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RESUMO

Este artigo discute a utilizacdo de histérias em quadrinhos (HQs) digitais como instrumento de avaliacdo da
aprendizagem. O estudo surge a partir do seguinte questionamento: como promover a avalia¢do por meio
de histdrias em quadrinhos? Para responder a esta questao, partimos do pressuposto de que a avaliacdo da
aprendizagem é parte integrante do projeto pedagdgico, como defendido por Luckesi (2011), e que ndo tem
finalidade em si, mas que deve subsidiar agdes com o propdsito de atingir um resultado previamente definido.
A metodologia utilizada incluiu levantamento bibliogréfico sobre os temas avaliacdo da aprendizagem e HQs
digitais e culmina com a exploracdo do recurso Pixton, apresentado durante seminario em uma disciplina de
um Programa de Pds-Graduagdo em Educagdo de uma universidade publica do Nordeste brasileiro. Como
resultado, concluimos que as HQs digitais podem representar um eficaz instrumento para avaliagdo, com
base no planejamento definido pelos atores envolvidos no processo.

Palavras-chave: Histdria em quadrinhos digitais; Avaliagao da aprendizagem; Pixton.

ABSTRACT

This article discusses the use of digital comics (HQs) as an instrument for learning evaluation. The study arises
from the following question: how to promote the evaluation through comics? To answer this question, we
start from the assumption that the assessment of learning is an integral part of the pedagogical project, as
defended by Luckesi (2011),thus it has no purpose in itself, but that it must subsidize actions with the purpose
of achieving a result previously defined. The methodology used included a bibliographic survey on the
subjects of learning assessment and digital comics and culminates with the exploration of the Pixton resource,
presented during a seminar in a discipline of a Postgraduate Program in Education at a public university in
Northeast Brazil. As a result, we conclude that digital comics can represent an effective instrument for
evaluation, based on the planning defined by the actors involved in the process.
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RESUMEN

Este articulo analiza el uso de los cémics digitales (HQ) como instrumento para evaluar el aprendizaje. El
estudio surge de la siguiente pregunta: ;cémo promover la evaluacidn a través de los cémics? Para responder
a esta pregunta, partimos del supuesto que la evaluacion del aprendizaje es parte integral del proyecto
pedagdgico, como lo defiende Luckesi (2011), y que no tiene un propdsito en si misma, sino que debe servir
de apoyo a las acciones destinadas a lograr un resultado previamente definido. La metodologia utilizada
incluyé una revision bibliografica sobre los temas de evaluacién del aprendizaje y cdmics digitales y culminé
con la exploracién del recurso Pixton, presentado durante un seminario en una disciplina de un Programa de
Posgrado en Educacién en una universidad publica en el noreste de Brasil. Como resultado, concluimos que
los cdmics digitales pueden representar un instrumento eficaz para la evaluacién, sobre la base de la
planificacién definida por los actores involucrados en el proceso.

Palabras-clave: Cémics digitales; Evaluacidn de aprendizaje; Pixton.

INTRODUCAO

Discutir avaliacdo da aprendizagem é se deparar com um universo de definicbes tao
diverso quanto ambiguo, cujos sujeitos e objetos de estudo aparecem, muitas vezes, de
forma confusa e indeterminada (ZABALA, 1998). Em alguns casos, os estudantes sdo
apontados como sujeitos da avaliagao. Em outros, sdo os grupos ou classes. Ha ainda os
casos em que professores figuram nesta condicao. Ja o objeto da avaliacao é entendido
ora como o processo de aprendizagem seguido ora como os resultados obtidos.

Tao amplas quanto essas definicdes citadas sao as percep¢des de professores e de
estudantes sobre o tema (HOFFMANN, 2013). E comum a associa¢do entre o termo
“avaliacao da aprendizagem” e a pratica avaliativa tradicional: prova, nota, conceito,
boletim ou recuperacdo. Embora esses elementos facam parte da avaliacdo da
aprendizagem, nao sao capazes de resumi-la, e deixam em evidéncia a reproducdo de
experiéncias que se perpetuam ao longo dos anos.

Neste artigo, compreenderemos avaliagcdo da aprendizagem como parte de um
projeto pedagdgico e, portanto, de um projeto de ensino. Entendemos que a avaliagao nao
possui uma finalidade em si, mas que ela subsidia acbes que tem como propdsito atingir
um resultado previamente definido, como afirma Luckesi (2011). A avaliacdo da
aprendizagem norteia o processo de aprendizagem, garantindo a qualidade do resultado.

