratica
pedagdgica e como recursos ubiquos da sociedade atual, que causam grande impacto
nas relaces sociais e profissionais, entre outros.

As tecnologias digitais sdo um desafio para a construcdo de conhecimento na escola,
ndo somente pelo conhecimento e apropriagdo das proprias ferramentas, mas também
pelo impacto no registro, pesquisa e nos diversos procedimentos de estudo. Sua
presenca é fundamental, pois viabiliza praticas sociais atuais, que precisam ser
tematizadas e experimentadas na escola. E importante, ent&o, que as acdes planejadas
visando a formacdo do aluno para o uso do digital promovam a autonomia e a critica
e ndo atendam apenas os apelos comerciais do mercado (Mendonga, 2018, p. 216).
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Figura 6 — Do seu ponto de vista, 0 emprego de algum tipo de tecnologia educacional, com
potencialidade de facilitar a aprendizagem, é uma metodologia que os professores de

Portugués poderiam adotar para facilitar o entendimento dos conteidos?
Fonte: Elaboragdo propria, 2023.

Por fim, os nimeros levantados com a pergunta “Na sua opinido, a tecnologia
educacional aplicada em Portugués faz despertar algum interesse dos alunos pela disciplina?”
demonstram que a tecnologia educacional pode auxiliar os professores portugués, bem como
os demais professores, em despertar o interesse dos alunos pelas disciplinas que lecionam,
posto que 20% dos participantes da pesquisa consideraram a proposta como 6tima, 53% como

boa, 20% como ruim e 7% como péssima, conforme indica a Figura 7.
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Figura 7 — Na sua opinido, a tecnologia educacional aplicada em Portugués faz despertar
algum interesse dos alunos pela disciplina?
Fonte: Elaboracéo propria, 2023.

De acordo com Moran, Masetto e Behrens (2005), ensinar e aprender exigem flexibilidade
espaco-temporal, onde os contetdos fixos devem abrir espaco para processos de pesquisa e
comunicagdo. No entanto, uma das grandes dificuldades é conciliar a extensdo da informacg&o, bem
como a variedade das fontes de acesso, a espacos menos rigidos. Nesse sentido, as tecnologias
podem trazer informacdes de forma rapida e atraente, cabendo ao professor a responsabilidade de
auxiliar o aluno a interpretar esses dados, a relaciona-los e a contextualiza-los.

Na IV e ultima etapa, apresenta-se com informagdes concernentes as competéncias
socioemocionais, onde na pergunta “Como vocé classifica sua capacidade em trabalhar em
equipe?”, os nimeros indicam que 7% dos alunos classificam com excelente sua capacidade de
trabalhar em equipe, 27% classificam como 6timo, 53% como bom e 13% como péssima,
conforme apresenta a Figura 8.

Segundo Goleman (1995), para além do conhecimento técnico é necessario saber

trabalhar em equipe para conquistar ascensdo profissional, haja vista que:

Para lubrificar os mecanismos da inteligéncia do grupo, até que alcance o brilhantismo
em sua capacidade de pensar e em sua atuacéo, necessita-se de inteligéncia emaocional.
Um intelecto estupendo e talento técnico, sozinhos, ndo fazem das pessoas grandes
membros de uma equipe (Goleman, 1995, p. 294,).
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Figura 8 — Como vocé classifica sua capacidade em trabalhar em equipe?
Fonte: Elaboragdo propria, 2023.

Na pergunta seguinte, “Como ¢ sua compreensado acerca do seu perfil de lideranca?”, os
numeros indicam que um quantitativo razoavel de estudantes precisam desenvolver melhor sua
capacidade de lideranca, posto que 13% dos entrevistados consideram seu perfil de lideranca
como péssimo, 13% como ruim, 53% como bom, 27% como étimo e 7% como excelente. Os
resultados sao apresentados na Figura 09.

De acordo com Firmino e Rodriguez (2018), um profissional com perfil de lideranca é
uma pessoa capaz de influenciar e se comunicar com sua equipe, além de conseguir lidar com

as emoc0es de seus liderados.
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Figura 9 — Como é sua compreensao acerca do seu perfil de lideranga?
Fonte: Elaboragdo propria, 2023.
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Na pergunta “Como vocé classifica sua capacidade de adaptar-se as circunstancias e
situacdes variadas?”’, os numeros indicam que um expressivo percentual de alunos apresentam
dificuldades nesta competéncia, posto que cerca de 27% assinalaram a opgdo ruim, 7% péssimo,
33% boa, 27% Otima e 7% excelente.

E pertinente destacar o pensamento Goleman (1995), quanto a necessidade do mercado
de trabalho no que tange a profissionais com “qualidades interiores”, a exemplo da habilidade
de adaptar-se as mais diversas situacfes. Os nimeros da Figura 10 indicam que os participantes
da pesquisa ndo se sentem aptos a enfrentar as situagdes diversas presentes no mundo do
trabalho.

Essa nova forma de pensar pode constituir um choque para muitos dos empregados
mais velhos, filhos da meritocracia, que aprenderam que a instrucdo e a capacitacdo
técnica eram um passaporte permanente para o éxito. As pessoas estdo comecando a
se dar conta de que o éxito requer mais do que a exceléncia intelectual ou a maestria
técnica, e que necessitamos de um outro tipo de habilitagcdo apenas para sobreviver —
e, sem divida, para prosperar — no mercado de trabalho do futuro, cada vez mais
turbulento. Qualidades interiores como resisténcia, iniciativa, otimismo e
adaptabilidade estdo recebendo uma nova valorizagéo (Goleman, 1995, p. 28).
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Figura 10 — Como vocé classifica sua capacidade de adaptar-se a circunstancias e situagoes

variadas?
Fonte: Elaboragdo propria, 2023.

Na pergunta “Como vocé classifica sua capacidade de se relacionar com as outras

pessoas?”, os numeros coletados apontam que a grande maioria dos entrevistados nao
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apresentou dificuldades nesta competéncia, posto que 7% assinalaram a opcéo excelente, 27%
6timo, 53% bom e apenas 13% assinalaram a opg¢do ruim, conforme apresentado na Figura 11.
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Figura 11 — Como vocé classifica sua capacidade de se relacionar com as outras pessoas?
Fonte: Elaboracéo propria, 2023.

Por fim, na ultima pergunta da etapa e do questionario, “Qual sua classificagdo em
relagdo a sua criatividade?”, os dados coletados demonstraram que a turma apresenta grande
dificuldade quanto a competéncia relacionada a criatividade, tendo em vista que cerca de 46%
dos alunos assinalaram as opgfes como ruim (20%) e péssimo (27%) e os demais, 20%
assinalaram a opgéo excelente, 13% 6timo e 20% bom, conforme apresenta a Figura 12

Segundo a BNCC, as escolas que promovem atividades que exercitam a criatividade
auxiliam seus alunos na capacidade de investigar causas, elaborar e testar hipéteses, bem como
de criar solu¢des com base nos conhecimentos das diferentes areas, visto que a criatividade

compde uma das Competéncias Gerais da Educagéo Baésica.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imaginacao e
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e
resolver problemas e criar solucGes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas (Brasil, 2018, p. 9)
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Figura 12 — Qual sua classificacdo em relagdo a sua criatividade?
Fonte: Elaboracdo propria, 2023.

Sendo assim, diante do comprometimento dos Institutos Federais de Educacdo, Ciéncia
e Tecnologia em oferecer uma educacdo integral, as estratégias de ensino aplicadas durante os
encontros da sequéncia didatica foram embasadas nos conceitos relacionados ao uso da
tecnologia educacional como ferramenta pedagodgica para a producdo de uma Revista em
Quadrinhos Digital, com vistas ao desenvolvimento de competéncias socioemocionais em
futuros profissionais que irdo integrar o mundo do trabalho. Dessa maneira, destacamos o
pensamento de Moran (2005) quanto aos desafios da educacdo em formar cidaddos que

integram uma sociedade cada vez mais complexa:

Educar é um processo cada vez mais complexo porque a sociedade também evolui
rapidamente, exige mais competéncias, torna-se mais complexa também. Em geral,
temos avangado em descobrir novas formas de ensinar e de aprender. Hoje ndo basta.
Além de focar na aprendizagem, é importante preparar 0os alunos para que sejam
empreendedores, inovadores, criativos; que tenham um bom conhecimento de si
mesmos, uma boa autoestima e que aprendam a ser cidaddos, com um comportamento
ético e preocupacao social crescentes. A educacgdo € um desafio cada vez maior. Com
as tecnologias avancadas e interligadas, podemos aproximar-nos destes objetivos de
formas diferentes a como estavamos acostumados (Moran, 2005, p. 348).

Como visto, os desafios enfrentados pela educacdo sdo cada vez maiores, no entanto, o
uso das tecnologias podem auxiliar os professores a atingirem seus objetivos por mais

complexos que sejam.
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4.2. Sequéncia Didatica: Uma proposta pedagdgica para criar uma HQD com vistas a

desenvolver as competéncias socioemocionais em alunos de cursos técnicos

O Mestrado Profissional em Educacdo Profissional e Tecnologica em Rede Nacional
visa a producdo de conhecimento e o desenvolvimento de produtos por intermédio de pesquisas
que incorporam os saberes inerentes ao mundo do trabalho e ao conhecimento sistematizado.

Para Zabala (1998, p. 18), “a maneira de configurar as sequéncias de atividade ¢ um dos
tragos mais claros que determinam as caracteristicas diferenciais da pratica educativa”, nesse
sentido, o produto educacional derivado dessa pesquisa € uma sequéncia didatica (SD)
(APENDICE H), organizada no sentido de orientar a utilizagio da tecnologia educacional na
producdo de uma revista de Histdrias em Quadrinhos - HQ online, tendo em seu arcabouco
atividades que propfem: trabalho em equipe; acGes de proatividade; uso de criatividade;
capacidade de organizacdo; exercer lideranca; capacidade de comunicacgéo; ter empatia; manter
postura ética e moral; capacidade de decisdo; agir com dinamismo; e capacidade de
relacionamento interpessoal.

Ainda segundo o autor, sequéncia didatica ¢ “um conjunto de atividades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um
principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunos” (Zabala, 1998, p.
18).

Para a elaboracdo da SD foram utilizados os fundamentos da abordagem tematica
conhecida como os “Trés Momentos Pedagogicos” (3MP), que segundo os autores Muenchen

e Delizoicov (2014, p. 85) pode ser assim caracterizada:

e Problematizacdo Inicial: para os autores, nessa fase inicial da SD apresentam-
se questdes ou situacdes reais onde os alunos possam ser desafiados a expor o
gue pensam sobre as situacdes, a fim de que o professor possa ir conhecendo o
gue eles pensam sobre determinado assunto ou tema.

e Organizacdo do Conhecimento: sob a orientagdo do professor, os autores
apontam que nesse momento 0s alunos devem estudar os conhecimentos
necessarios para a compreensao dos temas e da problematizacao inicial.

e Aplicacdo do Conhecimento: os autores afirmam que essa fase tem como
objetivo abordar sistematicamente o conhecimento incorporado pelo aluno, com
vistas a analisar e interpretar tanto as situacdes iniciais que determinaram seu
estudo quanto outras que, embora ndo estejam diretamente ligadas ao momento
inicial, possam ser compreendidas pelo mesmo conhecimento.

Seguindo o pensamento de Zabala (1998, p. 42-51), as atividades propostas na sequéncia
didatica articularam os conteudos conceituais, 0 que € preciso saber; procedimentais, 0 que €

preciso saber fazer; e atitudinais, relacionado a valores, atitudes e normas.



62

4.2.1. 1° Encontro

O primeiro encontro da sequéncia didatica teve como objetivos identificar o
conhecimento prévio dos alunos sobre o género Histdria em Quadrinhos (HQ); desenvolver a
competéncia digital; desenvolver as competéncias socioemocionais; conhecer sobre segurancga

digital e direitos autorais. Para tanto a SD foi desenvolvida em 3 etapas.

Primeira etapa: Foi entregue aos alunos o questionario para coleta de dados inicial
(APENDICE F), de forma cuidadosa, todos os pontos foram detalhados e dirimidas as
davidas surgidas. Na sequéncia, teve inicio uma discusséo acerca do entendimento da

turma sobre HQ.

Segunda etapa: Com o uso do celular, os alunos visitaram o site do Google Arts &

Culture®? e pesquisaram autores como Mauricio de Souza, Millér Fernandes, Ziraldo e

Bob Kane. A partir das observacdes feitas durante a visita ao site e 0 conhecimento que

possuiam sobre as producfes desses autores, iniciou-se a discussao sobre 0s aspectos

visuais e a linguagem utilizada nas HQ.

Ap6s amplo debate, concluiram que as cores e a linguagem utilizadas estavam
relacionadas ao publico que os autores buscavam atingir, bem como a mensagem que buscavam
transmitir.

Terceira etapa: Explorado o tema “repositorio digital”, foi explicado que se tratava de ambientes
virtuais que possibilitam reunir de maneira organizada arquivos, imagens e video. Acrescentou-
se que para dispor os materiais produzidos pela turma para a producdo da HQD seria utilizado
0 Google Drive e que na pasta criada para tal fim, foram disponibilizadas revistas HQ e

publicacbes (Quadro 10) que abordam o tema direitos autorais e uso seguro da internet.

22 Site mantido pelo Google em colaboracio com museus espalhados por diversos paises. Utilizando
tecnologia do Street View, o site oferece visitas virtuais gratuitas a algumas das maiores galerias de arte do
mundo. Ao "transitar" pelas galerias, € possivel também visualizar imagens em alta resolucdo de obras
selecionadas de cada museu. Para acessa-lo, um aplicativo deve ser instalado a partir do play store do celular.
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Quadro 10 — PublicacGes disponibilizados no Google Drive criado para organizar as

producdes da HQ produzida pela turma

Obra

Link de acesso

Cartilha: Utilizacdo de Recursos Disponiveis na
Internet e Direitos Autorais

https://ctead.ifpa.edu.br/base/documento
s/professor/109-cartilha-utilizacao-de-
recursos-disponiveis-na-internet-e-
direitos-autorais/file . Acesso em: 20
set. 2023

Cartilha de Direitos Autorais

https://ufal.br/ufal/pesquisa-e-
inovacao/inovacao-
tecnologica/documentos/cartilhas/53145
1-cartilha-de-direitos-autorais-

314515.pdf
Acesso em: 20 set. 2023

Brincar, estudar e navegar com seguranca na
internet!

https://safernet.org.br/site/sites/default/fil
es/cartilha-site.pdf
Acesso em: 20 set. 2023

Preocupado com o gque acontece na internet?
Quer conversar?

https://new.safernet.org.br/sites/default/fi
les/content files/Di%C3%Allogo Virtu
al Low Web SN Unicef PFDC CGl.p
df

Acesso em: 20 set. 2023

MPT apresenta o sindicato

http://sindmetalurgico.org.br/paginas/MP
TemQuadrinhos
Acesso em: 20 set. 2023

Fonte: Elaboragéo propria, 2023.

Apbs a aplicacdo da SD, foi disponibilizado no grupo do aplicativo de mensagens da

turma o resumo da aula, assim como sugestdes de leituras complementares (APENDICE 1I).

