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Resumo

Este estudo explora o potencial da criacdo de tiras de bandas desenhadas digitais como uma
ferramenta educativa para promover a narrativa e a leitura entre adolescentes. Reconhecendo a
importancia da leitura no desenvolvimento cognitivo e emocional dos jovens, e considerando os
desafios impostos pelo aumento do consumo de midias digitais, esta investigagdo busca
alternativas inovadoras para incentivar o interesse dos adolescentes pela leitura.

As tiras de bandas desenhadas, pela sua natureza visualmente apelativa e formato conciso,
oferecem uma forma acessivel ¢ envolvente de comunica¢do narrativa, combinando texto e
imagem de maneira a captar a atengdo dos jovens. A transi¢ao para o formato digital, que permite
a integracao de elementos multimédia como animacgdes e sons, pode tornar a experiéncia de leitura
ainda mais interativa e cativante, alinhando-se com as preferéncias tecnologicas dos adolescentes.

A pergunta de investigacao que orientou este estudo foi: "Podera a criacdo de tiras de bandas
desenhadas digitais estimular a narrativa e a leitura entre os adolescentes?" Para responder a esta
questdo, foi conduzido um estudo empirico com 30 alunos da Escola Jorge Barbosa, em Cabo
Verde. Os participantes foram envolvidos em sessdes praticas de criacdo de tiras de bandas
desenhadas digitais, utilizando a ferramenta Canva.

A atividade permitiu aos jovens expressarem a sua criatividade e desenvolverem
competéncias narrativas de forma ludica e interativa, reforcando a ideia de que as abordagens

educativas digitais podem complementar e enriquecer as praticas tradicionais de ensino da leitura.

Palavras-chaves: Narrativa na adolescéncia, Banda desenhada, Canva






Abstract

This study explores the potential of creating digital comic strips as an educational tool to
promote storytelling and reading among teenagers. Recognising the importance of reading in the
cognitive and emotional development of young people, and considering the challenges posed by
increased consumption of digital media, this research seeks innovative alternatives to encourage
adolescents' interest in reading.

Comic strips, due to their visually appealing nature and concise format, offer an accessible
and engaging form of narrative communication, combining text and image in a way that captures
young people's attention. The transition to the digital format, which allows for the integration of
multimedia elements such as animations and sounds, can make the reading experience even more
interactive and captivating, in line with teenagers' technological preferences.

The research question that guided this study was: ‘Can the creation of digital comic strips
stimulate storytelling and reading among teenagers?’ To answer this question, an empirical study
was conducted with 30 students from the Jorge Barbosa School in Cape Verde. Participants were
involved in practical sessions to create digital comic strips using the Canva tool.

The activity allowed young people to express their creativity and develop narrative skills in
a playful and interactive way, reinforcing the idea that digital educational approaches can

complement and enrich traditional reading teaching practices.

Keywords: Narrative in adolescence, Comics, Canva
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Introdugao

1. Introducao

A leitura ¢ uma habilidade fundamental que desempenha um papel crucial no
desenvolvimento cognitivo ¢ emocional, e, tal como Voltaire afirmou: “A leitura engrandece a
alma”. Através da leitura, expandimos os nossos horizontes e enriquecemos o0 nosso entendimento
sobre o mundo.

No entanto, a medida que vivemos numa era de rdpidas mudancgas tecnologicas e culturais,
a forma como consumimos e valorizamos a leitura tem evoluido. Os desafios atuais incluem a
concorréncia com medias digitais e a diminui¢do do tempo dedicado a leitura tradicional,
especialmente entre os adolescentes.

Este grupo etario ¢ particularmente suscetivel as influéncias das medias digitais e das novas
tecnologias, que frequentemente competem pela sua atengdo e, por vezes, desviam o foco da
leitura tradicional. A adolescéncia € uma fase critica no desenvolvimento cognitivo e emocional,
marcada por mudangas rapidas e pela formacgao de identidade, tornando este periodo um momento
crucial para cultivar o habito da leitura e o gosto pela narrativa.