Partindo desta compreensdo, nos deparamos com questionamentos sobre a(s)

melhor(es) forma(s) de realizar a avaliacdo da aprendizagem e, entdo, chegamos a questdo
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central que permeia 0 nosso artigo: como promover a avaliacao da aprendizagem por meio
de histdrias em quadrinhos digitais?

A resposta para esta pergunta surge de leituras de autores como Luckesi (2011),
Hoffmann (2013) e Zabala (1998), que discutem em suas obras o processo de avaliacdo da
aprendizagem. Mas, também encontram respaldo nas obras de Mercado (2018) e Santos,
Silva e Acioli (2012), que se inclinam sobre a construcdo de HQs digitais, seja no processo
de letramento digital, seja em dreas especificas da educagao.

O percurso metodoldgico adotado tem inicio com o levantamento bibliografico
sobre os temas avalia¢do da aprendizagem e HQs digitais. Sdo discutidas questdes como a
origem da expressdo avaliacdao da aprendizagem, a diferenca conceitual entre avaliacdo e
exames, as perspectivas de avaliacdo e apresentada a sequéncia necessaria para a
estruturagdo de uma HQ digital — desde a defini¢ao do tema até a conclusao do roteiro.

Em seguida, ha a exploragdo da ferramenta Pixton, apresentada durante seminario
em Programa de Pds-Graduacdo em Educacao de uma universidade publica do Nordeste
brasileiro. O processo exploratdrio incluiu a criagao de uma HQ digital com os estudantes.

ApOs a discussao de conceitos e exploracao do recurso indicado, compreendemos
que as HQs podem representar um eficaz instrumento para avaliagdo nos ambitos
diagndstico, processual e somativo, desde que haja a inclusdo dessa proposta em um
eventual planejamento da disciplina e que os atores do processo tenham conhecimentos
prévios necessarios para a execug¢ao das atividades propostas. Faz-se necessario ressaltar

aqui que a intencionalidade é um fator determinante para a aplicacao do recurso.

Avaliacdo da aprendizagem como mediacao

O conceito de avaliagao da aprendizagem é, relativamente, recente e comecou a ser
utilizado em 1930, com Ralph Tyler (LUCKESI, 2011). A expressdao buscava demonstrar, a
época, a preocupacao de seu idealizador com o processo de aprendizagem dos estudantes
e fazia contraponto ao conceito de exame escolar, presente nos sistemas de ensino desde
os séculos XVI e XVII, com a emergéncia da era da modernidade.

No Brasil, as primeiras discussdes sobre avaliacdo da aprendizagem acontecem
entre os anos de 1960 e 1970 (LUCKESI, 2011). Até entdo, a pratica remetia aos ja citados

exames escolares. Apenas em 1996, com a edicao de uma nova Lei de Diretrizes e Bases da
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Educagdo Nacional (LDBEN), o termo exame deixou de ser utilizado e se passou a adotar a
expressao avaliagdao da aprendizagem no sistema educacional brasileiro.

Para Luckesi (2011, p. 29), hd uma diferenca conceitual entre as ac6es de examinar
e de avaliar. A primeira se caracteriza pela seletividade, enquanto a segunda se caracteriza
pelo diagndstico e pela inclusdo. “Os exames, por serem classificatdrios, ndo tém essa
perspectiva; a sua funcdo € de sustentar a aprovacao ou reprovacao do estudante; funcao
diversa de subsidiar um investimento significativo no sucesso da aprendizagem, prépria da
avaliacao”, pondera, na tentativa de distinguir os dois conceitos utilizados dentro do

contexto educacional. O autor acrescenta:

O ato de avaliarimplica coleta, analise e sintese dos dados que configuram
0 objeto da avaliacdo, acrescido de uma atribuicao de valor ou qualidade,
que se processa a partir da comparacdo da configuracdo do objeto
avaliado com um determinado padrdao de qualidade previamente
estabelecido para aquele tipo de objeto. O valor ou qualidade atribuidos
ao objeto conduzem a uma tomada de posicdo a seu favor ou contra ele.
E o posicionamento a favor ou contra o objeto, ato ou curso de acdo, a
partir do valor ou quantidade atribuidos, conduz a uma decisdo: manter o
objeto como estd ou atuar sobre ele (LUCKESI, 2011, p. 52-53).