4.2.2. 2°Encontro

O segundo encontro da sequéncia didatica teve como objetivos: explorar o género

Histéria em Quadrinhos; desenvolver a competéncia digital; desenvolver as competéncias

socioemocionais; incentivar a agir com empatia; conhecer a ética digital; e utilizar a tecnologia

educacional como recurso pedagdgico na producéo do conhecimento. Para tanto, a SD didatica

foi dividida em 4 etapas:


https://ctead.ifpa.edu.br/base/documentos/professor/109-cartilha-utilizacao-de-recursos-disponiveis-na-internet-e-direitos-autorais/file
https://ctead.ifpa.edu.br/base/documentos/professor/109-cartilha-utilizacao-de-recursos-disponiveis-na-internet-e-direitos-autorais/file
https://ctead.ifpa.edu.br/base/documentos/professor/109-cartilha-utilizacao-de-recursos-disponiveis-na-internet-e-direitos-autorais/file
https://ctead.ifpa.edu.br/base/documentos/professor/109-cartilha-utilizacao-de-recursos-disponiveis-na-internet-e-direitos-autorais/file
https://ufal.br/ufal/pesquisa-e-inovacao/inovacao-tecnologica/documentos/cartilhas/531451-cartilha-de-direitos-autorais-314515.pdf
https://ufal.br/ufal/pesquisa-e-inovacao/inovacao-tecnologica/documentos/cartilhas/531451-cartilha-de-direitos-autorais-314515.pdf
https://ufal.br/ufal/pesquisa-e-inovacao/inovacao-tecnologica/documentos/cartilhas/531451-cartilha-de-direitos-autorais-314515.pdf
https://ufal.br/ufal/pesquisa-e-inovacao/inovacao-tecnologica/documentos/cartilhas/531451-cartilha-de-direitos-autorais-314515.pdf
https://ufal.br/ufal/pesquisa-e-inovacao/inovacao-tecnologica/documentos/cartilhas/531451-cartilha-de-direitos-autorais-314515.pdf
https://safernet.org.br/site/sites/default/files/cartilha-site.pdf
https://safernet.org.br/site/sites/default/files/cartilha-site.pdf
https://new.safernet.org.br/sites/default/files/content_files/Di%C3%A1logo_Virtual_Low_Web_SN_Unicef_PFDC_CGI.pdf
https://new.safernet.org.br/sites/default/files/content_files/Di%C3%A1logo_Virtual_Low_Web_SN_Unicef_PFDC_CGI.pdf
https://new.safernet.org.br/sites/default/files/content_files/Di%C3%A1logo_Virtual_Low_Web_SN_Unicef_PFDC_CGI.pdf
https://new.safernet.org.br/sites/default/files/content_files/Di%C3%A1logo_Virtual_Low_Web_SN_Unicef_PFDC_CGI.pdf
http://sindmetalurgico.org.br/paginas/MPTemQuadrinhos
http://sindmetalurgico.org.br/paginas/MPTemQuadrinhos
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Primeira etapa: Foi exibido o video https://www.youtube.com/watch?v=0QiQ-U60--71, com

duracgéo de trés minutos e quarenta e trés minutos (Figura 13), sendo utilizado como ferramenta
pedagdgica a fim de contribuir e facilitar a aprendizagem dos alunos sobre a elaboracdo de um

roteiro para a producédo de HQ.

2023/9/26 08:49

Figura 13 — Exibicdo do video sobre criacdo de roteiro para produzir histéria em quadrinhos
Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Segunda etapa: Foi proposto aos alunos a produgdo de uma HQ utilizando folhas de papel,
onde poderiam descrever uma experiéncia pessoal. Com base no video assistido anteriormente,
foi elaborado o roteiro com os seguintes elementos:

e titulo;

e (uadrinhos;

e cenario;

e personagens;

e diélogos;

e balGes e onomatopeia.

Em seguida, dividiram uma folha em quatro partes e iniciaram a producdo da HQ
(Figura 14). Apesar de optarem por produzir individualmente, por vezes houve troca de ideias

e experiéncias entre si.


https://www.youtube.com/watch?v=QiQ-U6O--7I
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2023/9/26 09:15

Figura 14 — Producdo de histéria em HQ em folha de papel.
Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

A principio ficaram sem saber o que fazer, sentiram-se inseguros quanto a propria
capacidade de produzir uma HQ. No entanto, no decorrer da escrita foram percebendo que ao
seu modo e a sua maneira, poderiam expressar seus sentimentos e ideias a partir do desenho.
Essa mesma sensacdo foi compartilhada por aqueles que afirmaram néo possuir familiaridade
alguma com o desenho a méo livre.

Terceira etapa: Deu-se inicio a socializacdo das HQ produzidas naquela manha (Figura 15).
Os alunos foram convidados a postar suas histérias no mural virtual do Pallet, disponivel no
link https://padlet.com/geizasobral1974/q9cnslfe7f27¢l6, e a comentar as HQ dos colegas.



https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6
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Mural “Eu, na Histéria em Quadrinhos!"

Aprendendo dirigir! Aprendendo dirigir ! i B Mais uma manha s - E 0 atraso 2.0 0O dia em que chupei
tranquila!! T ] laranja fresquinhal!!

- " e

Figura 15 — Mural virtual com HQ produzidas pel>os alunos
Fonte: Mural virtual https://padlet.com/geizasobral1974/g9cns1fe7f27el6. Acesso em: 29 set. 2023

Nenhum dos presentes conhecia o Padlet, no entanto, a0 manusea-lo perceberam o
quanto era facil e intuitivo, haja vista que a postagem partia do simbolo “+” disposto na parte

inferior do lado direito da tela.

Quarta etapa: Foi sugerido que posteriormente assistissem ao video

https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg79g&t=83s, com duracdo de trés minutos e vinte e nove

segundos, com 0 objetivo de tornar familiar o aplicativo Comica, uma vez que este sera utilizado

para a producédo da HQ digital.

No final de semana que antecedeu a aula, a pesquisadora enviou um convite ao grupo
da turma em forma de HQ (Figura 16), buscando incentivar a participacdo durante as oficinas.
Ap0s a sugestdo do video, alguns alunos indagaram se seria 0 mesmo aplicativo, onde foram
informados que sim.


https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6
https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg79g&t=83s
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ALGUNS ALUNOS FICARAM
DE LEVAR AS AUTORIZACOES..

BOA TARDE. TURMA!
TERCA SERA NOSSA
SEGUNDA AULA..

7P

= ENTAO, ESTOU PASSANDO
{ =\ 5O PARA LEMBRA-LOS.

Figura 16 — Convite em formato de HQ
Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Apos a aplicacdo da SD, foi disponibilizado no grupo do aplicativo de mensagens da
turma o resumo da aula (APENDICE J).

Acerca das competéncias socioemocionais categorizadas por Goleman (1998), durante

realizacdo da oficina foi possivel destacar:

e Autorregulamentagdo: os alunos puderam lidar com as proprias emogdes de forma
que facilitou a tarefa que tinham pela frente. Inicialmente ficaram apreensivas em
produzir uma HQ, no entanto conseguiram realizar a tarefa com extrema
competéncia;

e Empatia: a turma pode pressentir o que as colegas estavam sentindo e

respeitosamente um incentivou o outro.

4.2.3. 3°Encontro

O terceiro encontro da sequéncia didatica teve como objetivos: produzir uma HQ digital;
desenvolver a competéncia digital; desenvolver as competéncias socioemocionais; utilizar a
tecnologia educacional como recurso pedagégico na producdo do conhecimento. Para tanto, a
SD foi desenvolvida em trés etapas.
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Primeira etapa: Sendo utilizado como ferramenta pedagdgica a fim de contribuir e facilitar a

aprendizagem dos alunos, foi apresentado o0 video https://www.youtube.com/

watch?v=5XpXJhKg790&t=83s., (com duracdo de trés minutos e vinte e nove segundos) onde

a turma conheceu as funcionalidades do aplicativo Comica (Figura 17).

Figura 17 — Alunos assistindo ao video com instrucdes sobre 0 app Comica
Fonte: Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Apds a conclusdo do video, os alunos se organizaram em duplas e por meio de um amplo
didlogo, definiram o tema e construiram o roteiro da historia.

Foi um momento de construcdo coletiva, onde puderam expor seu ponto de vista,
demonstrar sua capacidade de organizagdo e discutir acerca do titulo, do cenario, dos
personagens e dos dialogos que iriam compor a HQ (Figura 18).

Em seguida, instalaram o app Comica no celular e cada dupla escreveu sua historia.


https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg79g&t=83s
https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg79g&t=83s

Figura 18 — Alunos produzindo HQ com o auxilio do app Comica
Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

69



70

Os temas escolhidos pelos alunos seguiram duas vertentes: experiéncias vivenciadas
durante atividades externas organizadas pela coordenacdo do curso (Figura 19) e experiéncias

pessoais do cotidiano (Figura 20).

I TO FAMOSINHO HAHAHA )=

(i

Figura 19 — HQ onde a dupla descreve visita a evento na UFS
Fonte: Mural virtual https://padlet.com/geizasobral1974/g9cns1fe7f27el6. Acesso em: 03 out. 2023.



https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6
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Figura 20 — HQ onde a dupla descreve a amizade.
Fonte: Mural virtual https://padlet.com/geizasobral1974/g9cns1fe7f27el6. Acesso em: 03 out. 2023

Segunda etapa: Apds a criacdo das HQ com o auxilio do Comica, 0s alunos mais uma vez
utilizaram o mural virtual do Padlet (Figura 21), disponivel em

https://padlet.com/geizasobral1974/ g9cnslfe7f27el6, para socializar suas criagdes.



https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6
https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6
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Mural "Eu, na Histéria em Quadrinhos!"

e

Melhores amigas! Processamento de Visita a UFS Aprendendo dirigir! Aprendendo dirigir |
hortaligas na UFS! oo

y Mais uma manha
TE—sT tranquilal!
O dia em que chupei i
~ laranja fresquinha!!!

| S

Figura 21 — Mural virtual com HQ produzidas pelos alunos
Fonte: Mural virtual https://padlet.com/geizasobral1974/g9cns1fe7f27el6. Acesso em: 03 out. 2023

Terceira etapa: A partir de um momento de concentracdo e atengéo ao outro, foi realizada uma
roda de conversa para exposicao dos sentimentos acerca das oficinas realizadas até aquele
momento.

De forma espontanea os alunos fizeram suas consideragdes, de onde € pertinente
destacar os seguintes relatos: “No inicio achava tudo muito chato, porque ndo acreditava que
eu iria conseguir fazer uma histéria em quadrinhos. Mas no final, fiquei feliz porque
consegui!”; “Nao acreditava que iria conseguir fazer uma histéria em quadrinhos, mas agora
vejo como ¢ facil.”; “Quando fiz a atividade do desenho, pensei que ndo iria conseguir, mas
com o aplicativo foi bem legal!”.

Ap0s a aplicacdo da SD, foi postado no grupo do aplicativo de mensagens da turma o
resumo da aula (APENDICE K).

Acerca das competéncias socioemocionais categorizadas por Goleman (1998), durante
as oficinas foram abordadas:

e Autopercepcdo: os alunos puderam utilizar suas preferéncias para a tomada de
decisdo quanto & elaboragdo do roteiro e producdo da HQ. Durante a roda de
conversa, puderam fazer uma avaliacdo realista das proprias capacidades no que
tange a criatividade, capacidade de organizacdo, demonstrar capacidade de decisdo
e agir com dinamismo.

e Autorregulamentagdo: a turma soube lidar com as préoprias emocgdes de forma que
facilitou a tarefa de produzir uma HQ digital, uma vez que a falta de confianca


https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6
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expressada durante a roda de conversa ndo interferiu na elaboracéo da historia.
e Empatia: os membros de cada equipe apresentaram respeito as limitagdes de cada

um e aproveitaram ao maximo as habilidades do outro.

4.2.4. 4° Encontro

O quarto e ultimo encontro da sequéncia didatica teve como objetivos: produzir uma
HQ digital; desenvolver a competéncia digital; desenvolver as competéncias socioemocionais;
utilizar a tecnologia educacional como recurso pedagdgico na producdo do conhecimento;
avaliar a aprendizagem dos alunos acerca do género textual HQ utilizando uma ferramenta

tecnoldgica. Para tanto, a SD foi desenvolvida em trés etapas.

Primeira etapa: No planejamento havia a previsdo dos alunos postarem suas HQ no site do
Calaméo (https://pt.calameo.com/) com o intuito de disponibilizar a versdo digital, no entanto,

essa acdo ndo pode ser executada em razdo da necessidade de atender alguns alunos que nao
haviam comparecido a aula anterior e desejavam também produziram suas HQ digital. Nesse

sentido, foi apresentado o video https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg79g&t=83s

(com duracdo de trés minutos e vinte e nove segundos) para que pudessem compreender como

utilizar o aplicativo Comica (Figura 22).


https://pt.calameo.com/
https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg79g&t=83s
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Figura 22 — Alunos assistindo ao video com instrucdes sobre 0 app Comica
Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Segunda Etapa: De forma colaborativa, os alunos que haviam produzido as HQ durante o 3°
encontro auxiliaram os colegas a produzirem suas historias nessa manha (Figura 23).
Inicialmente retomaram o conhecimento adquirido durante o 2° encontro quanto a necessidade
da elaborag&o do roteiro com os elementos titulo, cenario, personagens e didlogos, e por fim,

auxiliaram com o app Comic.
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Figura 23 — Alunos produzindo HQ de forma colaborativa
Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Assim como os presentes durante o 3° encontro, os alunos escolheram temas
relacionados a experiéncias vivenciadas durante atividades externas organizadas pela
coordenacado do curso (Figura 24) e experiéncias do cotidiano (Figura 25).



[ conromnunm
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Figura 24 — HQ onde aluno descreve visita técnica a cachacaria.
Fonte: Mural virtual https://padlet.com/geizasobral1974/g9cns1fe7f27el6. Acesso em: 16 out. 2023



https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6

Figura 25 — HQ onde a dupla descreve o dia a dia de uma crianca na escola
Fonte: Mural virtual https://padlet.com/geizasobral1974/g9cnsl1fe7f27el6. Acesso em: 16 out. 2023.

7


https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6
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Ap0s a criacdo das HQ, os alunos postaram suas produgdes no mural virtual do Padlet
(Figura 26), disponivel em https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6.

Mural “Eu, na Histéria em Quadrinhos!"

Procurando diversao. Visita a AMBEV

Processamento de
hortalicas na UFS!

Mais uma manha
¢ tranquila!!

O atraso 2.0 O dia em que chupei

'ﬁ laranja fresquinhall!
4= e f | =

Figura 26 — Mural virtual com HQ produzidas pelos alunos
Fonte: Mural virtual https://padlet.com/geizasobral1974/g9cns1fe7f27el6. Acesso em: 16 out. 2023

Terceira etapa: Foi aplicado o questionario final (APENDICE G) para coleta de dados (Figura
27), onde de forma cuidadosa, todos os pontos foram detalhados e dirimidas as davidas que

surgiram.


https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6
https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6
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Figura 27 — Aplicacdo do questionario final para coleta de dados
Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Apos a aplicacdo da SD, foi postado no grupo do aplicativo de mensagens da turma o
resumo da aula (APENDICE L).

Acerca das informagdes concernentes ao site Calaméo, elas foram disponibilizadas no
resumo da aula supracitado e ao final do encontro ficou acordado que apds organizar a revista,
a pesquisadora iria publica-la no site e enviar o link para o aplicativo de mensagens da turma.
Por fim, foi apresentada uma revista ja publicada para que os alunos pudessem conhecer o site
e se familiarizar com suas funcdes.

E pertinente destacar que no dia 05 de novembro, o link
https://www.calameo.com/read/007168693cde8eb808469 foi postado no grupo e os alunos
puderam ter acesso a HQD (APENDICE M).

No que tange as competéncias socioemocionais categorizadas por Goleman (1998),

durante as oficinas foram abordadas:
e Autopercepgdo: os alunos puderam utilizar suas preferéncias para a tomada de

decisdo quanto a elaboracéo do roteiro e a producdo da HQ.


https://www.calameo.com/read/007168693cde8eb808469
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e Empatia: os membros da turma apresentaram respeito as limitaces de cada um e
aproveitaram ao maximo as habilidades do outro.

e Habilidade social: por meio da colaboracéo e fazendo uso da empatia, os alunos que
ja conheciam o app Comic auxiliaram os colegas a produzirem suas HQ, assim

puderam exercer a “cooperagdo e trabalho em equipe”.