O envolvimento com a leitura durante a adolescéncia pode ter um impacto significativo no
desenvolvimento das competéncias literarias e criativas dos jovens. A leitura ndo sé promove
habilidades linguisticas ¢ de compreensdo, mas também incentiva a empatia, a imaginagao ¢ a
capacidade de pensar criticamente. Dado que muitos adolescentes enfrentam desafios para se
conectar com formatos de leitura tradicionais, hdA uma necessidade crescente de explorar
abordagens alternativas que ressoem com seus interesses e estilos de aprendizagem.

As bandas desenhadas oferecem uma solug@o inovadora para esses desafios. O seu formato
visualmente atraente e a sua narrativa multimodal combinam texto e imagens de maneira que
pode ser especialmente eficaz para captar o interesse dos adolescentes. Ao utilizar elementos
visuais para complementar e enriquecer o texto, as bandas desenhadas podem tornar a leitura mais
acessivel e envolvente para esse grupo etario, ajudando a superar as barreiras que muitas vezes
desestimulam a leitura.

Além disso, a evolucdo para as bandas desenhadas digitais representa uma extenso
significativa dessa abordagem, uma vez que incorporam tecnologias interativas que podem

transformar a experiéncia de leitura. Elementos como animagdes, sons e interatividade permitem



que os leitores explorem a narrativa de maneiras novas ¢ imersivas. Esta digitalizagdo pode
aumentar ainda mais o apelo das bandas desenhadas para os adolescentes, que estdo cada vez mais
habituados a consumir contetido em formatos digitais.

Além disso, envolver os proprios adolescentes na criagdo de bandas desenhadas digitais pode
tornar o processo ainda mais interessante e enriquecedor. A participagdo ativa na criacao destas
obras permite que os jovens consumam o conteudo desenvolvido, enquanto se tornam eles
mesmos os criadores de historias e dos universos. Este envolvimento direto pode aumentar
significativamente o seu interesse pela leitura e pela narrativa, uma vez que eles experimentam o
processo criativo de forma pratica e pessoal.

A criagdo colaborativa de bandas desenhadas digitais acrescenta uma dimensdo
particularmente enriquecedora ao processo criativo, uma vez que ao trabalharem em conjunto os
jovens aplicam as suas habilidades individuais e aprendem a colaborar de forma eficaz,
partilhando responsabilidades e ideias. A necessidade de coordenar diferentes perspetivas e estilos
criativos, ¢ também algo extremamente importante nesta faixa etaria uma vez que fortalece a
capacidade de trabalhar em equipa ¢ a habilidade de lidar com feedback construtivo. A criagdo de
narrativas e ilustracdes digitais em conjunto desafia os jovens a articular as suas visdes de forma
coesa, promovendo um entendimento mais profundo dos elementos narrativos e visuais, e

permitindo uma experiéncia criativa mais rica, envolvente e interessante.

Portanto, ao criar as paginas de recursos, como iremos explicar mais a frente, optamos pelo
nivel de complexidade das narrativas das tiras de banda desenhada. A escolha das tiras de banda
desenhada justifica-se pelo seu formato compacto e pela natureza independente das imagens e
textos. Em contraste com os livros ou albuns de banda desenhada, as tiras oferecem uma narrativa
mais concisa, facilitando a comunica¢ao de conceitos complexos de forma acessivel. Além disso,
a independéncia entre imagens e textos permite uma maior flexibilidade na apresentagdo de
informagdes, adaptando-se melhor as necessidades especificas de comunicacio.

A investigacdo sobre a criacdo de bandas desenhadas digitais como ferramenta para
promover a narrativa e a leitura entre adolescentes ndo € apenas relevante, mas também
necessaria. Este estudo pretende avaliar como este formato pode ser integrado de maneira eficaz,
promovendo um maior envolvimento com a leitura e contribuindo para o desenvolvimento das
habilidades narrativas e literarias dos jovens. Ao fazer isso, procuramos oferecer novas estratégias
que possam revitalizar o interesse pela leitura e apoiar o crescimento pessoal ¢ académico dos
adolescentes na era digital.