Nesta perspectiva apresentada por Luckesi (2011), é necessario que a avaliacdo da
aprendizagem esteja articulada com o projeto pedagdgico e que as informacdes coletadas
sejam utilizadas em favor do processo de ensino e aprendizagem.

No mesmo sentido, Zabala (1998) lembra que nossa tradicdo avaliadora tem se
concentrado quase que de forma exclusiva nos resultados obtidos pelos estudantes e
ressalta a necessidade de transformar as concepc¢des de avaliagdo da aprendizagem,
desenvolvendo as capacidades dos estudantes. Para ele, “o problema n3o esta em
conseguir que o maximo de meninos e meninas tenham acesso a universidade, mas em
como conseguir desenvolver ao maximo todas as capacidades, e entre elas, evidentemente,
aquelas necessarias para chegar a serem bons profissionais” (ZABALA, 1998, p. 197-198),
atribuindo um novo papel a avalia¢ao.

O autor compreende que essa mudanca de percepcao envolve mudangas de
conteudos de avaliacao e de carater na forma como as informagdes devem ser usadas para

proporcionar o conhecimento que se tem sobre as aprendizagens realizadas, considerando

as capacidades que foram previstas durante o planejamento do professor.
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No mesmo sentido, Hoffmann (2013, p. 27), ressalta que ‘“avaliar é dinamizar
oportunidades de autorreflexao, num acompanhamento permanente do professor que
incitard o estudante a novas questdes a partir de respostas formuladas”. Dentro deste
contexto, a avaliacdo deixa de ser um “momento terminal” do processo educativo, como
classifica a autora, e passa a ser utilizado no processo de compreensado de dificuldades.

Para a autora, a avaliacao da aprendizagem deve exercer uma funcdo dialdgica,
porque seria a interatividade a responsavel por promover os participantes moral e
intelectualmente, “tornando-os criticos e participativos, inseridos no seu contexto social e
politico” (ibidem, 2013 p. 31). Essa pratica se contrapde ao julgamento de resultados que
se baseia na autoridade do professor e que desconsidera a importancia da reciprocidade
na acao educativa.

Na tentativa de sistematizar suas ideias, Hoffmann (2013) vai introduzir o conceito
de avaliacao como mediacao. Nessa perspectiva, a avaliagdo da aprendizagem € percebida
como aquela que possibilita “acdo, movimento, provocacdo, na tentativa de reciprocidade
intelectual entre os elementos da acdo educativa” (ibidem, p. 86). Ou seja, os participantes
do processo buscam coordenar os seus pontos de vista.

A autora vai nos lembrar que o sentido original do termo mediacao é “intervencao,

intercessdo, intermedia¢ao” e que ela se articula com a educagao:

Se transferirmos essas considera¢fes para a acao de avaliar, poderemos
vislumbra-la nessa perspectiva, ou seja, a acao avaliativa, como mediacao,
se faria presente, justamente, no intersticio entre uma etapa de
construcao do conhecimento do aluno e a etapa possivel de produgao, por
ele, de um saber enriquecido, complementado (HOFFMANN, 2013, p. 86).
No entanto, se por um lado, autores como Luckesi e Hoffmann reconhecem
avang¢os na legislacdo educacional brasileira e na compreensao de uma parcela dos
professores quanto ao processo de avalia¢dao, por outro enxergam um longo caminho para
ressignificar a agao avaliativa. Um dos obstdculos para a mudanca esta na pratica educativa,
que, por vezes, faz o professor reproduzir sua experiéncia como estudante.
Luckesi (2011) afirma que esse modo de agir ndo acontece por um desvio ético ou
de conduta do professor, mas simplesmente pelo “senso comum”. Para o autor, durante

sua vida escolar, o professor foi examinado e, em sala de aula, reproduz a agdo sem se

questionar sobre o ato, sem parar para refletir se o processo ao qual foi submetido € ou
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nao é adequado. O autor defende que é necessdario aprender a avaliar e que, para poder
ressignificar a pratica avaliativa, “hd que se aprender um novo modo de ser e de agir,
abrindo mdo de conceitos e modos de agir que estdao impregnados em nossas crengas
conscientes e inconscientes, em nosso senso comum, em nossos estados emocionais, que
tém sua base em nossa histdria” (ibidem, p. 32).