4.3. A percepcao dos alunos sobre as habilidades socioemocionais a partir da producéo de

histéria em quadrinhos

Ap0s a aplicacdo da sequéncia didatica, os alunos responderam ao questionario final
(Apéndice G) que teve o proposito de compreender a percepcdo dos participantes da pesquisa
acerca do conhecimento sobre o género textual historia em quadrinhos utilizando a tecnologia
educacional como recurso pedagdgico no processo de ensino e aprendizagem e das habilidades
socioemocionais apo6s a realizacao das oficinas para a producéo de uma histéria em quadrinhos
on-line. A seguir, os resultados exibidos correspondem a analise de 18 questionarios
respondidos.

O questionario foi organizado em 4 partes e na parte |, que se refere a caracterizacao do
publico-alvo, os resultados mostraram que 94% dos alunos declararam ser do género feminino
e 6% do género masculino, conforme indica a Figura 28. Quanto a faixa etaria, 0s numeros
apontaram que 44% possuem 17 anos e 56% possuem entre 18 e 20 anos, de acordo com a

Figura 29.

100%

75%

50%

25%

0%

Feminino masculino

Figura 28 — Descricao do género dos participantes da pesquisa que responderam ao

guestionario final
Fonte: Elaboragdo propria, 2023.
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Figura 29 — Faixa etaria de participantes da pesquisa
que responderam ao questionario final
Fonte: Elaboragéo propria, 2023.

Na etapa Il, buscou-se mensurar os conhecimentos concernentes ao género textual
Histdria em Quadrinhos apds o uso da tecnologia educacional para a producdo de uma HQD,
onde todas as perguntas correspondiam ao conceito do género textual Historia em Quadrinhos
e ndo havia opcao errada, tendo em vista que uma complementava a outra.

As respostas apresentadas para a pergunta “Para vocé, as histérias em quadrinhos sdo
narrativas graficas compostas por textos e imagens?” revelam que aproximadamente 83% dos
alunos concordam com o conceito apresentado, 11% concordam parcialmente e 6% néo

souberam responder, conforme apresentado na Figura 30.

100%

5%

50%

25%

6%
Concordo Concordo N&o concordo N&o sei
plenamente parcialmente responder

Figura 30 — Para vocé, as historias em quadrinhos sdo narrativas graficas compostas por

textos e imagens?
Fonte: Arquivo pessoal, 2023.
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As respostas apresentadas na pergunta seguinte, “Do seu ponto de vista, as historias em
quadrinhos apresentam diversidade de publicagdes e tom humoristico?”, indicam que 83% dos
alunos concordam plenamente que as HQ apresentam diversidade de publicacdes e tom
humoristico, cerca de 11% concordam parcialmente e 6% ndo concordam, conforme

apresentado na Figura 31.

100%

75%

50%

25%

6%
0% 0%
Concordo Concordo N&o concordo Nao sei
plenamente  parcialmente responder

Figura 31 — Do seu ponto de vista, as historias em quadrinhos apresentam diversidade de

publicaces e tom humoristico?
Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Para concluir esta etapa, as respostas apresentadas para a pergunta “Acerca das
caracteristicas das historias em quadrinhos, estabelecem comunicacdo por meio de dois
codigos: aimagem e o texto escrito?” indicam que 94% dos alunos responderam concordar com

a afirmacado e 6% concordam parcialmente, conforme indicado na Figura 32.
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100%
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Concordo Concordo Nao concordo Nao sei
plenamente  parcialmente responder

Figura 32 — Acerca das caracteristicas das historias em quadrinhos, elas estabelecem

comunicacdo por meio de dois cddigos: a imagem e o texto escrito?
Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

A partir dos dados coletados, pode-se verificar que existe pouca dificuldade para os
alunos em significar o conceito sobre o género textual Historia em Quadrinhos, haja vista que
83% dos alunos responderam “Concordo Plenamente” para as questdes 1 e 2, e 94% para a
questao “3”, da etapa II do questionario.

Segundo Zabala (1998) a aprendizagem de conceitos deve ser significativa para o aluno,
onde acles pedagdgicas devem ser desenvolvidas para torna-lo capaz de interpretar,

compreender e aplicar o que lhe foi ensinado.

Os conceitos e 0s principios sdo termos abstratos. Os conceitos se referem ao
conjunto de fatos, objetos ou simbolos que tém caracteristicas comuns, e 0s
principios se referem as mudangas que produzem num fato, objeto ou situacao
em relacdo a outros fatos, objetos ou situa¢Ges que normalmente descrevem
relacdes de causa efeito ou de correlacdo (Zabala, 1998, p.42).

Na etapa Ill, buscou-se informacgdes sobre a utilizacdo de aplicativos nas aulas de
portugués, onde nas respostas apresentadas a pergunta “Sobre as tecnologias educacionais
utilizadas para a producédo da revista online, vocé considera que facilitaram sua compreensao
sobre o género textual historia em quadrinhos?” 53% dos alunos consideraram a proposta

excelente, 35% otimo e 12% bom, conforme Figura 33.
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60%
40%
20%
0% 0%
0%
Excelente Otimo Bom Ruim Péssimo

Figura 33 — Sobre as tecnologias educacionais utilizadas para a producdo da revista online,
vocé considera que facilitaram sua compreensdo sobre o género textual historia em

quadrinhos?
Fonte: Elaboragdo propria, 2023.

Nas respostas apresentadas na pergunta seguinte, “Sobre as oficinas realizadas para a
producéo da revista online, vocé considera que facilitaram sua compreensao sobre o género textual
historia em quadrinhos ?”, 71% dos alunos assinalaram a op¢ao excelente, 24% 6timo e 6%

bom, segundo Figura 34.

80%
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40%

20%

0%

Excelente Otimo Bom Ruim Péssimo

Figura 34 — Sobre as oficinas realizadas para a producédo da revista online, vocé considera que

facilitaram sua compreensao sobre o género textual histéria em quadrinhos ?
Fonte: Elaboracéo prépria, 2023.
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Os numeros levantados na ultima pergunta da etapa III, “Sobre as oficinas realizadas
para a compreensdo do género textual historia em quadrinhos e producéo da revista online, vocé
considera que proporcionaram maior engajamento entre os alunos da turma?”’, 35% assinalaram

o0 item excelente, 41% 6timo, 18% bom e 6% ruim, de acordo com a Figura 35.

50%
40%
30%
20%
10%
0% 0%
Excelente Otimo Bom Ruim Péssimo

Figura 35 — Sobre as oficinas realizadas para a compreensdo do género textual histéria em
quadrinhos e producéo da revista online, vocé considera que proporcionaram maior
engajamento entre os alunos da turma?

Fonte: Elaboragdo propria, 2023.

Segundo os dados coletados na etapa Il do questionério, a utilizacdo da tecnologia
educacional como recurso pedagdgico apresentou relevancia quanto a compreensdo do género
textual historia em quadrinhos, tendo em vista as respostas para as perguntas 1 e 2, na sua
totalidade, oscilaram entre os itens excelente, 6timo e bom. Ja a pergunta 3, que faz um recorte
sobre 0 engajamento da turma durante a realizacdo das oficinas, demonstra que apenas 6% dos
alunos consideraram uma estratégia ruim.

Nesse sentido, a BNCC (2018) assevera que a utilizacdo de tecnologias digitais
possibilita a construgdo do conhecimento de forma critica, significativa e reflexiva, haja vista
que permitem a disseminacdo de informac&o e resolucdo de problemas.

Na etapa IV, buscou-se coletar dados concernentes as competéncias socioemocionais
dos alunos e para tanto foram aplicadas 12 perguntas, onde os participantes sinalizaram as

opcdes “sim”, “ndo” ou “mais ou menos”, conforme apresentado na Figura 36.



86

1. Conseguiu trabalhar em
equipe? 0% 6%
2. Demonstrou iniciativa? 28%
3. Manifestou criatividade? 0% 22%
4. Demonstrou capacidade
de organizagao? G
5. Exerceu lideranca? 33%
6. Demonstrou capacidade
de comunicagdo? G3
7. Aprendeu a utilizar os 0%l
aplicativas propostos?
8. Assumiu
responsabilidades? 0% 6%
9. Demonstrou capacidade
de autocontrole? 28%
10. Manteve postura ética e 0%
moral?
11. Agiu com dinamismo? 33%
12. Demonstrou paciéncia? 0%
0% 25% 50% 75% 100%
B sim W Nao Mais ou menos

Figura 36 — Competéncias socioemocionais
Fonte: Elaboragdo propria, 2023.

Os dados demonstram a necessidade de aprimoramento da SD, uma vez que 39% dos
alunos indicaram nao terem desenvolvido a competéncia relacionada a lideranca.

A Figura 37 apresenta 0s aspectos positivos observados ao longo da SD em relacéo ao
desenvolvimento das competéncias socioemocionais, posto que 80% dos alunos assinalaram a
opgdo “SIM” do questionario.

Segundo a OCDE (2015), capacidades cognitivas tais como o letramento e a resolucéo
de problemas sdo essenciais nos curriculos escolares, entretanto, as competéncias
socioemocionais podem auxiliar os jovens a progredirem muito mais no atual mercado de

trabalho, que é altamente dindmico e focado nas competéncias.

100%

75%

50%

25%

0% 5%)

Sim Nao Mais ou menos

Figura 37 — Coleta de dados sobre as competéncias socioemocionais na etapa IV do
questionario
Fonte: Elaboracéo propria, 2023.
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A anélise dos dados coletados através do questionario, permite responder positivamente a
questdo de pesquisa deste trabalho, pois demonstra que a utilizacao de tecnologia educacional e
do género textual historias em quadrinhos podem contribuir para o desenvolvimento de

competéncias socioemocionais dos alunos de Cursos Técnicos.



88

5. CONSIDERACOES FINAIS

As competéncias socioemocionais estdo refletidas no comportamento cotidiano de toda
sociedade, tendo em vista que as pessoas se comportam de maneiras diferentes quando estdo
sozinhas ou em ambientes diversos. Conforme os estudos da OCDE (2015), é necessario repensar
politicas para atender melhor os anseios dos jovens e prepara-los para enfrentar os desafios do
mundo moderno. Esses estudos apontam que investir na educacdo e nas competéncias é uma das
principais politicas para a solugdo dos desafios socioecondémicos e para garantir cidaddos prosperos,
saudaveis, engajados, responsaveis e felizes.

Nesse contexto, acredita-se que a o objetivo geral desta pesquisa que foi “analisar como a
utilizacdo de tecnologia educacional e do género textual histérias em quadrinhos pode contribuir
para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, junto aos alunos do 3° ano do Curso
Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do IFS Campus Aracaju” tenha sido alcangado,
posto que a utilizacdo das tecnologias educacionais para a producéo de uma HQD pd&de auxiliar no
processo de desenvolvimento de competéncias socioemocionais, haja vista que elas configuraram-
se como eficientes durante as oficinas realizadas.

Durante a pesquisa, 0s objetivos especificos a serem alcancados foram: investigar o uso da
tecnologia educacional no ambiente escolar como recurso pedagégico para o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais; desenvolver um produto educacional, na forma de uma sequéncia
didatica, que descreva a utilizacdo de tecnologia educacional e do género textual Histérias em
Quadrinhos, tendo como publico alvo os alunos do 3° ano do Curso Técnico Integrado de Nivel
Médio em Alimentos, do IFS Campus Aracaju; e analisar a percepcao dos discentes em relacéo as
contribuicdes da aplicacdo da sequéncia didatica.

Eles possibilitaram explorar um referencial tedrico que perpassou pela relagdo entre
educacao e trabalho, a influéncia das competéncias socioemocionais na vida dos individuos, do uso
da histéria em quadrinhos como instrumento pedagdgico e da importancia do uso da tecnologia no
ambito da educacdo, trazendo a luz reflexdes inquietantes sobre as inimeras possibilidades que as
competéncias socioemocionais podem ser trabalhadas em sala de aula.

Como fruto dessas reflexdes, uma sequéncia didatica foi aplicada buscando a produgéo de
uma revista digital com elementos interdisciplinares, onde a tecnologia educacional foi utilizada
como recurso pedagdgico para a producao de uma histéria em quadrinhos, conduzindo o aluno para
0 centro do processo de ensino e aprendizagem, desenvolvendo as competéncias socioemocionais
exigidas pelo atual mercado de trabalho.

A partir da analise dos dados foi possivel asseverar que a utilizacdo da tecnologia

educacional como recurso pedagogico apresentou relevancia quanto a compreensao dos alunos
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acerca do género textual histéria em quadrinhos; que a aprendizagem de conceitos deve ser
significativa para o discente e que o docente deve buscar a¢des pedagdgicas que visem tornar o
estudante capaz de interpretar, compreender e aplicar o que lhe foi ensinado; e que as oficinas
realizadas para a compreensdo do género textual historia em quadrinhos e producdo da revista
online possibilitaram o desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Por fim, como possibilidade de desdobramento dessa pesquisa, apresenta-se 0 aumento do
escopo da investigacdo teodrica no sentido de tornar relevante os estudos sobre o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais nos estudantes de cursos técnicos da Rede Federal de Educacao
Profissional e Tecnoldgica e demais redes de ensino, objetivando buscar o aprimoramento da

atuacdo dos futuros trabalhadores no mundo do trabalho.
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APENDICE A

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) - Maiores de Idade

Vocé esta sendo convidado para participar da Pesquisa A CONTRIBUICAO DO USO
DA TECNOLOGIA EDUCACIONAL E DO GENERO TEXTUAL HISTORIAS EM
QUADRINHOS PARA O DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS
SOCIOEMOCIONAIS EM ALUNOS DE CURSOS TECNICOS. A pesquisa serd
desenvolvida pela pesquisadora Geiza Lessa Sobral da Conceicéo.

Essa pesquisa tem por objetivo investigar como a utilizacdo de tecnologia educacional
e do género textual histérias em quadrinhos pode contribuir para o desenvolvimento da
competéncia socioemocional em alunos de cursos técnicos.

A justificativa para realizacdo deste estudo se baseia em dados divulgados pelo IBGE
no final de 2022 sobre o desemprego no Brasil, em especial entre os jovens de 18 a 24 anos, e
em estudos que apontam as dificuldades enfrentadas pelos jovens para alcancar a
empregabilidade e a produtividade no mercado de trabalho.

As pessoas que irdo participar dessa pesquisa sao alunos da 32 série do Curso Técnico
Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do IFS Campus Aracaju e a escolha desta turma se
deve ao fato que apds sua conclusdo, os alunos terdo concluido o ensino médio e estardo em
busca de oportunidades de ingresso no mercado de trabalho.

Vocé ndo € obrigado a participar desta pesquisa € ndo terd nenhum problema se nao
participar. Vocé podera retirar seu consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem
penalizacdo alguma. A pesquisadora ira assumir os custos diretos e indiretos da pesquisa e 0s
participantes ndo terdo nenhuma despesa durante sua aplicacdo. VVocé também tera direito a
assisténcia integral e gratuita e o direito de ressarcimento em caso de eventuais despesas. A
todos os participantes sera garantido indenizacao por eventuais danos que porventura venha ter
por sua colaboracdo neste estudo, conforme decisdo judicial ou extrajudicial, de acordo com
previsto na Resolucdo CNS N° 466/2012.

A pesquisa serd realizada na instituicdo de ensino que estuda, o IFS Campus Aracaju,
onde sera experimentada uma proposta pedagogica utilizando a tecnologia educacional e a
producdo de uma revista em quadrinhos digital na disciplina de Portugués. Inicialmente vocé
respondera um questiondrio, onde através de uma escala de 1 para excelente e 5 para péssimo,
ird responder questdes sobre: sua participacdo em aulas que utilizam a tecnologia como recurso
pedag6gico; sua expectativa sobre a inclusdo da tecnologia no processo de ensino; sua
compreensdo sobre as atuais competéncias socioemocionais. Em seguida, sera aplicada uma
sequéncia didatica onde: a tecnologia educacional sera utilizada como ferramenta pedagogica
para a produgdo de uma revista em quadrinhos on-line e dentre as ferramentas tecnoldgicas
serdo utilizadas o Comic, um software para a producéo de historias em quadrinhos e o Calaméo,
plataforma que transforma a histéria em quadrinhos produzida numa revista on-line; apresenta
a estrutura das historias em quadrinhos e explica como ela pode ser utilizada para descrever
situacbes no nosso cotidiano; sera desenvolvida oficinas que buscam trabalhar algumas
competéncias socioemocionais. Por fim, sera aplicado um segundo questionario, onde também
sera utilizado uma escala de 1 para excelente e 5 para pessimo, buscando: coletar informac6es
sobre o quanto foi significativo para sua aprendizagem o uso da tecnologia como ferramenta
pedagdgica; e como a realizagdo de oficinas contribuiram no desenvolvimento de suas
competéncias socioemocionais.