Assim, foi formulada a seguinte pergunta de investigacdo: “Podera a criacdo de bandas
desenhadas digitais estimular a narrativa e a leitura entre os adolescentes?”. Para tentarmos
responder a essa questdo, foi adotada uma metodologia abrangente que envolveu diversos passos,

como explicaremos na proxima secgio.



Introdugao
1.1 Metodologia

Inicialmente, foi realizada uma revisdo da literatura para conceptualizar os materiais a
utilizar e compreender a importancia da leitura na faixa etaria dos adolescentes. Este levantamento
permitiu uma base tedrica solida sobre as necessidades dos jovens em relagdo a leitura, o
desenvolvimento de narrativas e a criagdo de bandas desenhadas, além de fornecer uma visdo
sobre o potencial impacto das tecnologias educativas e da multimédia nesta faixa etaria.

Com base nas informagdes obtidas, foram conduzidas trés sessoes praticas com duas turmas
da Escola Jorge Barbosa, em Cabo Verde. A escolha desta escola para a condugdo e
implementagdo do estudo prendeu-se no facto de ser mais acessivel ¢ a direcdo permitir a
realizagdo de mais do que uma sessao.

Na primeira sessao, foram entdo apresentados aos alunos o projeto e o material a utilizar. O
objetivo do estudo foi explicado, e os alunos foram introduzidos aos conceitos basicos de criagao
de bandas desenhadas digitais, bem como as ferramentas e plataformas necessarias para o
desenvolvimento do projeto, neste caso, a plataforma Canva.

Na segunda fase, os alunos, organizados em pares ou trabalhando individualmente, criaram
as suas proprias bandas desenhadas digitais. Este processo permitiu que aplicassem o
conhecimento adquirido e explorassem a sua criatividade na elaboracdo de narrativas e
ilustracdes. Os alunos foram encorajados a experimentar diferentes estilos e técnicas,
promovendo uma abordagem pratica ¢ imersiva.

Apds a criagdo das bandas desenhadas digitais, foram conduzidas, na terceira ¢ ultima
sessdo, entrevistas com os participantes para recolher as suas opinides e perspetivas sobre a
experiéncia. As entrevistas abordaram o impacto da criagdo digital na percecao da leitura e da
narrativa, incluindo o envolvimento com o processo criativo, a inspiragdo, a facilidade de
utilizacdo das ferramentas digitais e o efeito da atividade na motivacao para ler e criar historias.

Os dados obtidos através das criagdes e das entrevistas foram posteriormente analisados para
proporcionar uma compreensao mais profunda sobre as opinides dos adolescentes em relagdo a
criacdo de bandas desenhadas digitais. Esta analise permitiu avaliar a eficacia da abordagem
digital em estimular a narrativa e a leitura, assim como identificar possiveis melhorias e
estratégias adicionais para otimizar o impacto da criagdo colaborativa e individual na promogao
das competéncias literarias dos jovens.

Na redagdo da dissertagdo, foi utilizada IA (inteligéncia artificial) para remover expressoes

brasileiras, garantindo que todo o documento estivesse em portugués de Portugal.

1.2 Estrutura da dissertacao

Esta dissertagdo esta entdo estruturada em sete capitulos, com o Capitulo 1 sendo a

“Introdugao”.



O Capitulo 2, a “Revisdo Bibliografica” mencionada anteriormente, debruga-se primeiro
sobre a banda desenhada ¢ a narrativa, contextualizando a Ultima na narrativa ludica e digital.
Procuramos ainda perceber o seu impacto na adolescéncia quanto ao estimulo da criatividade. De
seguida, examinamos métodos de estimulo a criatividade em diversos contextos, especificando a
interse¢do entre a leitura e a criatividade. Adicionalmente, exploramos as tecnologias educativas
e a multimédia, realgando a sua eficicia e importancia.

O Capitulo 3, “Metodologia”, descreve a abordagem utilizada nesta investigagao explicando
as razoes subjacentes a escolha do método utilizado, o seu desenvolvimento e os desafios
previstos. Este capitulo também inclui informagdes sobre a escola, os participantes e o plano das
sessoes.

A “Implementacdo”, Capitulo 4, explica detalhadamente como foram conduzidas e como
decorreram as sessoes.