Para Luckesi (2011), a avaliacdo da aprendizagem exige a apropriacdo de conceitos,
ou seja, a transformacdo da teoria em pratica. Nao bastam somente discursos, sdao
necessdrias a¢des baseadas em conceitos adequados. E, para ele, essa transformacao da
teoria em pratica tem inicio com a concepcao do estudante como um ser em movimento e
tem seu dpice no agir de forma coerente a partir desta concepcao.

De acordo com Hoffmann (2013, p. 21), “os educadores percebem a acdo de educar
e a agdo de avaliar como dois momentos distintos e nao relacionados. E exercem essas
acoes de forma diferenciada”. Para ela, ressignificar essa percepcao da pratica educativa

sO é possivel por meio do ‘“questionamento” do professor, ou seja, da reflexao

transformada em a¢ao, como pode-se observar a seguir:

Acdo, essa, que nos impulsiona a novas reflexdes. Reflexdo permanente do
educador sobre sua realidade, e acompanhamento de todos os passos do
educando na sua trajetdria de constru¢do do conhecimento. Um processo
interativo, por meio do qual educandos e educadores aprendem sobre si mesmos
e sobre a realidade escolar no ato préprio da avaliacdo.

Conforme a autora, para que se reconstrua o significado da agdo avaliativa, faz-se
necessdrio que a postura do professor diante das alternativas de solu¢do propostas pelo
estudante esteja comprometida com a concepc¢ao de “erro construtivo”. Ou seja, segundo
Hoffmann, deve-se considerar que o conhecimento produzido pelo educando é um
conhecimento em processo de superacao.

A autora afirma que é comum ouvir de professores que os estudantes estao na
escola para aprender e que o erro faz parte dessa trajetdria. No entanto, segundo ela, esse
discurso ndo encontra eco na a¢do avaliativa e os erros cometidos pelos estudantes
durante o processo de avaliacao sao punidos e, mais que isso, tendem a permanecer em
forma de dificuldades, ja que sao reforcados pelos processos de correcao utilizados.

Para Hoffmann (2013), é preciso entender que o processo de avaliacdo é

estruturado, justamente, a partir da analise das respostas do estudante frente as situacdes
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desafiadoras nas diferentes areas de conhecimento e que suas manifestagdes representam
formas de tentar se apropriar dos conhecimentos aos quais esta exposto.

Visando dar concretude a sua teoria, Hoffmann (2013, p. 103-104) aponta caminhos

que visam nortear uma avaliagdo em uma perspectiva mediadora:

e conversdo dos métodos de correcdo tradicionais (de verificacdo de erros e
acertos) em métodos investigativos, de interpretacdo das alternativas de
solucao propostas pelos estudantes as diferentes situac6es de aprendizagem;

e privilégio a tarefas intermedidrias e sucessivas em todos os graus de ensino,
descaracterizadas de fun¢des de registro periddico por questdes burocriticas;

e compromisso do professor com o0 acompanhamento do processo de construcao
do conhecimento do estudante em uma postura epistemoldgica que privilegie o
entendimento e ndo a memorizagao.

Os apontamentos de Hoffmann (2013) indicam caminhos para que os envolvidos no

projeto pedagdgico possam ressignificar a pratica avaliativa. No entanto, faz-se necessario
ressaltar que estes apontamentos sdo possibilidades, que podem vir a se somar com outras

a¢des que visam uma avaliacao da aprendizagem mediadora.

HQs digitais em sala de aula

Diante do cenario de ressignificagdo da pratica avaliativa, as HQs surgem como
possibilidade para a avaliacgdo mediadora proposta por Hoffmann (2013). Mas, como é
possivel promover essa forma de avaliacao da aprendizagem a partir de HQs digitais? Antes
de respondermos a esse questionamento, buscaremos rememorar a insercao de HQs em
sala de aula e destacar o seu potencial no contexto educacional brasileiro.

De acordo com Santos (2003), embora as HQs sejam um produto de consumo
elaborado pela chamada “industria cultural”, elas podem ter diversas aplicacdes, que
variam desde pec¢as de marketing até instrumentos de transmissao do conhecimento. Para
que isso aconteca, porém, ele ressalta a necessidade de observacdao e adequacao dos
elementos que compdem a narrativa: personagens, tempo e espaco, por exemplo.

O autor aponta que, a primeira vista, a leitura de HQs pode parecer uma atividade

simples, que até mesmo uma crianca pode fazer sem dificuldades. “Esta impressao deve-




Revista Intersaberes

se, em parte, a concepcdo errénea de que os quadrinhos sdo ingénuos, infantis e, portanto,
seu contetdo tornar-se-ia facil de ser apreendido” (SANTOS, 2003, p. 7).