O desenvolvimento da sequéncia didatica e a aplicacdo dos questionarios séo
considerados bastante seguros, mas é preciso saber que ha risco, mesmo que irrisério, como:
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vazamento de dados, contudo, visando preservar sua privacidade, em nenhum dos materiais sua
identificacdo pessoal sera solicitada; desconforto com a utilizacéo de tecnologias digitais, como
a producao de paginas em aplicativos no celular e editores de textos em computador, bem como
a utilizacdo de sites para a hospedagem da revista eletrénica, no entanto, para minimizar tais
desconfortos, sera adotado o controle do tempo de uso durante todas as atividades e limitacéo
do nimero de experimentaces.

Tendo em vista que para a produgéo da revista em quadrinhos digital serdo realizados
registros fotograficos dos estudantes, é preciso esclarecer que: na versdo disponibilizada ao
publico, as fotografias estardo sob efeito dos filtros disponiveis no aplicativo Comic e terdo a
aparéncia de pintura, caricatura ou rabisco, dessa forma, a imagem original dos estudantes em
nenhum momento fara parte da historia em quadrinhos digital proposta no presente projeto,
além de ndo haver nenhuma identificacdo pessoal, nem mesmo as iniciais ou qualquer outra
forma que permita a identificac@o individual desses estudantes; junto a este formulario, ha um
“Termo de autorizagdo para utilizacdo de imagem e som de voz para fins de pesquisa” para
liberacdo e utilizacdo destas fotos (seus respectivos negativos) e/ou depoimentos para a
producdo da revista em quadrinhos proposta pela pesquisadora e necessaria a pesquisa.

Outro risco a ser considerado é a exposi¢do a dispositivos fisicos (hardwares) de
informatica, j& que € proposto o0 seu uso durante a realizacdo das atividades, porém, havera
explicacdo detalhada de sua utilizacdo e para minimizar algum desconforto que venha ocorrer,
a exposicdo aos dispositivos eletroeletronicos sera controlado permanentemente durante todas
as atividades e limitado a um numero de experimentagdes.

Quanto aos riscos que podem ser ocasionados devido ao uso de Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC), a exemplo de desconforto visual, devido ao possivel
ressecamento dos olhos gerado pelo uso de telas, cansaco, devido ao tempo de uso, entre outros,
como medida minimizadora serd adotado o controle do tempo de uso durante todas as atividades
e limitacdo do nimero de experimentacdes.

Sua participacdo nesta pesquisa pode trazer beneficios, como o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais que sdo tdo exigidas no atual mercado de trabalho. Como
exemplo das competéncias socioemocionais que serdo trabalhadas durante a pesquisa é possivel
destacar: trabalho em equipe; acdes de proatividade; uso de criatividade; capacidade de
organizacdo; exercer lideranca; capacidade de comunicacao; ter empatia; manter postura ética
e moral; capacidade de decisdo; agir com dinamismo; e capacidade de relacionamento
interpessoal. Um outro beneficio que pode ser alcancado, é a ampliacdo do seu conhecimento
acerca da utilizacdo de recursos tecnoldgicos para solucionar problemas cotidianos do dia a dia,
uma vez que durante a sequéncia didatica aplicada, serdo utilizados recursos tecnolégicos na
solucgéo de problemas e na construcdo do conhecimento.

Os resultados obtidos com a realizacdo da pesquisa serdo divulgados através da
publicacdo de artigos em revistas especializadas e através da publicacdo da dissertacéo
juntamente com o produto educacional no portal do Programa do Mestrado Profissional em
Educacao Profissional e Tecnologica em Rede Nacional (ProfEPT) disponivel no endereco
eletronico https://profept.ifes.edu.br. Assim sendo, logo que a dissertacdo for aprovada pela
banca e for inserida no repositorio do programa de mestrado, a pesquisadora encaminhara para
a coordenacdo da 32 série do Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do IFS
Campus Aracaju, um informativo para ser enviado aos participantes com o link para acesso a
dissertacéo e ao produto educacional.

Buscando garantir o zelo pelo sigilo dos dados fornecidos e pela guarda adequada das
informagdes coletadas, assumindo também o compromisso de ndo publicar o nome dos
participantes (nem mesmo as iniciais) ou qualquer outra forma que permita a identificacéo
individual, ap6s a conclusédo da coleta de dados, seréa feito o download dos dados coletados para
um dispositivo eletronico local, apagando todo e qualquer registro de qualquer plataforma
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virtual, ambiente compartilhado ou "nuvem". O dispositivo eletrdnico utilizado serd o Google
Drive, ligado ao email geizasobrall974@gmail.com, de responsabilidade da pesquisadora
Geiza Lessa Sobral da Concei¢do. Sendo 0 mesmo cuidado seguido para os registros de
imagem, gravacdes de video ou audio.

Se julgar necessério, vocé dispbe de tempo para que possa refletir sobre a participacdo
na pesquisa, consultando, se necessario, seus familiares ou outras pessoas que possam ajuda-
los na tomada de deciséo livre e esclarecida.

Vocé receberd uma via deste termo com o e-mail de contato da pesquisadora responsavel
pela pesquisa e também podera solicitar a qualquer momento o contato do Comité de Etica em
Pesquisa que aprovou a realizacdo desta. O Comité de Etica em Pesquisa é um 6rgio que
controla as questdes éticas das pesquisas na institui¢cdo e tem como uma das principais funcdes
proteger os participantes de qualquer problema.

Esse documento possui duas vias, sendo uma sua e a outra da pesquisadora responsavel,
e serdo rubricadas em todas as suas paginas por vocé e pela pesquisadora responsavel, ficando
uma via com cada um. A Unica pagina que ndo sera rubricada é aquela que consta sua assinatura.

Em caso de davidas, relacionadas aos aspectos €ticos dessa pesquisa, VOcé podera
consultar o CEP-IFFLUMINENSE (registrado sob n® 298 na Plataforma Brasil), localizado na
Av. Souza Mota, numero 350, Bloco G, 2° andar/3° pavimento - Parque Fundao - IFFluminense
Campus Campos Guarus, na cidade de Campos dos Goytacazes/RJ, CEP (correios) 28060-
010, horario de atendimento presencial na secretaria do CEP as segundas, tercas e quintas das
13h as 19h e nas quartas e sextas das 8h as 14h, telefone: (22) 2737-5607, E-mail do CEP:
cep@iff.edu.br

Instituicdo: Instituto Federal Fluminense - Campus Macaé - Mestrado Profissional em Educacgédo
Profissional e Tecnologica - PROFEPT

Nome da pesquisadora: Geiza Lessa Sobral da Conceigéo

Tel: (79) 99804-6678

E-mail: geizasobral1974@gmail.com

Nome do orientador da pesquisa: Doutor Breno Fabricio Terra Azevedo

E-mail: brenoter@gmail.com

Nome do coorientador: Doutor Adelson Siqueira Carvalho,

E-mail: adelsonsc@gmail.com

Eu, ,
aceito participar da pesquisa CONTRIBUICAO DO USO DA TECNOLOGIA
EDUCACIONAL E DO GENERO TEXTUAL HISTORIAS EM QUADRINHOS PARA O
DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS EM ALUNOS DE
CURSOS TECNICOS, que tem o objetivo investigar como a utilizacdo de tecnologia
educacional e do género textual histérias em quadrinhos podem contribuir para o
desenvolvimento da competéncia socioemocional em alunos de cursos técnicos. Entendi os
riscos e beneficios de minha participag@o. Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que,
a qualquer momento, posso dizer “ndo” e desistir sem nenhum problema. O pesquisador tirou
minhas dividas e comunicou- se com 0S meus responsaveis. Recebi uma via deste termo de
assentimento, li e concordo em participar da pesquisa.

Local, , / /

Assinatura do participante


mailto:geizasobral1974@gmail.com
mailto:cep@iff.edu.br
mailto:geizasobral1974@gmail.com
mailto:brenoter@gmail.com
mailto:adelsonsc@gmail.com
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Pesquisadora: Geiza Lessa Sobral da Conceicao
Tel: (79) 99804-6678 geizasobral1974@gmail.com
IFF - campus Macaé
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APENDICE B

Termo de Autorizacédo para Utilizacdo de Imagem e Som de Voz para Fins de Pesquisa -
(Maiores de 18 anos)

Termo de autorizacao de uso de imagem e depoimentos

EU 1 CPF 1

RG , depois de conhecer e entender os objetivos, procedimentos

metodoldgicos, riscos e beneficios da pesquisa, bem como de estar ciente da necessidade do
uso de minha imagem e/ou depoimento, especificados no Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), AUTORIZO, através do presente termo, a pesquisadora GEIZA LESSA
SOBRAL DA CONCEICAO, do projeto de pesquisa intitulado “A CONTRIBUICAO DO USO
DA TECNOLOGIA EDUCACIONAL E DO GENERO TEXTUAL HISTORIAS EM
QUADRINHOS PARA O DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS
SOCIOEMOCIONAIS EM ALUNOS DE CURSOS TECNICOS”, integrando ao Programa de
Pds-Graduacdo em Educacdo Profissional e Tecnoldgica do Instituto Federal Fluminense,
campus Macaé, a realizar as fotos que se facam necessarias e/ou a colher meu depoimento sem
quaisquer 6nus financeiros a nenhuma das partes. Ao mesmo tempo, libero a utilizacdo destas
fotos (seus respectivos negativos) e/ou depoimentos para a producdo da revista em quadrinhos

proposta pela pesquisadora e necessaria a pesquisa, acima especificada.

Data / /

Assinatura do participante

Pesquisadora: Geiza Lessa Sobral da Conceigéo
Tel: (79) 99804-6678 geizasobral1974@gmail.com
IFF - campus Macaé
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APENDICE C
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para os responsaveis

Responsaveis Legais (De acordo com as Normas das Resolu¢cdes CNS no 466/12 e no
510/16)

Seu filho(a) ou menor de idade sob sua responsabilidade - esta sendo convidado pela
pesquisadora Geiza Lessa Sobral da Conceicdo, para participar da Pesquisa A
CONTRIBUICAO DO USO DA TECNOLOGIA EDUCACIONAL E DO GENERO
TEXTUAL HISTORIAS EM QUADRINHOS PARA O DESENVOLVIMENTO DE
COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS EM ALUNOS DE CURSOS TECNICOS.

Pretendemos saber se a utilizacdo de tecnologia educacional e do género textual
historias em quadrinhos pode contribuir para o desenvolvimento da competéncia
socioemocional em alunos de cursos técnicos. A justificativa para a realizacdo deste estudo se
baseia em dados divulgados pelo IBGE no final de 2022, que abordava o desemprego no Brasil,
em especial entre os jovens de 18 a 24 anos, como também em estudos que apontam as
dificuldades enfrentadas pelos jovens para alcancar a empregabilidade e a produtividade no
mercado de trabalho.

As pessoas que irdo participar dessa pesquisa sao alunos da 32 série do Curso Técnico
Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do IFS Campus Aracaju e a escolha desta turma se
deve ao fato que apds sua conclusdo, os alunos terdo concluido o ensino médio e estardo em
busca de oportunidades de ingresso no mercado de trabalho.

Seu filho ndo é obrigado a participar desta pesquisa e ndo tera nenhum problema se ndo
participar. O(A) Sr(a). tem de plena liberdade de recusar a participacdo do seu(sua) filho(a) ou
retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa.

A pesquisadora ira assumir os custos diretos e indiretos da pesquisa e 0s participantes
ndo terdo nenhuma despesa durante sua aplicacdo. Seu filho também tera direito a assisténcia
integral e gratuita e o direito de ressarcimento em caso de eventuais despesas. A todos 0S
participantes serd garantido indenizacdo por eventuais danos que porventura venha ter por sua
colaboracéo neste estudo, conforme decisdo judicial ou extrajudicial, de acordo com previsto
na Resolucdo CNS N° 466/2012.

A pesquisa sera realizada na instituicdo de ensino que ele estuda, o IFS Campus Aracaju,
onde serd experimentada uma proposta pedagdgica utilizando a tecnologia educacional e a
producdo de uma revista em quadrinhos digital na disciplina de Portugués. Inicialmente seu
filho respondera um questionario, onde através de uma escala de 1 para excelente e 5 para
péssimo, ira responder questdes sobre: sua participacdo em aulas que utilizam a tecnologia
COmO recurso que possa auxiliar na sua aprendizagem; sua expectativa sobre a inclusdo da
tecnologia durante as aulas; sua compreensdo sobre as atuais competéncias socioemocionais.
Em seguida, seréa aplicada uma sequéncia didatica onde: a tecnologia educacional sera utilizada
como ferramenta para auxiliar na producéo de uma revista em quadrinhos on-line e dentre essas
ferramentas serdo utilizadas o Comic, um software para a producéao de histdrias em quadrinhos
e 0 Calaméo, uma plataforma que transforma a historia em quadrinhos produzida numa revista
on-line; apresenta a estrutura das histérias em quadrinhos e explica como ela pode ser utilizada
para descrever situacdes no nosso cotidiano; sera desenvolvida oficinas que buscam trabalhar
algumas competéncias socioemocionais. Por fim, sera aplicado um segundo questionario, onde
também sera utilizado uma escala de 1 para excelente e 5 para péssimo, buscando: coletar
informacdes sobre o quanto foi significativo para sua aprendizagem o uso da tecnologia como
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ferramenta durante os conteudos apresentados pelo professor; e como a realizacdo de oficinas
contribuiram no desenvolvimento de suas competéncias socioemocionais.

O desenvolvimento da sequéncia didatica e a aplicacdo dos questionarios sdo
considerados bastante seguros, mas é preciso saber que ha risco, mesmo que irrisério, como:
vazamento de dados, contudo, visando preservar a privacidade de seu filho(a), em nenhum dos
materiais sua identificacdo pessoal sera solicitada; desconforto com a utilizacédo de tecnologias
digitais, como a produgdo de paginas em aplicativos no celular e editores de textos em
computador, bem como a utilizacdo de sites para a hospedagem da revista eletrbnica, no
entanto, para minimizar tais desconfortos, serd adotado o controle do tempo de uso durante
todas as atividades e limitacdo do nimero de experimentacdes.

Tendo em vista que para a produgéo da revista em quadrinhos digital serdo realizados
registros fotograficos dos estudantes, é preciso esclarecer que: na versdo disponibilizada ao
publico, as fotografias estardo sob efeito dos filtros disponiveis no aplicativo Comic e terdo a
aparéncia de pintura, caricatura ou rabisco, dessa forma, a imagem original dos estudantes em
nenhum momento fara parte da historia em quadrinhos digital proposta no presente projeto,
além de ndo haver nenhuma identificacdo pessoal, nem mesmo as iniciais ou qualquer outra
forma que permita a identificacdo individual desses estudantes; junto a este formulario, ha um
“Termo de autorizagdo para utilizagdo de imagem e som para fins de pesquisa” para liberacao
e utilizacdo destas fotos (Seus respectivos negativos) e/ou depoimentos para a producdo da
revista em quadrinhos proposta pela pesquisadora e necessaria a pesquisa.

Outro risco a ser considerado é a exposi¢do a dispositivos fisicos (hardwares) de
informatica, ja que € proposto o0 seu uso durante a realizacdo das atividades, porém, havera
explicacdo detalhada de sua utilizacdo e para minimizar algum desconforto que venha ocorrer,
a exposicdo aos dispositivos eletroeletronicos sera controlado permanentemente durante todas
as atividades e limitado a um nimero de experimentaces.