No entanto, segundo Santos (2003), HQ é um termo que congrega diferentes
formas de apresentar narrativas iconogréficas, como, por exemplo, a tira de quadrinhos
publicada em jornais impressos, as revistas ou albuns de quadrinhos, além dos sites de
quadrinhos que podem ser encontrados na Internet atualmente. Neste artigo,
abordaremos o Pixton, um software que permite a criacao online de HQs digitais.

No que diz respeito a sua funcdo educativa, Santos e Vergueiro (2012) afirmam que
o ano de 1996 é considerado um marco para a trajetdria das HQs como ferramenta
pedagdgica no Brasil. Isso porque foi neste ano que a LDBEN passou a apontar para a
necessidade de inser¢ao de outras linguagens no ensino, o que foi interpretado como um
pacto entre as HQs e a educacao.

Contudo, para os autores, apesar do empenho de educadores, do aval da legislacao
e do incentivo de programas a producdao de HQS, a utilizacdo das mesmas na educacao
ainda ‘“necessita de reflexdes que subsidiem praticas adequadas e levem a resultados
concretos em relacdo ao aprendizado” (SANTOS; VERGUEIRO, 2012, p. 4).

A popularizacdo das HQs é algo relativamente, recente. Franco (2002) lembra que
as HQs, tradicionalmente publicadas em midias impressas, comecaram a migrar para o
universo digital a partir dos anos de 1980 e que logo se expandiram e resultaram em uma
ruptura dos processos de criacao e publicacao. No entanto, o autor ressalta que o “marco
dessa ruptura se da com a popularizacao da rede Internet, propiciando aos quadrinhistas a
possibilidade de veicular seus trabalhos online, desta vez aliando os recursos de multimidia
com as vantagens da ligacao em tempo real” (FRANCO, 2002, p. 1).

Santos, Silva e Acioli (2012) destacam que, com o aprimoramento da Internet e dos
softwares, os quadrinhos ganharam cada vez mais espago no universo digital, facilitando
tanto a producao quanto a divulga¢ao das HQs. Para estes autores, as TIC oportunizam a
socializa¢dao entre individuos, criando novos espacos de constru¢cao de conhecimento,
aproximando pessoas e promovendo avancos na comunicacao.

Neste contexto, para Santos, Silva e Acioli. (2012, p. 2), hd muito se percebe a
influéncia destas novas formas metodoldgicas na aquisi¢ao de informacdes por parte dos

estudantes:
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As HQs, assim como outras TICs, podem ser utilizadas como meio para
facilitar a compreensdo de assuntos geralmente dificeis de se entender
pela populagdao em geral. Pensando dessa maneira, muito material de
divulgacao cientifica tem sido produzido especialmente para estudantes
(de todos os niveis de ensino, desde que ja tenham sido alfabetizados),
através das HQs, contendo material de cunho cientifico e tecnoldgico.

Os autores, apesar de destacarem os avancos proporcionados sobretudo pelas TIC,
também reconhecem as dificuldades de insercao de HQs na educacao e atribuem essa
resisténcia, sobretudo, ao fato de as publicacdes ndo terem origem na academia, mas sim
nos chamados veiculos de comunicacao de massa, com foco no entretenimento.

Retornando ao questionamento inicial feito nesta sessdo — como promover uma
avaliacdo da aprendizagem como mediacdo a partir de HQs digitais —, Mercado (2018) vai
nos dar algumas pistas, ao afirmar que as HQs digitais contribuem para “desenvolver a
capacidade de analise, interpretacdo e reflexdo do leitor/escritor, assim como despertar
maior interesse pela leitura e escrita” (MERCADO, 2018, p. 5).

Segundo ele, a elaboracdo de HQs digitais envolve a invencao de argumento,
sequencia¢ao, elaboracao de roteiro, planejamento, definicao de personagens e, por fim,
a realizacao grafica, o que permite a andlise do letramento digital e a abordagem de
conteuldos especificos de uma ou mais dreas do conhecimento com os estudantes.

Nesta perspectiva, Mercado (2018) trabalha a autoria das HQs digitais como pratica
pedagdgica. O autor estabelece sequéncias diddticas que permitem ao professor o
acompanhamento do processo de constru¢ao do conhecimento e, conforme proposto por
Hoffmann (2013), estdo descaracterizadas de funcGes de registro periédico.