Quanto aos riscos que podem ser ocasionados devido ao uso de Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC), a exemplo de desconforto visual, devido ao possivel
ressecamento dos olhos gerado pelo uso de telas, cansaco, devido ao tempo de uso, entre outros,
como medida minimizadora serd adotado o controle do tempo de uso durante todas as atividades
e limitacdo do nimero de experimentagdes.

Caso aconteca algo errado, os estudantes, seus pais ou responsaveis podera(ao) nos
procurar pelos contatos que estdo no final do texto.

A participacdo de seu filho(a) nesta pesquisa pode trazer beneficios, como o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais que séo tao exigidas no atual mercado de
trabalho. Como exemplo das competéncias socioemocionais que serdo trabalhadas durante a
pesquisa é possivel destacar: trabalho em equipe; aces de proatividade; uso de criatividade;
capacidade de organizacdo; exercer lideranca; capacidade de comunicacéo; ter empatia; manter
postura éetica e moral; capacidade de decisdo; agir com dinamismo; e capacidade de
relacionamento interpessoal. Um outro beneficio que pode ser alcangado, é a amplia¢do do seu
conhecimento acerca da utilizagdo de recursos tecnoldgicos para solucionar problemas
cotidianos do dia a dia, uma vez que durante a sequéncia didatica aplicada, serdo utilizados
recursos tecnologicos na solucdo de problemas e na construgdo do conhecimento.

Os resultados obtidos com a realizagdo da pesquisa serdo divulgados através da
publicacdo de artigos em revistas especializadas e através da publicacdo da dissertacéo
juntamente com o produto educacional no portal do Programa do Mestrado Profissional em
Educacao Profissional e Tecnologica em Rede Nacional (ProfEPT) disponivel no endereco
eletronico https://profept.ifes.edu.br. Assim sendo, logo que a dissertacdo for aprovada pela
banca e for inserida no repositorio do programa de mestrado, a pesquisadora encaminhara para
a coordenacao da 32 série do Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do IFS
Campus Aracaju, um informativo para ser enviado aos participantes com o link para acesso a
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dissertagéo e ao produto educacional.

Buscando garantir o zelo pelo sigilo dos dados fornecidos e pela guarda adequada das
informagdes coletadas, assumindo também o compromisso de ndo publicar o nome dos
participantes (nem mesmo as iniciais) ou qualquer outra forma que permita a identificacdo
individual, ap6s a concluséo da coleta de dados, sera feito o download dos dados coletados para
um dispositivo eletronico local, apagando todo e qualquer registro de qualquer plataforma
virtual, ambiente compartilhado ou "nuvem". O dispositivo eletrdnico utilizado serd o Google
Drive, ligado ao email geizasobrall974@gmail.com, de responsabilidade da pesquisadora
Geiza Lessa Sobral da Concei¢do. Sendo 0 mesmo cuidado seguido para os registros de
imagem, gravacdes de video ou audio.

Se julgar necessario, o(a) Sr(a) dispde de tempo para que possa refletir sobre a
participacdo do seu filho(a), consultando, se necessario, seus familiares ou outras pessoas que
possam ajuda-los na tomada de decisdo livre e esclarecida.

Vocé receberd uma via deste termo com o e-mail de contato da pesquisadora responsavel
pela pesquisa e também podera solicitar a qualquer momento o contato do Comité de Etica em
Pesquisa que aprovou a realizacdo desta. O Comité de Etica em Pesquisa é um 6rgdo que
controla as questdes éticas das pesquisas na instituicdo e tem como uma das principais funcdes
proteger os participantes de qualquer problema.

Esse documento possui duas vias, sendo uma sua e a outra da pesquisadora responsavel,
e serdo rubricadas em todas as suas paginas pelo(a) Sr(a) e pela pesquisadora responsavel,
ficando uma via com cada um. A Unica pagina que nao sera rubricada é aquela que consta a
assinatura do(a) Sr(a).

Em caso de dlvidas, relacionadas aos aspectos éticos dessa pesquisa, 0 Sr(a) podera
consultar o CEP-IFFLUMINENSE (registrado sob n® 298 na Plataforma Brasil), localizado na
Av. Souza Mota, numero 350, Bloco G, 2° andar/3° pavimento - Parque Fundao - IFFluminense
campus Campos Guarus, na cidade de Campos dos Goytacazes/RJ, CEP (correios) 28060-
010, horario de atendimento presencial na secretaria do CEP as segundas, tercas e quintas das
13h as 19h e nas quartas e sextas das 8h as 14h, telefone: (22) 2737-5607, E-mail do CEP:
cep@iff.edu.br

Instituicdo: Instituto Federal Fluminense - campus Macaé - Mestrado Profissional em Educacao
Profissional e Tecnoldgica - PROFEPT

Nome da pesquisadora: Geiza Lessa Sobral da Conceicédo

Tel: (79) 99804-6678

E-mail: geizasobral1974@gmail.com

Nome do orientador da pesquisa: Doutor Breno Fabricio Terra Azevedo

E-mail: brenoter@gmail.com

Nome do coorientador: Doutor Adelson Siqueira Carvalho,

E-mail: adelsonsc@gmail.com

CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO

Declaro que entendi 0s objetivos, 0s riscos e 0s beneficios da pesquisa, e que os direitos
do(a) meu filho/minha filha ou menor de idade sob minha responsabilidade seréo
preservados como participante da pesquisa e concordo em liberar a participacao
dele/dela.



mailto:geizasobral1974@gmail.com
mailto:cep@iff.edu.br
mailto:geizasobral1974@gmail.com
mailto:brenoter@gmail.com
mailto:adelsonsc@gmail.com

Nome completo do menor de 18 anos participante da pesquisa

Local , / /

Assinatura do Responsavel Legal

Pesquisadora: Geiza Lessa Sobral da Conceicdo
Tel: (79) 99804-6678 geizasobral1974@gmail.com

IFF - campus Macaé
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APENDICE D

Termo de Autorizacéo para Utilizacdo De Imagem e Som de Voz para Fins

de Pesquisa - Menores de 18 anos

Termo de autorizacdo de uso de imagem e depoimentos

Eu , CPF ;
RG , responsavel legal de ,
depois de conhecer e entender os objetivos, procedimentos metodolégicos, riscos e beneficios
da pesquisa, bem como de estar ciente da necessidade do uso de sua imagem e/ou depoimento,
especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), AUTORIZO, através
do presente termo, a pesquisadora GEIZA LESSA SOBRAL DA CONCEICAO, do projeto de
pesquisa intitulado “A CONTRIBUICAO DO USO DA TECNOLOGIA EDUCACIONAL E
DO GENERO TEXTUAL HISTORIAS EM QUADRINHOS PARA O
DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS EM ALUNOS DE
CURSOS TECNICOS”, integrando ao Programa de Pos-Graduacdo em Educacéo Profissional
e Tecnoldgica do Instituto Federal Fluminense, campus Macaé, a realizar as fotos que se fagam
necessarias e/ou a colher meu depoimento sem quaisquer 6nus financeiros a nenhuma das
partes. Ao mesmo tempo, libero a utilizacdo destas fotos (seus respectivos negativos) e/ou
depoimentos para a produc¢éo da revista em quadrinhos proposta pela pesquisadora e necessaria
a pesquisa, acima especificada.

Declaro que entendi os objetivos, os riscos e os beneficios da pesquisa, € que 0s
direitos do(a) meu filho/minha filha ou menor de idade sob minha responsabilidade seréo
preservados como participante da pesquisa e concordo em liberar a participacédo
dele/dela.

Nome do participante da pesquisa

Data / /

Assinatura do Responsavel Legal

Data / /

Pesquisadora: Geiza Lessa Sobral da Conceigéo
Tel: (79) 99804-6678 geizasobral1974@gmail.com
IFF - campus Macaé
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APENDICE E

Termo de Assentimento Livre e Esclarecido - TALE
(De acordo com as Normas das Resolu¢des CNS no 466/12 e no 510/16)

(Menores de Idade)

Eu, pesquisadora Geiza Lessa Sobral da Conceigdo, convido vocé para participar da
Pesquisa A CONTRIBUICAO DO USO DA TECNOLOGIA EDUCACIONAL E DO
GENERO TEXTUAL HISTORIAS EM QUADRINHOS PARA O DESENVOLVIMENTO
DE COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS EM ALUNOS DE CURSOS TECNICOS.

Pretendemos saber se a utilizagdo de tecnologia educacional e do género textual
historias em quadrinhos pode contribuir para o desenvolvimento da competéncia
socioemocional em alunos de cursos técnicos. A justificativa para a realizacdo deste estudo se
baseia em dados divulgados pelo IBGE no final de 2022, que abordava o desemprego no Brasil,
em especial entre os jovens de 18 a 24 anos, como também em estudos que apontam as
dificuldades enfrentadas pelos jovens para alcancar a empregabilidade e a produtividade no
mercado de trabalho.

As pessoas que irdo participar dessa pesquisa sdo alunos da 32 série do Curso Técnico
Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do IFS Campus Aracaju e a escolha desta turma se
deve ao fato que apds sua conclusdo, os alunos terdo concluido o ensino médio e estardo em
busca de oportunidades de ingresso no mercado de trabalho.

Vocé ndo € obrigado a participar desta pesquisa e ndo tera nenhum problema se nédo
participar. VVocé podera retirar seu consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem
penalizacdo alguma. A pesquisadora ira assumir os custos diretos e indiretos da pesquisa € 0s
participantes ndo terdo nenhuma despesa durante sua aplicacdo. VVocé também tera direito a
assisténcia integral e gratuita e o direito de ressarcimento em caso de eventuais despesas. A
todos os participantes sera garantido indenizacéo por eventuais danos que porventura venha ter
por sua colaboragédo neste estudo, conforme deciséo judicial ou extrajudicial, de acordo com
previsto na Resolucdo CNS N° 466/2012.

A pesquisa sera realizada na instituicdo de ensino que estuda, o IFS Campus Aracaju,
onde serd experimentada uma proposta pedagdgica utilizando a tecnologia educacional e a
producdo de uma revista em quadrinhos digital na disciplina de Portugués. Inicialmente vocé
respondera um questionario, onde através de uma escala de 1 para excelente e 5 para péssimo,
ird responder questdes sobre: sua participacdo em aulas que utilizam a tecnologia como recurso
gue possa auxiliar na sua aprendizagem; sua expectativa sobre a inclusdo da tecnologia durante
as aulas; sua compreensdo sobre as atuais competéncias socioemocionais. Em seguida, sera
aplicada uma sequéncia didatica onde: a tecnologia educacional sera utilizada como ferramenta
para auxiliar na producao de uma revista em quadrinhos on-line e dentre essas ferramentas serdo
utilizadas o Comic, um software para a produgéo de histdrias em quadrinhos e o Calaméo, uma
plataforma que transforma a histéria em quadrinhos produzida numa revista on-line; apresenta
a estrutura das historias em quadrinhos e explica como ela pode ser utilizada para descrever
situacbes no nosso cotidiano; sera desenvolvida oficinas que buscam trabalhar algumas
competéncias socioemocionais. Por fim, sera aplicado um segundo questionario, onde também
sera utilizado uma escala de 1 para excelente e 5 para pessimo, buscando: coletar informac6es
sobre o quanto foi significativo para sua aprendizagem o uso da tecnologia como ferramenta
durante os conteudos apresentados pelo professor; e como a realizacdo de oficinas contribuiram
no desenvolvimento de suas competéncias socioemocionais.

O desenvolvimento da sequéncia didatica e a aplicacdo dos questionarios sdo
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considerados bastante seguros, mas é preciso saber que ha risco, mesmo que irrisério, como:
vazamento de dados, contudo, visando preservar sua privacidade, em nenhum dos materiais sua
identificacdo pessoal seré solicitada; desconforto com a utilizacéo de tecnologias digitais, como
a producdo de paginas em aplicativos no celular e editores de textos em computador, bem como
a utilizacdo de sites para a hospedagem da revista eletrnica, no entanto, para minimizar tais
desconfortos, serd adotado o controle do tempo de uso durante todas as atividades e limitagédo
do numero de experimentagdes.

Tendo em vista que para a producédo da revista em quadrinhos digital serdo realizados
registros fotograficos dos estudantes, é preciso esclarecer que: na versao disponibilizada ao
publico, as fotografias estardo sob efeito dos filtros disponiveis no aplicativo Comic e terdo a
aparéncia de pintura, caricatura ou rabisco, dessa forma, a imagem original dos estudantes em
nenhum momento fara parte da histéria em quadrinhos digital proposta no presente projeto,
além de ndo haver nenhuma identificacdo pessoal, nem mesmo as iniciais ou qualquer outra
forma que permita a identificacdo individual desses estudantes; foi encaminhado ao seu
responsavel um “Termo de autorizagdo para utilizacdo de imagem e som de voz para fins de
pesquisa” para liberagdo ¢ utilizagdo destas fotos (seus respectivos negativos) e/ou depoimentos
para a producdo da revista em quadrinhos proposta pela pesquisadora e necessaria a pesquisa.

Outro risco a ser considerado é a exposicdo a dispositivos fisicos (hardwares) de
informatica, j& que é proposto o seu uso durante a realizacdo das atividades, porém, havera
explicacdo detalhada de sua utilizacdo e para minimizar algum desconforto que venha ocorrer,
a exposicao aos dispositivos eletroeletrdnicos sera controlado permanentemente durante todas
as atividades e limitado a um nimero de experimentaces.

Quanto aos riscos que podem ser ocasionados devido ao uso de Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC), a exemplo de desconforto visual, devido ao possivel
ressecamento dos olhos gerado pelo uso de telas, cansaco, devido ao tempo de uso, entre outros,
como medida minimizadora sera adotado o controle do tempo de uso durante todas as atividades
e limitacdo do numero de experimentacgdes.

Caso aconteca algo errado, vocé, seus pais ou responsaveis podera(ao) nos procurar
pelos contatos que estdo no final do texto.

Sua participacdo nesta pesquisa pode trazer beneficios, como o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais que sao tdo exigidas no atual mercado de trabalho. Como
exemplo das competéncias socioemocionais que serdo trabalhadas durante a pesquisa € possivel
destacar: trabalho em equipe; acdes de proatividade; uso de criatividade; capacidade de
organizacao; exercer lideranca; capacidade de comunicacgdo; ter empatia; manter postura ética
e moral; capacidade de decisdo; agir com dinamismo; e capacidade de relacionamento
interpessoal. Um outro beneficio que pode ser alcancado, é a ampliacdo do seu conhecimento
acerca da utilizacdo de recursos tecnoldgicos para solucionar problemas cotidianos do dia a dia,
uma vez que durante a sequéncia didatica aplicada, serdo utilizados recursos tecnoldgicos na
solucgéo de problemas e na construcao do conhecimento.

Os resultados obtidos com a realizacdo da pesquisa serdo divulgados através da
publicacdo de artigos em revistas especializadas e através da publicagdo da dissertagdo
juntamente com o produto educacional no portal do Programa do Mestrado Profissional em
Educacgdo Profissional e Tecnoldgica em Rede Nacional (ProfEPT) disponivel no enderego
eletrénico https://profept.ifes.edu.br. Assim sendo, logo que a dissertacdo for aprovada pela
banca e for inserida no repositorio do programa de mestrado, a pesquisadora encaminhara para
a coordenacao da 3?2 serie do Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos, do IFS
Campus Aracaju, um informativo para ser enviado aos participantes com o link para acesso a
dissertacéo e ao produto educacional.

Buscando garantir o zelo pelo sigilo dos dados fornecidos e pela guarda adequada das
informacdes coletadas, assumindo também o compromisso de ndo publicar o nome dos
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participantes (nem mesmo as iniciais) ou qualquer outra forma que permita a identificacéo
individual, ap6s a concluséo da coleta de dados, seréa feito o download dos dados coletados para
um dispositivo eletronico local, apagando todo e qualquer registro de qualquer plataforma
virtual, ambiente compartilhado ou "nuvem™. O dispositivo eletrdnico utilizado sera o Google
Drive, ligado ao email geizasobral1974@gmail.com, de responsabilidade da pesquisadora
Geiza Lessa Sobral da Conceicdo. Sendo o mesmo cuidado seguido para os registros de
imagem, gravacoes de video ou audio.