A experiéncia com HQs digitais se inicia com a apresentacao de temas aos
estudantes e a discussao preliminar dos assuntos, fomentando entdo o debate e a pesquisa
e proporcionando argumentos para a criacdo de HQs. Transportando essa sequéncia
didatica para o contexto da avaliacdo, neste momento seria possivel realizar um
diagndstico dos conhecimentos prévios dos estudantes sobre os temas propostos.

Apds essa etapa, que busca dar subsidios para a criacao de HQs digitais, Mercado
(2018) sugere que os estudantes sigam para a construcao dos roteiros. Os roteiros devem
conter a indicacao do tema, apresentacao de personagens, apresentacdo de ambiente,

desenvolvimento de relacao entre ambiente e personagens, apresentacdo de situacao-
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problema, ampliacdo dessa situacao-problema até chegar no ponto alto da histdria e
conducao da histdria até a solucao do problema, culminando com o fim da narrativa.

Tracando novamente um paralelo com o processo de avaliacdo, nesta etapa é
possivel observar como os temas propostos pelo professor foram entendidos e como os
participantes conseguem fazer a articulacao entre as partes pedagdgica e ludica.

Por fim, Mercado (2018) sugere que os estudantes sejam apresentados a
ferramentas online que possibilitem a criacdo de HQs digitais, como Pixton, StoryBird e
Toondoo, 0o que permite a materializacdo dos roteiros elaborados em sala de aula. O

material produzido é compreendido como o resultado do processo de aprendizagem.

Pixton: uma experiéncia na P6s-Graduacao em Educacdo

Apds abordar o conceito de avaliagdo da aprendizagem como mediag¢ao e a
utilizacdo de HQs digitais em sala de aula, partimos agora para uma experiéncia
exploratdria do recurso Pixton, apresentado durante semindrio no Programa de PdJs-
Graduac¢ao em Educagao de uma universidade publica do Nordeste brasileiro.

Nesta experiéncia educativa, apresentamos as possibilidades de uso do recurso
como instrumento de avaliagdo aos estudantes do Mestrado em Educagao, seguindo o
embasamento tedrico abordado durante as sessdes anteriores deste artigo. A disciplina foi
composta por 14 estudantes e conduzida por duas professoras do programa, durante o
segundo semestre letivo do ano de 2018.

O seminario “A utilizacdo de HQs como instrumento de avaliacdo” teve inicio com
um Problem Based Learning (PBL) ou Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), em
traducao para o Portugués. A proposta inicial do PBL foi perceber os conhecimentos
prévios dos estudantes sobre tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo (TDIC) e,
em particular, sobre a producao de HQs digitais no contexto educacional.

Foi apresentada a seguinte situacao-problema: “Maria é recém-formada em
Pedagogia e foi aprovada em uma selecdo para atuar em uma escola que utiliza TDIC no
curriculo. No primeiro dia de aula, ela é informada que deverd incorporar as TDIC em seu
dia a dia como professora e adotar formas de avaliacdo diversas da avaliagao somativa.
Sem experiéncia na drea, Maria vai se aconselhar com a professora Isabel, a mais

experiente do grupo, que lhe sugere uma avaliacdo formativa por meio da utilizacao de
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HQs digitais. Como ferramenta, Isabel propde o uso do Pixton. A professora, entdo, se
anima com a ideia, mas, apds refletir, lembra que nao sabe quais sequéncias didaticas sao
exigidas para a producao de uma HQ digital e recorda que nunca fez uso de programas
como o Pixton com fins didaticos. No final do dia, Maria deixa a escola preocupada e sem
saber se atenderd as expectativas da dire¢do, dos pais e dos estudantes”.

Logo apds a apresentacdo do problema, houve um breve debate (20 minutos) no
qual os estudantes refletiram sobre a atuacdo das personagens e apresentaram as suas
experiéncias com a ferramenta. Embora alguns participantes do semindrio tenham
relatado ter utilizado o recurso, nenhum dos 14 estudantes afirmou conhecer as sequéncias
didaticas necessdrias para a producao de HQs digitais e a forma de avaliagdo que poderia
ser utilizada. Somente uma das professoras afirmou utilizar HQs durante suas aulas no
curso de graduagao em Pedagogia, ofertado pela mesma universidade.