Vocé receberd uma via deste termo com o e-mail de contato da pesquisadora responsavel
pela pesquisa e também podera solicitar a qualquer momento o contato do Comité de Etica em
Pesquisa que aprovou a realizacdo desta. O Comité de Etica em Pesquisa é um 6rgio que
controla as questdes éticas das pesquisas na institui¢cdo e tem como uma das principais funcdes
proteger os participantes de qualquer problema.

Esse documento possui duas vias, sendo uma sua e a outra da pesquisadora responsavel
e serdo rubricadas em todas as suas paginas por vocé e pela pesquisadora responsavel, ficando
uma via com cada um. A Unica pagina que ndo sera rubricada é aquela que consta sua assinatura.

Em caso de davidas, relacionadas aos aspectos éticos dessa pesquisa, VOCé podera
consultar o CEP-IFFLUMINENSE (registrado sob n® 298 na Plataforma Brasil), localizado na
Av. Souza Mota, numero 350, Bloco G, 2° andar/3° pavimento - Parque Fundao - IFFluminense
Campus Campos Guarus, na cidade de Campos dos Goytacazes/RJ, CEP (correios) 28060-
010, horario de atendimento presencial na secretaria do CEP as segundas, tercas e quintas das
13h as 19h e nas quartas e sextas das 8h as 14h, telefone: (22) 2737-5607, E-mail do CEP:
cep@iff.edu.br

Instituicdo: Instituto Federal Fluminense - Campus Macaé - Mestrado Profissional em
Educacao Profissional e Tecnoldgica - PROFEPT

Nome da pesquisadora: Geiza Lessa Sobral da Conceigéo

Tel: (79) 99804-6678

E-mail: geizasobral1974@gmail.com

Nome do orientador da pesquisa: Doutor Breno Fabricio Terra Azevedo

E-mail: brenoter@gmail.com

Nome do coorientador: Doutor Adelson Siqueira Carvalho,

E-mail: adelsonsc@gmail.com

Eu, ,
aceito participar da pesquisa CONTRIBUICAO DO USO DA TECNOLOGIA
EDUCACIONAL E DO GENERO TEXTUAL HISTORIAS EM QUADRINHOS PARA O
DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS EM ALUNOS DE
CURSOS TECNICOS, que tem o objetivo investigar como a utilizacdo de tecnologia
educacional e do género textual histérias em quadrinhos podem contribuir para o
desenvolvimento da competéncia socioemocional em alunos de cursos técnicos. Entendias
coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer. Entendi que posso dizer “sim” e participar,
mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo” e desistir sem nenhum problema. O
pesquisador tirou minhas duvidas e comunicou- se com 0s meus responsaveis. Recebi uma via
deste termo de assentimento, li e concordo em participar da pesquisa.

Local , / /

Assinatura do participante menor de idade


mailto:geizasobral1974@gmail.com
mailto:cep@iff.edu.br
mailto:geizasobral1974@gmail.com
mailto:brenoter@gmail.com
mailto:adelsonsc@gmail.com
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Pesquisadora: Geiza Lessa Sobral da Conceicao
Tel: (79) 99804-6678 geizasobral1974@gmail.com
IFF - campus Macaé
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APENDICE F

Questionario Inicial para coleta dados

ALUNOS DO 3° ANO DO CURSO TECNICO INTEGRADO DE NiVEL MEDIO EM
ALIMENTOS, DO IFS CAMPUS ARACAJU.

Ol4, estudante!

Daremos inicio a uma breve e significativa jornada rumo a construcdo do conhecimento.
Gostaria de te conhecer e saber um pouco sobre sua relagdo com o uso de aplicativos e seu
conhecimento sobre o género textual historia em quadrinhos.

Esse questionario compde uma das etapas da sequéncia didatica que iremos desenvolver e que

ao final, iremos produzir uma histéria em quadrinhos online.

Desde j& agradeco sua participacéo.

Geiza Lessa Sobral da Conceigdo, mestranda do curso de Mestrado Profissional em Educacéo
Profissional e Tecnoldgica em Rede Nacional

INSTRUCOES
1. Marque com um X a alternativa escolhida, ou responda os itens conforme solicitado.
2. Qualquer duvida pergunte a pesquisadora que estéa aplicando o questionario.

3. Por favor, ndo deixe questdes em branco.

PARTE I — INFORMAQOES PESSOAIS
1. ldade:

2. Género: () Masculino () Feminino
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PARTE Il — INFORMACOES SOBRE O GENERO TEXTUAL HISTORIA EM

QUADRINHOS

Pergunta Classificacao
1 - Concordo plenamente
2 - Concordo parcialmente
3 - Ndo concordo
4 - Nao sei responder
01 - Para vocé, as histérias em quadrinhos sdo narrativas | 1 2 3 4
graficas compostas por textos e imagens?
02 - Do seu ponto de vista, as histérias em quadrinhos | 1 2 3 4
apresentam diversidades de publicacGes e tom humoristico?
03 - Acerca das caracteristicas das historias em quadrinhos, | 1 2 3 4
elas estabelecem comunicacdo por meio de dois cddigos: a
imagem e o texto escrito?

PARTE Il - INFORMACOES SOBRE A UTILIZACAO DE APLICATIVOS NAS AULAS

DE PORTUGUES

Portugués faz despertar algum interesse dos alunos pela
disciplina?

Pergunta Classificagéo
1 - Excelente
2 - Otimo
3 -Bom
4 - Ruim
5 - Péssimo
01 - Qual sua classificacdo quanto a utilizacdo de algum | 1 2 3 4 5
aplicativo, plataforma ou qualquer tipo de tecnologia no ensino
de portugués?
02 - Do seu ponto de vista, 0 emprego de algum tipo de 1 2 3 4 5
tecnologia educacional, com potencialidade de facilitar a
aprendizagem, € uma metodologia que os professores de
Portugués poderiam adotar para facilitar o entendimento dos
conteddos?
03 - Na sua opinido, a tecnologia educacional aplicada em 1 2 3 4 5




PARTE IV - INFORMACOES SOBRE COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS
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Pergunta Classificacao

1 - Excelente

2 - Otimo

3 -Bom

4 - Ruim

5 - Péssimo
01 - Como vocé classifica sua capacidade em trabalhar em 1 2 3 |4 5
equipe?
02 - Como € sua compreensdo acerca do seu perfil de 1 2 3 |4 5
lideranca?
03 - Como vocé classifica sua capacidade de adaptar-se a 1 2 3 |4 5
circunstancias e situacOes variadas?
04 - Como vocé classifica sua capacidade de se relacionar 1 2 3 |4 5
com as outras pessoas?
05 - Qual sua classificacdo em relacdo a sua criatividade? 1 2 3 |4 5
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APENDICE G

Questionario final para coleta de dados

ALUNOS DO 3° ANO DO CURSO TECNICQ EM ALIMENTOS INTEGRADO AO
ENSINO MEDIO

Ol4, estudante!

Chegamos ao fim de nossa jornada, gostaria de te agradecer por toda parceria nesse periodo que
estivemos juntos.

Esse questionario compde a Ultima etapa da sequéncia didatica, por favor respondam todas as
alternativas.

Obrigada por tudo!

Geiza Lessa Sobral da Conceigdo, mestranda do curso de Mestrado Profissional em Educacéo
Profissional e Tecnoldgica em Rede Nacional

INSTRUCOES
1. Marque com um X a alternativa escolhida, ou responda os itens conforme solicitado.
2. Qualquer duvida pergunte a pesquisadora que estéa aplicando o questionario.

3. Por favor, ndo deixe questdes em branco.

PARTE | — INFORMACOES PESSOAIS
1. ldade:

2. Género: () Masculino () Feminino
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PARTE Il — INFORMACOES SOBRE O GENERO TEXTUAL HISTORIA EM
QUADRINHOS

Pergunta Classificacao

1 - Concordo plenamente
2 - Concordo parcialmente
3 - Ndo concordo

4 - Nao sei responder

01 - Para vocé, as historias em quadrinhos sdo narrativas | 1 2 3 4
graficas compostas por textos e imagens?

02 - Do seu ponto de vista, as histérias em quadrinhos | 1 2 3 4
apresentam diversidades de publicacdes e tom humoristico?

03 - Acerca das caracteristicas das historias em quadrinhos, | 1 2 3 4
elas estabelecem comunicacdo por meio de dois cddigos: a
imagem e o texto escrito?

PARTE Ill - INFORMACOES SOBRE A UTILIZACAO DE APLICATIVOS NAS AULAS
DE PORTUGUES

Pergunta Classificagéo

1 - Excelente
2 - Otimo

3 - Bom

4 - Rui

5 - Péssimo

01 - Sobre as tecnologias educacionais utilizadas paraa |1 2 3 4 5
producdo da revista online, vocé considera que
facilitaram sua compreensao sobre o género textual
histéria em quadrinhos?

02 - Sobre as oficinas realizadas para a producdo da revista | 1 2 3 4 5
online, vocé considera que facilitaram sua compreensao
sobre o género textual histéria em quadrinhos ?

03 - Sobre as oficinas realizadas para a compreensdo do | 1 2 3 4 5
género textual histéria em quadrinhos e producdo da
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revista online, vocé considera que proporcionaram maior
engajamento entre os alunos da turma?

PARTE IV - INFORMACOES SOBRE COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS

Pergunta:

Durante a realizacao das oficinas para a producéo da
revista em quadrinhos, voceé:

Classificacao

1-Sim
2 - Nao
3 - Mais ou menos

Conseguiu trabalhar em equipe? 1 2 3
Demonstrou iniciativa? 1 2 3
Manifestou criatividade? 1 2 3
Demonstrou capacidade de organizacao? 1 2 3
Exerceu lideranca? 1 2 3
Demonstrou capacidade de comunicacéo? 1 2 3
Aprendeu a utilizar os aplicativos propostos? 1 2 3
Assumiu responsabilidades? 1 2 3
Demonstrou capacidade de autocontrole? 1 2 3
Manteve postura ética e moral? 1 2 3
Agiu com dinamismo? 1 2 3
Demonstrou paciéncia? 1 2 3
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APENDICE H

Sequéncia didatica

Objetivo Geral: Elaborar uma revista em quadrinhos a partir de dados coletados durante
atividade interdisciplinar ocorrida no IFS, Campus Aracaju.

Objetivos especificos:

e Utilizar a linguagem de historia em quadrinhos para registro de informacéo;

e Trabalhar contetdos de diferentes disciplinas de maneira integrada nas atividades de
producéo de revistas em quadrinhos;

e Desenvolver habilidades de planejamento; pesquisa; compreensao; interpretacdo; e

redacgéo;

e Desenvolver as competéncias socioemocionais;
e Desenvolver competéncia digital;
e Aliar teoria e pratica na producdo de um produto didatico e inovador.

Avaliacdo: Centrada na formacéo integral da pessoa, distribuida em trés fases: inicial, busca
apresentar os conhecimentos prévios dos alunos; reguladora, visa apresentar como cada aluno
aprende ao longo do processo de ensino e aprendizagem; e final integradora, que considera
toda trajetoria percorrida pelo aluno durante o processo de constru¢do do conhecimento.

Publico-alvo: Alunos da 32 série do Curso Técnico Integrado de Nivel Médio em Alimentos,

do IFS Campus Aracaju.

Duracao estimada: Serdo realizados pelo menos 4 encontros com 1 (uma) aula de 50 minutos

cada.

1° Encontro

Acdes planejadas:

Iniciar a aula realizando o levantamento prévio dos alunos sobre
0 que conhecem de historias em quadrinhos, por meio de uma
roda de conversa.

o Sugerir aos alunos que falem sobre quais as revistas em

quadrinhos que eles ja leram, ja ouviram falar...

o Questionar se quando criangas, tinham acesso a esse tipo

de leitura.

o Verificar quem nunca leu uma histdéria em quadrinhos...
Aplicar questionério para coletar dados acerca do entendimento
dos alunos sobre o género textual histéria em quadrinhos. O
conteudo do questionario esta disponivel no Apéndice F.
Apresentagédo da proposta do trabalho interdisciplinar: explicar
gue serd uma iniciativa para integrar disciplinas e contetidos no
desenvolvimento de uma revista em quadrinhos e que envolvera
diversas atividades;

Visitacdo virtual as exposi¢cdes de HQ disponiveis no Google
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Artes e Cultura®,
e Dialogo aluno/professor sobre as exposicdes disponiveis no
Google Artes e Cultura:

o Na opcao explorar digitar: Ziraldo, Mauricio de Souza,

o Na exposicao “Batman em Quadrinhos”: Bob Kane,

criador do Batman.
Discutir quem ja leu alguma HQ, assistiu ao filme ou
conhece a historia do Batman; destacar as cores
predominantes na imagem; e questionar o porqué dos
atores terem escolhido essas cores.

o Na exposicdo “A turma do Pereré”: discutir sobre os
elementos presentes na capa; refletir sobre as
informac6es disponiveis sobre o Ziraldo, autor da HQ
Discutir sobre 0 que é cartunista, o que € uma charge e
uma caricatura, com base nos relatos, solicitar pesquisa
na internet sobre esses elementos.

o Naexposi¢ao "Almanaque Skate mania em quadrinhos™:
chamar atencdo sobre a descricdo, que destaca as
caracteristicas daquela HQ, onde contempla Guia de
esporte, feira do skate e dicas sobre a modalidade

e Pesquisar sobre Millor Fernandes.

o O que retrata as histdrias, o0 que é um cartunista.

e Apresentacdo do repositdrio virtual, onde constam algumas HQ
em PDF

o Repositorio digital disponivel em:
https://drive.google.com/drive/folders/IKFKWdX2Nv
Us6DL1A1VNQb-daXmAeQzDf?usp=share_link;

o Discutir qual o melhor recurso para organizar o
repositorio;

o Propor a producdo de um repositorio colaborativo, a
partir do que ja existe, onde cada aluno podera incluir
titulos digitalizados ou pesquisados na internet;

o Dialogo aluno/professor sobre o que é um acervo
digital, direitos autorais e uso seguro da internet, além
de informar que no repositorio consta HQ e cartilhas que
abordam essas tematicas.

Avaliacéo: e A avaliagdo “inicial”, partira da realizacdo da roda de conversa
e, posteriormente, aplicacdo de questionario, dessa forma sera
possivel observar o conhecimento prévio dos alunos sobre o
género textual historia em quadrinhos.

23 Google Arts & Culture, € um site mantido pelo Google em colabora¢do com museus espalhados
por diversos paises. Utilizando tecnologia do Street View, o site oferece visitas virtuais gratuitas a algumas
das maiores galerias de arte do mundo. Ao "transitar” pelas galerias, é possivel também visualizar imagens
em alta resolucdo de obras selecionadas de cada museu. Para acesséa-lo, um aplicativo deve ser instalado a
partir do play store do celular. Disponivel em https://pt.wikipedia.org/wiki/Google Arts %26 Culture.
Acesso em: 12 nov. 2022.



https://drive.google.com/drive/folders/1KFKWdX2NvUs6DL1A1VNQb-daXmAeQzDf?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1KFKWdX2NvUs6DL1A1VNQb-daXmAeQzDf?usp=share_link
https://pt.wikipedia.org/wiki/Google_Arts_%26_Culture
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Objetivos:

Identificar conhecimento prévio sobre o género Histéria em
Quadrinhos;

Desenvolver a competéncia digital;

Desenvolver a competéncia socio emocional;

Conhecer sobre seguranca digital e direitos autorais.

Recursos:

Celular, tablet, computador ou notebook;
Acesso a internet;
Datashow.

2° Encontro

Acdes planejadas:

Apresentar video https://www.youtube.com/watch?v=QiQ-U60--71
que servira de subsidio para a oficina de produc¢do da HQ.

o A parte tedrica serd abordada pelo professor de
portugés da turma, farei apenas uma retomada apos a
exibicdo do video.

Realizacdo de Oficina para producédo de HQ, onde:

o De forma colaborativa e trocando ideias com 0s
colegas, cada aluno iréa elaborar seu roteiro para
producdo de HQ, tendo como ponto de partida o
conteudo abordado pelo professor de portugués da
turma e as orientacdes apresentadas pelo video. Nesse
momento, o roteiro podera retratar um fato pessoal,
uma vivéncia profissional...

o Produzir uma HQ com quatro quadrinhos, de acordo
com o roteiro indicado no video acima. (titulo,
quadrinhos, cendrio, personagens, dialogos, balGes e
onomatopeias).

o Postar a HQ produzida no mural virtual Padlet,
disponivel em:
https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6

o Os alunos serdo convidados a comentar as postagens
dos colegas.

Apresentacdo do aplicativo Comica, utilizando o video
https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg799&t=83s
Solicitar aos alunos que instalem no celular o aplicativo
Comica, a partir do play store.

Cada aluno fara uma pequena producgéo para compreender na
pratica as funcionalidades do aplicativo.

Avaliacéo A avaliacdo “reguladora”, ocorrerd a partir da observagdo das
producdes realizadas pelos alunos durante a oficina, bem como dos
comentérios realizados no mural virtual.

Objetivos: Explorar o género Historia em Quadrinhos;

Desenvolver a competéncia digital;
Desenvolver as competéncias socioemocionais;
Agir com empatia;



https://www.youtube.com/watch?v=QiQ-U6O--7I
https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6
https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg79g&t=83s
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e Conhecer ética digital;
Utilizar a tecnologia educacional como recurso pedagdgico na
producdo do conhecimento.

Recursos:

Folha de papel, 1apis e borracha;
Celular, computador ou notebook;
Acesso a internet;

Datashow.

3° Encontro

Acdes planejadas:

e Realizacdo de oficina para producdo de HQ, utilizando o
aplicativo Comica.

o Aturma ird se dividir em grupos, no maximo 4
componentes, e produzir um Unico roteiro.

o Cada membro do grupo, seguindo o roteiro produzido
pela equipe, ira produzir uma HQ.

o Apos todas as HQs estarem prontas, a equipe ird
organizar as producdes em arquivo colaborativo, e por
fim, enviar para o repositorio virtual o arquivo em PDF.
Caso a equipe néo saiba criar o arquivo colaborativo,
segue alguns links para enviar aos membros:

m  https://docs.google.com/document/d/1o0HCUJi
MTVnzpKOteJ5xbwl1H3aQfrfmd44bybxI1DD
Q/edit?usp=sharing

m https://docs.google.com/document/d/1YhziSeqE
t5dcaaGSoCzVOx6TZS01uXu5-
NeummjQebl/edit?usp=sharing

m https://docs.google.com/document/d/1J-
jJJMffNoZtSb70jDIIQIUWI4Aaj Y 4k7SyLVHID
WCRA/edit?usp=sharing

e Definir o dia da atividade interdisciplinar que servira de base
para a producéo da HQ.
e Discutir roteiro para producéo de HQ:.

o De forma colaborativa, elaborar um Unico roteiro;

o O roteiro sera construido na intencionalidade de uma
unica HQ, no entanto, cada aluno ficara responsavel
por produzir uma pagina;

o Informar que, no evento, ocorrerd apenas a captura de
fotos e registro por escrito de informagdes, no entanto,
esses registros deverdo cumprir o estabelecido no

roteiro.

Avaliacao A avaliacdo “reguladora”, ocorrera a partir da observagdo das
producdes realizadas pelos alunos durante a oficina, bem como do
comportamento durante a construgéo do roteiro.

Objetivos: e Produzir uma Histdéria em Quadrinhos;

e Desenvolver a competéncia digital;



https://docs.google.com/document/d/1oHCUJiMTVnzpKOteJ5xbwI1H3aQfrfmd44bybxlIDDQ/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1oHCUJiMTVnzpKOteJ5xbwI1H3aQfrfmd44bybxlIDDQ/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1oHCUJiMTVnzpKOteJ5xbwI1H3aQfrfmd44bybxlIDDQ/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1YhziSeqEt5dcaaGSoCzV0x6TZS01uXu5-NeummjQebI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1YhziSeqEt5dcaaGSoCzV0x6TZS01uXu5-NeummjQebI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1YhziSeqEt5dcaaGSoCzV0x6TZS01uXu5-NeummjQebI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1J-jJMffNoZtSb70jDlIQlUwI4AajY4k7SyLvH9DwCRA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1J-jJMffNoZtSb70jDlIQlUwI4AajY4k7SyLvH9DwCRA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1J-jJMffNoZtSb70jDlIQlUwI4AajY4k7SyLvH9DwCRA/edit?usp=sharing
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e Desenvolver as competéncias socioemocionais;

e Agir com empatia;

e Utilizar a tecnologia educacional como recurso pedagogico na
producdo do conhecimento.

Recursos: e Celular, computador ou notebook;
e Acesso a internet;
e Datashow.
4° Encontro
Acdes planejadas: e Cada aluno ira produzir uma revista em quadrinhos a partir das
fotos e informagdes coletadas no evento interdisciplinar
utilizando o Comica.

e Cada aluno ira colocar a pagina produzida pelo Comica num
arquivo colaborativo, para que possam organizar a sequéncia e
realizar os ajustes necessarios para a producdo final da HQ. O
arquivo esta disponivel em
https://docs.google.com/document/d/11-0C-0-
ndM70z5ueNr6Qbh5mQjXkdel LydagKCSA2rw/edit?usp=sha
ring

e Apos a conclusdo da HQ, postar o PDF no site do Calaméo
(https://pt.calameo.com/ ) para disponibiliza-la em versdo
digital.

e Por meio de uma roda de conversa, professor e alunos poderédo

dialogar como foi a experiéncia de utilizar a tecnologia para a
producdo de uma histdria em quadrinhos.

Aplicar questionario para coletar dados acerca do entendimento
dos alunos sobre o género textual histéria em quadrinhos. O
conteudo do questionario esta disponivel no Apéndice G.

Avaliacéo:

A avaliacdo “final”, terd como base a produ¢do da HQ digital, a roda
de conversa e a aplicacdo do questionario para coleta de dados.

Objetivos:

Produzir uma Histéria em Quadrinhos digital;

Desenvolver a competéncia digital;

Desenvolver as competéncias socioemocionais;

Utilizar a tecnologia educacional como recurso pedagdgico na
producdo do conhecimento;

Avaliar como foi a aprendizagem dos alunos acerca do género
textual Histéria em Quadrinhos utilizando uma ferramenta
tecnologica.

Recursos:

Celular, computador ou notebook;
Acesso a internet;
Datashow.



https://docs.google.com/document/d/1l-oC-0-ndM70z5ueNr6Qbh5mQjXkdeLLydagKCSA2rw/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1l-oC-0-ndM70z5ueNr6Qbh5mQjXkdeLLydagKCSA2rw/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1l-oC-0-ndM70z5ueNr6Qbh5mQjXkdeLLydagKCSA2rw/edit?usp=sharing
https://pt.calameo.com/
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APENDICE |

Resumo da Aula 1 (19/09/03)

Ol4, turmal!

Na aula de hoje discutimos que as_histdrias em guadrinhos s&o narrativas graficas compostas
por imagem e texto. Concluimos que a linguagem utilizada no texto deve estar de acordo com
0 publico que o autor deseja alcancar.

Também conhecemos alguns escritores como:

- Mauricio de Souza
- Millér Fernandes

- Ziraldo

- Bob Kane

Vimos que os Repositorio Digitais sao ambientes virtuais que reinem de maneira organizada
arquivos, imagens e video, como por exemplo o Google Drive.

Para a producao de nossa revista em quadrinhos on-line criei um repositorio no Google Drive.
Inicialmente inclui algumas HQ, entdo sugiro que acessem e divirtam-se nas leituras.

N&o esqueca de acessar 0_Google Arts & Culture e passear por todas as exposi¢@es virtuais
disponiveis, pois ele conta com a colaboracédo de varios museus espalhados por diversos paises.

Pesquisadora Geiza Lessa Sobral da Conceicao
Tel: (79) 99804-6678 geizasobral1974@gmail.com
IFF - campus Macaé


https://www.todamateria.com.br/historia-em-quadrinhos/
https://www.todamateria.com.br/mauricio-de-sousa-biografia-e-personagens-da-turma-da-monica/
https://ims.com.br/titular-colecao/millor-fernandes/
https://artsandculture.google.com/partner/ziraldo
https://www.lambiek.net/artists/k/kane.htm
https://workspace.google.com/intl/pt-BR/lp/drive/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=latam-BR-all-pt-dr-bkws-all-all-trial-e-dr-1605540-LUAC0011907&utm_content=text-ad-none-any-DEV_c-CRE_470571214227-ADGP_Hybrid%20%7C%20BKWS%20-%20EXA%20%7C%20Txt%20~%20Drive-KWID_43700057676888825-kwd-2833008900&utm_term=KW_google%20drive-ST_google%20drive&gad=1&gclid=CjwKCAjwjaWoBhAmEiwAXz8DBSFBEoRi45tA1n5Le-JZKvthuGf6JRzYOcnq_6xJzP7vU2BjOhUs7BoCTCgQAvD_BwE&gclsrc=aw.ds
https://drive.google.com/drive/folders/1KFKWdX2NvUs6DL1A1VNQb-daXmAeQzDf?usp=share_link
https://artsandculture.google.com/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Museu
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APENDICE J

Resumo da Aula 2 (26/09/03)

Ol4 turma!

Na aula de hoje assistimos ao video https://www.youtube.com/watch?v=QiQ-U60--71
que nos auxiliou a montar um roteiro para produzir uma Historia em Quadrinhos (HQ).
Lembrando que o roteiro é composto por:

titulo;

quadrinhos;

cenarios;

personagens;

dialogos; e

balGes e onomatopeias.

Em seguida, cada aluno produziu sua propria HQ a partir de uma experiéncia pessoal e
por fim, postaram no mural virtual do Padlet
https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6 .

Acerca das competéncias socioemocionais, € importante destacar que foram
trabalhadas:

Auto-regulamentacdo: as alunas puderam lidar com as proprias emocdes de forma
que facilitaram a tarefa que tinham pela frente. Inicialmente ficaram extremamente
apreensivas em produzir uma HQ, no entanto conseguiram realizar a tarefa com
extrema competéncia,;

Empatia: as alunas puderam pressentir o que as colegas estavam sentindo e
respeitosamente, uma incentivou a outra.

Na préxima aula, iremos trabalhar com aplicativo Comica e iniciarmos a producéo da
HQ digital. Convido toda turma a assistir ao video
https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg790&t=83s para aprender a utilizar o Comica.

Comecem a utiliza-lo e vejam como é bacana construir histérias com as pessoas que
amameos, com nosso cachorro...

Ah, caso alguém queira produzir uma HQ, pode posta-la no mural virtual que
mencionei acima. Aproveitem e vejam o que suas colegas fizeram.

Pesquisadora Geiza Lessa Sobral da Conceicdo
Tel: (79) 99804-6678 geizasobral1974@gmail.com
IFF - campus Macaé


https://www.youtube.com/watch?v=QiQ-U6O--7I
https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6
https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg79g&t=83s
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APENDICE K

Resumo da Aula 3 (03/10/23)

Ol4 turma!

Na aula de hoje assistimos ao video
https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg790&t=83s que nos auxiliou a conhecer as
funcionalidades do app COMICA

Em seguida, instalamos o aplicativo no celular e comegamos a produzir nossa HQ
digital.
A turma organizou-se em duplas para a producdo do roteiro e da HQ.

Por fim, as histérias produzidas foram postadas no mural virtual
https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6.

Na proxima aula, dia 10/10, sera nosso Ultimo encontro e irei aplicar o questionario
final. Caso haja algum aluno que ndo tenha produzido sua HQ podera fazer antes do
questionario.

Acerca das competéncias socioemocionais trabalhadas em nossas oficinas, elas
auxiliaram a:

Trabalhar em equipe;

Demonstrar iniciativa;

Manifestar criatividade;

Demonstrar capacidade de organizagéo;
Exercer liderancga;

Demonstrar capacidade de comunicacao;
Assumir responsabilidades;

Demonstrar capacidade de decisao;

Agir com dinamismo;

Demonstrar capacidade de relacionamento interpessoal;
Demonstrar paciéncia.

© oo Nk owdE
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Pesquisadora Geiza Lessa Sobral da Conceicao
Tel: (79) 99804-6678 geizasobral1974@gmail.com
IFF - campus Macaé


https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg79g&t=83s
https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6
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APENDICE L

Resumo da Aula 4 (10/10/23)

Ola turma!

No dia 10, foi nosso ultimo encontro, onde os alunos que ndo estavam presentes no
encontro anterior assistiram ao video
https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg799&t=83s e conheceram as funcionalidades
do app COMICA.

Em seguida, instalaram o aplicativo no celular e com o auxilio dos colegas que estavam
presentes no 3° encontro produziram suas HQ digital.

As historias produzidas foram postadas no mural virtual
https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6.

As publicac@es disponiveis no mural virtual serdo organizadas e publicadas no Calaméo
(https://pt.calameo.com/ ), que é uma plataforma que transforma a histéria em quadrinhos
produzida numa revista on-line.

Por fim, todos os presentes responderam ao questionario final para coleta de dados.

Acerca das competéncias socioemocionais trabalhadas em nossas oficinas, elas
auxiliaram a:

Trabalhar em equipe;

Demonstrar iniciativa;

Manifestar criatividade;

Demonstrar capacidade de organizacéo;
Exercer liderancga;

Demonstrar capacidade de comunicacao;
Assumir responsabilidades;

Demonstrar capacidade de deciséo;

Agir com dinamismo;

Demonstrar capacidade de relacionamento interpessoal;
Demonstrar paciéncia.

© oo Nk wdPE
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Pesquisadora Geiza Lessa Sobral da Conceicéo
Tel: (79) 99804-6678 geizasobral1974@gmail.com
IFF - campus Macaé


https://www.youtube.com/watch?v=5XpXJhKg79g&t=83s
https://padlet.com/geizasobral1974/q9cns1fe7f27el6
https://pt.calameo.com/
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LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

BNCC - Base Nacional Comum Curnicular.

HQD - Histéna em Quadrinhos Digital

5D - Sequéncia Didatica.

ProfEPT - Programa de Pos-Graduacio em Educagiio Profissional e Tecnologica.
IMP - Trés Momentos Pedagogicos.
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Apresentacao

O presente Produte Educacional compde a dissertagdo “A contmbuigdo do uso da tecnologia
educacional e do géperc textual histdmas em quadnnhos para o desenvolvimente de
competéncias socicemocionals em ahmos de curses téenmices”, desenvolvide no curso de
Mestrado Profissional do Programa de Pos-Graduagio em Educagio Profissional e
Tecnologica (ProfEPT) - Instifuto Federal Fluminense e elaborado pela pesqusadora Geiza
Lessa Sobral da Conceigdio, sob a onenfacSo dos professores Dr Bremo Fabricie Tema
Azevedo e Dr. Adelson Sigueira Carvalho.

A sequéncia didatica apresentada fimdamentou-se nos prncipios preconizados por Zabala
(1998) e nos “Trés Momentos Pedagogicos™ (3MP), apresentados por Muenchen e Delizoicov
(2014). Esperamos gque este produto educacional seja uma ferramenta didatica capaz de
auxiliar os professores na orientacio dos alumos de cursos técmicos quanto as competéncias
SOCIOEMOCIONAIS e, consequentemente, no aprimoramento da  afuagio dos  futuros

trabalhadores no mundo do trabalho.

E perfinente destacar que o presente Produto Educacional ndo é um material pronto e acabado.

Ele esti a disposicio para ser alterado eon adaptado de acorde com a realidade local da

mstituicdo escolar e dos alunos.
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Introducio

De acordo com o que € estabelecido na Lei de Diretrizes e Bases da Educagio
Nacional - LDB, promulgada em 1996, a educacdo profissional e tecnoldgica (EPT) & uma
modalidade educacional com a finalidade basica de preparar o educande para o exercicio de
profissdes.