Depois do breve debate, o semindrio teve sequéncia com a conceituacao de
avaliacdao da aprendizagem e a apresentacao das diferencas entre as a¢des de avaliar e de
examinar. O contelddo ministrado teve como base os ensinamentos de Luckesi (2011),
Hoffmann (2013) e Zabala (1998). Em seguida, foram apresentadas as sequéncias para a
construc¢dao de uma HQs digital: definicao do tema; definicao do argumento; sequenciac¢ao;
elaboracao do roteiro; e produ¢do do material.

Por fim, houve a apresentacdo dos elementos que compdem o roteiro
(apresentacdo de personagens e ambiente, desenvolvimento de relacdo entre ambos,
apresentacao de situagdo-problema, ampliagao dessa situacao-problema até chegar no
ponto alto da histdria e conducdo da histdria até a solu¢ao do problema, culminando com
o fim da narrativa) e a materializacdo de HQs digitais produzidas pelos estudantes.

Como forma de explorar a ferramenta, inicialmente foi exibido um tutorial em video

(https://www.youtube.com/watch?v=hEIVHcCE mo&feature=youtu.be),  desenvolvido

pelo canal Taba Eletrénica e disponibilizado no YouTube, no qual os estudantes
conheceram as formas de acesso, de registro e de produgao de conteddo no Pixton. De
forma simultanea, o grupo pode exercitar o conteddo apresentado, criando perfis de
acordo com as classificacbes propostas pelo Pixton e dando inicio ao processo de
exploracao dos recursos.

Apds a etapa de discussao tedrica e iniciada a parte pratica do seminario, com a

exibicao do tutorial em video, os estudantes receberam como missao a tarefa de elaborar
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uma sequéncia de HQs digitais, utilizando como pano de fundo o debate sobre avaliacao
promovido no seminario. Os participantes do semindrio poderiam abordar qualquer
perspectiva dentro do contexto de avaliacao da aprendizagem durante a atividade pratica.

Apresentamos parte da sequéncia desenvolvida por um estudante e compartilhada
por meio de link do préprio Pixton e do grupo de WhatsApp da turma. O conteddo esta
disponivel de  forma  publica por meio do endereco  eletrdnico:

https://www.pixton.com/br/comic-strip/2ouosoab.

Figura 1 - Sequéncia produzida por estudante sobre contexto educacional.

Mas, estou aprendendo e
na aula a prof. trabalha o
mesme conteido e
discutimos sobre o
assunto.

Cara que
legal!

Agora estou entendendeo
por que Bia disse que nés
estavames acostumados
com o ensino formal!

Por qué? 1

Ora bolas, vocé
estd ndo esta em
casa?

Porque eu aprendo na

escola e em casa. E por
isso também sou avaliade de
forma processual e continua.

Figura 1: Trecho de historia em quadrinhos desenvolvida pelo aluno Wellington Pereira da Silva

Fonte: https://www.pixton.com/br/comic-strip/2o0uosoab.

Nesta sequéncia publicada, o autor apresenta dois adolescentes dialogando sobre
aquisicao de conhecimentos e formas de avaliagdo. Neste trecho, € possivel perceber que
uma das personagens estuda a distancia, por meio de videoaula, quando passa a ser
questionada sobre sua atividade. O didlogo tem sequéncia com a explicacao da atividade e
a sua consequéncia em sala de aula, por meio da avaliagdo da aprendizagem.

O trecho publicado, ao mesmo tempo que materializa a proposta do seminario,
busca exemplificar o conteddo apresentado. Mas, como promover a avaliacdo deste
produto? Este questionamento foi respondido apds a producao das HQs digitais, mais uma
vez, resgatando os conceitos apresentados aos estudantes em sala de aula.

Inicialmente, rememoramos a etapa de discussao do contetudo, ou seja, o debate
sobre o tema utilizado para a producdo de HQs digitais. Nesta sequéncia didatica,
utilizamos um PBL, mas a discussao poderia ter ocorrido por meio de outras formas: os

estudantes poderiam ter se dividido em grupos e realizado rodas de conversa, por exemplo.
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Esta se caracteriza como a primeira oportunidade de avaliacdo, gerando um diagndstico
dos conhecimentos prévios dos estudantes sobre o tema proposto.

Em seguida, relembramos as etapas de definicdo do argumento, de sequenciagao e
de elaboracdo do roteiro. Os estudantes foram provocados a criar suas prdprias HQs
digitais como produto final do semindrio. Nesta fase, eles precisaram nao apenas articular
o conhecimento sobre as formas de produzir as HQs como também articular as
informacdes sobre avaliacao da aprendizagem no formato especifico das HQs digitais.

Esta se configura como a segunda oportunidade de avaliag@o. Apds a discussao
inicial sobre o tema, a articulacdo do conhecimento adquirido pelo estudante pode ser
verificada por meio desta etapa. Deve-se ressaltar que esta atividade, como proposto por
Hoffmann (2013), vai converter métodos de correcdo tradicionais de verificacdo de erros e
acertos em métodos investigativos, pois os alunos passam a refletir sobre o conteudo.

Por fim, a materializacdo do contelddo planejado, neste caso, por meio da
ferramenta Pixton, surge como mais uma etapa para a avaliagao da aprendizagem. Aqui,
pode-se avaliar o processo pelo qual os estudantes percorreram: desde a etapa inicial, com
discussao sobre o tema proposto, até a execuc¢ao da atividade, com a producao e

publicacdo do conteudo.

CONSIDERACOES FINAIS

O debate sobre avaliagdo da aprendizagem exige do professor mais que
conhecimento tedrico. Faz-se necessaria a articulacdo entre teoria e pratica para que a
avaliacao da aprendizagem seja parte do projeto pedagdgico no qual estdo inseridos a
escola, professores, pais, estudantes e a comunidade. Refletir sobre a pratica avaliativa é
apenas o primeiro passo para que haja uma transformacao na forma de avaliacao.

Conhecer diferencas conceituais entre os atos de “examinar” e “avaliar” ndo fara
do professor um expert em avaliacao da aprendizagem, mas pode representar o primeiro
passo para que este rompa com a tradicao avaliadora que tem se concentrado quase que
de forma exclusiva nos resultados obtidos pelos estudantes.

Esta mudanca pode ser viabilizada pela compreensao de que a avaliacdao é uma

forma de dinamizar oportunidades de autorreflexdao, na qual o professor tem em maos a
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possibilidade de acompanhar a evolu¢do do estudante e compreender as suas dificuldades
dentro de uma perspectiva dialdgica e interativa.

Neste sentido, buscamos no conceito de avaliacdao da aprendizagem como
mediacao a base tedrica para o desenvolvimento do semindrio e, consequentemente,
deste artigo. Compreendemos que a avaliacao da aprendizagem deve ser percebida como
acao, movimento e provocagao, na tentativa de gerar a reciprocidade intelectual entre os
elementos da acao educativa, ao explicar o conceito.

Materializar esses conceitos exige mudanca de pensamento por parte do professor.
E as HQs digitais podem auxilid-lo neste processo. Embora tenham surgido como um
produto de consumo elaborado pela chamada “industria cultural”, as HQs podem ter
diversas aplicagdes, inclusive na transmissdo de conhecimentos, como buscamos
exemplificar ao longo deste artigo.

As HQs digitais podem contribuir para desenvolver a capacidade de andlise,
interpretacdo e reflexdo do leitor/escritor, assim como despertar maior interesse pela
leitura e escrita. No que diz respeito a sua producdo, exigem conhecimentos que envolvem
a invencao de argumento, sequenciacao, elaboracdo de roteiro, planejamento, definicao
de personagens e a realiza¢ao grafica.

E é a partir destes pontos que buscamos destacar as possibilidades de avaliacao da
aprendizagem como mediacdo. Por meio das HQs digitais, buscamos demonstrar que é
possivel realizar a conversdao de métodos de correcao tradicionais por métodos
investigativos, de interpretacao de alternativas propostas pelos estudantes; que é possivel
privilegiar tarefas intermedidrias, descaracterizadas de funcdes de registro periddico; e
também que é possivel que o professor faca o acompanhamento do processo de
construcao do conhecimento, em uma perspectiva que privilegie o entendimento e ndo a
memorizagao.

Compreendemos que o processo para producao de HQs digitais permite aos
estudantes ndo apenas uma atividade lddica, mas uma atividade que promove a reflexao.
A construcdo, se fundamentada em teoria sélida, conforme demonstrado neste trabalho,
constitui como um instrumento de letramento digital.

Faz-se necessdrio ressaltar, no entanto, que esta ndo é a Unica forma de se
promover uma avaliagdo da aprendizagem como media¢do, mas, sim, uma possibilidade.

Uma efetiva oportunidade, o que nos leva a concluir que a utilizacdo de HQs digitais pode
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representar um eficaz instrumento para avaliacao, com base no planejamento definido

pelos atores envolvidos no processo.
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