Conforme estudos da OCDE (2013), € necessario repensar politicas para atender
melhor o5 anseios dos jovens e prepara-los para enfrentar os desafios do nundo modemo.
Nessa diregio, em 2018, o Banco Mundial' emitin um documento onde ndica que as
empresas brasileiras almejam profissionais gque tenham competéncias socloemocionais e
aponta uma lacuna existente entre o aprendizade em sala de aula e a capacitagio no emprego.

Diante dessa necessidade do desenvolvimento das competéncias socloemocionals, é
possivel destacar o potencial pedagogico do género textual historias em guadnnhes, posto
que, segundo Vergueiro (2022), possui uma lingnagem de facil entendimento, apresenta wma
Interagfo continua entre as lingnagens verbal e ndo verbal, além de mteragir livremente com o
cotidiane dos leitores, permitindo uma aprendizagem ennguecedora & significativa.

Alinhada as praticas pedagogicas, a tecnologia educacional possibilita ao ahmo acesso
mmediato @ mformagio, produgio de conhecimentos de forma mterdisciplinar e resolugio de
problemas, como bem destaca a 5* competéncia geral da Base Nacional Comum Curmcular
(BNCC).

Diante desse contexto, a presente Sequéncia Didatica (5D foi elaborada para que a
partir de uso da tecnologia educacional fosse produzida uma Histéra em Quadrinhos Digital
(HQDY) com o objetive de desenvolver competencias soclcemocionals em alunos de cursos

tecmicos.

! Disponivel em:
hiips: Vatlasdasjwenmdes.com. br'biblioteca'competencias-e-empre 05-1ms -3 Fends-para-a-joventude’. Acesso
em: 07 mar. 2022,
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Metodologia

0O Westrado Profissional em Educacio Profissional e Tecnolégica em Fede Nacional
visa a producio de conhecimento e o desenvolvimento de produtos por infermédio de
pesquisas gue mcorporam os saberes merentes ao mundo do trabalho e ao conhecimento
sistematizado.

Para Zabala (1998, p. 12), “a maneira de configurar as sequéncias de atividade € um
dos tracos mais clares que determinam as caracteristicas diferenciais da pratica educativa”,
nesse senfide, o presente produto educacional € uma sequéncia didatica, organizada no
sentido de omentar a ufilizagiio da tecnolegia educacional na producdo de uma revista de
Historias em Quadnnhos Digital, tendo em seu arcabougo atividades que propdem: trabalho
em equipe; apies de proatividade; uso de criatividade; capacidade de organizacio; exercer
lideranga; capacidade de comunicagio; ter empatia; manter postura ética e moral; capacidade
de decisdo; agir com dinamismo; e capacidade de relacionamento interpessoal.

Ainda segundo o autor, sequéncia didatica € “um conjunto de atrvidades ordenadas,
estruturadas e articuladas para a realizagiio de cerfos objetivos educacionals, que tém um
principio & um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos alunes.” (ZABALA 1908,
p- 18).

Para a elaboracio da SD foram utilizados os fimdamentos da abordagem temdtica
conhecida como os “Trés Momentos Pedagdgicos™ (3MP), que sequndo os autores Muenchen
e Delizoicov (2014, p. 85) poede ser assim caractenizada:

e Problematizacio Inicial: para os aufores, nessa fase imicial da 5D apresentam-se
questées ou situagdes reais onde os alunos possam ser desafiados a expor o que
pensam sobre as situagdes, a fim de que o professor possa ir conhecendo o que eles
pensam sobre determinade assunte ou tema.

& Organizacio do Conhecimento: sob a onentagio do professor, os autores apontam
gque nesse momente os alunes devem estudar os conhecimentos necessarios para a

compreensio dos temas e da problematizagio inicial.



s Aplicacio do Conhecimento: os autores afirmam que essa fase tem como objetivo
abordar sistematicamente o conhecimento incerperade pele alune, com vistas a
analisar e inferpretar tanto as situagbes imicials que defermunaram seu estude quanto
cutras que, embora nio estejam diretamente ligadas ao momente inicial, possam ser

compreendidas pelo mesmo conhecimento.

Seguindo o pensamento de Zabala (1998, pg. 42 a 31), as atividades propostas na
articularam os conteidos conceituals, o gque € precise saber; procedimentais, o que € preciso

saber fazer; e atitudinais, relacionado a valores, atitudes e normas.

Nesse sentide, a sequéncia didatica foi composta por quatro encontros presenciais,
com 1 (uma) sula de 50 minutos cada, realizados durante as aulas do componente curncular
Lingua Portuguesa.
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Desenvolvimento

Objetive Geral: Elaborar wma revista em quadnnhos a partir de dades coletades durante
atividade interdisciplinar ocomida na Eede Federal de Educagio Profissional e Tecnologica.

Objetivos especificos:

« TUtilizar a linguagem de histéria em quadnnhos para registro de informagio;

# Trabalhar conteddos de diferentes disciplinas de maneira integrada nas atividades de
producdo de revistas em quadrinhos;

& Desenvolver habilidades de planejamento; pesquisa; compreensio; mterpretagio; e
redacio;

& Desenvolver as competéncias socloemocionais;

# Desenvolver competéncia digital;

#« Aliar teoria e pratica na produgio de um preduto didatico e inovador.

Avaliacio: Centrada na formacio mtegral da pessoa, distribuida em trés fases: micial, busca
apresentar os conhecimentos prévios dos alunes; reguladora, visa apresentar como cada alune
aprende ao longo do processo de ensino e aprendizagem; e final integradora, que considera toda
trajetonia percormida pelo aluno durante o processo de construcdo de conhecimento.

Pablico-alvo: Alunos da 3 sénie do Ensino Médio Integrade ao Técmico.
Duracio estimada: 4 encontros com 1 (uma) aula de 50 minutes cada.

Marterial utlizado:

Celular, tablet, computador ou notebook;
Folha de papel, 12pis e borracha;

Aresso d intemnet;

Datashow.

1° Encontro

Acdes planejadas: & Iniciar a aula realizande o levantamento do conhecimento prévie
dos alunos sobre as histérias em quadrinhos, por meio de uma roda
de conversa.
o Sugenr aos alunos que falem sobre quais as revistas em
quadrinhos que eles ja lertam ja ouviram falar ..
o Questionar se gquando criangas, tinham acesso a esse tipo de
lettura
o Verificar quem mmca leu uma histéra em quadnnhos. ..

10
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- Apresental;an da proposta do trabalhe interdisciplinar: explicar que
serd uma Imciativa para inftegrar disciplinas e contendes no
desenvolvimento de uma revists em quadrinhos e que envolvera
diversas atividades;

« Visitacio virtual as exposicies de HQ disponiveis no Google Artes
e Cultura®.

& Didloge aluno/professor sobre as exposigdes disponiveis no Google
Artes e Cultura:

o Na opgio explorar digitar: Ziraldo, Mauricio de Souza,

o Na exposicio “Batman em Quadrinhos”™: Bob Kane,

criador do batman.
Discutir quem ja leu alguma HQ), assistiu ao filme ou
conhece a historia do Batman; destacar as cores
predominantss na imagem; & questionar o porqué dos atores
terem escolhido essas cores.

o Na exposicio “A tuma do Pereré™ discutir scbre os
elementos presentes na capa; refletir sobre as informacdes
disponiveis sobre o Ziraldo, autor da HQ
Discutir sobre o que € cartunista, o que & uma charge e uma
caricatura, com base nos relatos, solicitar pesquisa na
internet sobre esses elementos.

o MNa exposicio "Almanague Skate mania em gquadrinhos™
chamar atenciic scbre a descriglo, que destaca as
caracteristicas daquela HQ), onde contempla Gua de esporte,
feira do skate e dicas sobre a modalidade.

# Pesquisar sobre Millor Fernandes.

o O que refrata as historias, o que & um cartonista.

# Organizar um repositérie virtual com algumas HQ e livios que
falam sobre seguranca digital’ e direitos autorais* em PDF e
d.lspﬂml:l]llza-lu para furma.

Discutir qual o melhor recurse para organizar o Tepositéno;

o Propor a predugio de um repositdrio colaborativo, a partir
do que ja existe, onde cada aluno podera inclur titulos
digitalizados ou pesquisados na internet;

o Dhalogo aluno/professor sobre o que & um acervo digital
direitos autorais e uso seguro da internet, além de imformar

* Google Arts & Culture, & um site mantido pelo Google em colaboragio com museus espalhados por diverses
patzas. Utilizando tecnologia do Steet View, o site oferece visitas virtwais gramitas a algumas das maiores
galerizs de arte do mmndo. Ao "transitar” pelas galerias, & possivel também visualizar imagens em alta resolugdo
de obras sslecionadas de cads mmsen. Para acessi-lo, nm aplicativo deve ser instalado a partir do play store do
cellar. Dlspmn el em hiigs:ptwikipedia org'wilki Gopsle _Aris %926 Culmre Acesso em: 12 mow 2022

* Supastio de leitora disponivel em hitps: ‘new safernet org br'content ‘saferdics-hq. Acesso em 11 mow. 2023,
* Sugestio de leitra disponivel em

hitps:\'ufal briofal pesquiss-e-inovacao/imovacas-tecnologica'docomentos/'c artilhas 531451 -cartilha-de-direitos-a

nwiorais-31451% padf. Acesso em, 10 mow. 2023,




que no repositorio consta HQ e cartilhas que abordam essas

temidticas.
Avaliacio: & A avaliagio “imeial”, partira da realizagfo da roda de conversa para
que seja possivel observar o conhecimento prévie dos alunos sobre
o género textual histéria em quadrinhos.
Ohjetivos: e [dentificar conhecimento prévie sobre o género Histona em
Cuadnnhos;
# Desenvolver a competéncia digital;
# Desenvolver a competéncia socio emocional;
#« Conhecer sobre seguranca digital e direitos autorais.
Recursos: # Celular, tablet, computador ou notebook;
& Aresso d intemet;
# Datashow.
I* Encontro
Acdes planejadas: & Apresentar video hips:/www.voumbe comwachhv=0i0-US0-T1 que

servira de subsidio para a oficina de producio da HQ.
Eealizacio de Oficina para producie de HQ), onde:

o De forma colaborativa e frocando idetas com os colegas,
cada aluno ira elaborar sen roteiro para produgio de HQ).
tendo como ponto de partida ¢ contefide abordado pelo
professor de portugués da furma e as onentagdes
apresentadas pelo videe. Nesse momento, o roteiro podera
refratar um fato pessoal, uma vivéncia profissional. ..

o Produzir uma HQ) com quatro quadnnhos, de acordo com o
roteiro indicado ne video acima. (titulo, quadnnhos, cendrio,
personagens, dialogos, baldes e onomatopeias).

o Postar a HQ produzida ne mural virtual comoe o Padlet, por
exemplo.

o Os alunes serfio convidados a comentar as postagens dos
colegas.

Apresentacio do aplicative Comica, utilizando o video
hitps-//www youtnbe comwatchhv=>5Xp X JhK s 79e8 =833

Selicitar aos alunos que nstalem no celular o aplicative Comica, a
partir do play store.

Cada aluno fard uma pequena produgio para compreender na
pratica as funcionalidades do aplicativo.

Avaliacio:

A

avaliagie “reguladora”, ocomrera a partir da observacio das

produgdes realizadas pelos alunos durantz a oficina, bem como dos
comentarios realizados no mural virtual.
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Objetivos:

Explorar o género Histdna em Cuadrinhos;

Desenvolver a competéncia digital;

Desenvolver as competéncias socloemocionais;

Agir com empatia;

Conhecer ética digital;

Utilizar a tecnologia educacional como recurse pedagégico na
producdo do conhecimento.

Recursos:

Folha de papel, lapis e borracha;
Celular, computador ou notebook;
Acesso a mtemnet;

Datashow.

3" Encontro

Agdes planejadas:

#« Bealizacio de oficina para produgio de HQ, utlizando o aplicative
Conuca.
o A turma sera dividida em grupos, no maxime 4
componentes, & cada grupe ira produzir um inico roteire.
o Cada membro do grupo, seguinde o roteiro produzido pela
equipe, ira produzir uma HQ.
o Apds todas as HQs estarem prontas, a equipe ird organizar
as producdes em arquive colaborative, e por fim enviar para
o repositdrio virtoal o arquive em PDFE. Caso a equipe nfo
saiba criar o arquive colaborative, o professer pode
orienti-la quanto a cnagio.
# Definir o dia da atividade interdisciplinar que servira de base para a
produgdo da HQ.
e Discutir roteiro para produgdoe de HQ:.
o De forma colaborativa, elaborar wm imico roteiro;
o Oroteiro serad constmide na intencionalidade de uma dnica
HQ. no entanto, cada alune ficara responsavel por produzir
uma pagina;
o Informar que, no evento, ocorTera apenas a captura de fotos
e registro por escrito de informagdes, no entanto, esses
registros deverdio cumpnr o estabelecido no roteiro.

Avaliacio: A avaliagio “reguladora™, ocorrera a partir da observagio das
produgdes realizadas peles aluncs durante a oficina, bem como de
comportamento durante a construcdo do roteiro.

Objetivos: Produzir uma Histéria em Quadrinhos;

Desenvolver a competéncia digital;

Desenvolver as competéncias socloemocionais;

Agir com empatia;

Utillizar a tecnologia educacionmal como recurse pedagogico na
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produgdo do conhecimento.

Recursos:

Celular, computador ou notebook;
Acesso a mtemnet;
Datashow.

4" Encontro

Agdes planejadas:

Cada aluno ira produzir uma revista em quadrinhos a partir das
fotos e informagdes coletadas no evento interdisciplinar utilizando o
Comica.

Cada aluno ira colocar a pigina produzida pelo Comica mim
arquivio colaborative, para que possam oTganizar a sequéncia e
realizar os ajustes necessarios para a predugio final da HQ.

Apds a conclusdo da HQ, postar ¢ PDT no site do Calameéo
(https://pt.calamen.com/ ) para dispombiliza-la em versdo digital.
Por meio de uma roda de conversa, professor e alunos poderdo
dialogar como foi a experiéncia de utilizar a tecnologia para a
producio de uma histéria em gquadrinhes.

Avaliacio: A avaliagio “final”, tera como base a produgio da HQ digital e a roda
de conversa.
Objetivos: & Produzir uma Histéria em Quadrinhos digital;

& Desenvolver a competéncia digital;

# Desenvolver as competéncias socloemocionais;

s Utilizar a tecnclogia educacional como recurse pedagégico na
producio do conhecimento;

& Avaliar como fol a aprendizagem dos alunos acerca do género
textual Historia em Quadnnhos ufilizando uma ferramenta
tecnologica.

Recursos: & Celular, computador ou notebook;

& Acesso @ infemet;

s Datashow.
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ANEXO |

Declaracéo de ciéncia do uso das aulas para realizacéo da pesquisa

Declaracao

O Prof. Dr. Gilvan da Costa Santana, sob matricula SIAPE 1080639, responsavel
por ministrar a disciplina Lingua Portuguesa III na 3" série do Curso Técnico em
Alimentos - integrado ao Ensino Médio - do Instituto Federal de Sergipe/Campus
Aracaju, declara ter ciéncia de que algumas aulas ministradas durante os meses de
outubro e novembro de 2023 serdo utilizadas para o desenvolvimento do projeto
“A contribuicdo do uso da tecnologia educacional e do género textual historias em
quadrinhos para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais em alunos de
cursos técnicos”, da pesquisadora Geiza Lessa Sobral da Conceicdo, que ¢ orientada

pelos professores Dr. Breno Fabricio Terra Azevedo e Dr. Adelson Siqueira Carvalho.

Atenclosamente,

Documento assinado digitaimente

Professor Dr. Gilvan da Costa Santana 9 \Lb GILVAN DA COSTA SANTANA

Data: 11/07/2023 17:44:23-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br
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