O Capitulo 5 refere os “Resultados”, dividindo-os por turma e referindo os pontos da
avaliagdo da atividade, a inspiracdo e o estimulo a criatividade.

O Capitulo 6, “Discussdo”, analisa as implicagdes dos resultados e interpreta as conclusdes
a que chegamos.

Finalmente, o Capitulo 7, “Conclusao”, resume os principais resultados, refletindo sobre o
processo de investigacdo, discutindo as limitagdes e onde sugerimos diregdes para trabalhos

futuros.



Revisdo Bibliografica

2. Revisao Bibliografica

Nesta parte da disserta¢do, sera explorada a narrativa e o estimulo a criatividade em
adolescentes.

A narrativa desempenha um papel central na vida dos adolescentes, moldando as suas
identidades, perspetivas e competéncias cognitivas. Ao mergulharem em historias, os jovens
exploram novos universos, enfrentam desafios e conectam-se com personagens ¢ temas que se
refletem nas suas proprias vivéncias. A abordagem lidica da narrativa revela-se particularmente
eficaz na promocgdo da leitura e da criatividade entre os adolescentes, envolvendo-os em
atividades interativas e imersivas que estimulam a sua imaginagdo e pensamento critico.

No contexto educacional e familiar, uma variedade de métodos e técnicas tem sido empregue
para estimular a criatividade dos adolescentes. Desde atividades de escrita criativa até jogos de
improvisagdo e técnicas de visualizagdo, estas abordagens visam cultivar a inventividade e a
expressdo artistica dos jovens. Contudo, a eficacia destes métodos pode variar consoante o
contexto em que sdo aplicados, seja ele escolar, familiar ou online.

Além disso, a interligagdo entre a leitura e a criatividade na adolescéncia € um aspeto crucial
a explorar. Compreender como a experiéncia de leitura influencia a capacidade criativa dos
adolescentes pode fornecer valiosas percegoes para educadores, pais e profissionais interessados
em promover o seu desenvolvimento integral.

Neste cenario, as tecnologias educativas e multimédia assumem um papel cada vez mais
relevante na promogao da leitura e narrag@o de historias entre os adolescentes. Desde aplicagdes
interativas até plataformas de storytelling digital, estas ferramentas t€ém o potencial de envolver
os jovens de forma inovadora e cativante, influenciando a sua aprendizagem e desenvolvimento.

Foram contactadas bases de dados como Semantic Scholar, ACM Digital Library e Google
Scholar, utilizando palavras-chave como narrativas dinamicas, digital storytelling for adolescents,
narrative exploration tools e narrativa ludica na adolescéncia, como objetivo de encontrar artigos

recentes e pertinentes.



2.1 Banda desenhada

Neste estudo, concentramo-nos especificamente na utilizagdo da banda desenhada, ou

"comics", para a promogao da narrativa e leitura entre adolescentes.

A "banda desenhada", ou “comics” ¢ uma forma de arte sequencial que combina texto e
imagem com o objetivo de narrar uma historia ou transmitir uma mensagem. Segundo a defini¢ao
cléassica de “comics” proposta por McCloud (1993, citado em Mota et al, 2021) ¢é possivel afirmar
que a banda desenhada consiste em “uma justaposi¢do de imagens pictoricas e outras em
sequéncia deliberada, destinada a transmitir informagdes e/ou a produzir uma reagao estética no
leitor” (p. 9).

Assim, as bandas desenhadas oferecem ao leitor uma narrativa protagonizada por
personagens que passam por uma série de eventos, retratados por meio de ilustracdes, que podem
estar acompanhadas de texto ou ndo, seguindo uma sequéncia légica (Renard, 1981, citado por
Gongalves, 2013)

As bandas desenhadas podem ser veiculadas em diferentes formatos, tais como tiras
publicadas em jornais, revistas especializadas, albuns, ou em versdes digitais. Contudo,
Gongalves (2013) salienta que na atualidade, a impressdo das bandas desenhadas “perde

relevancia” (p.7).

Este meio de expressao abrange uma vasta gama de géneros, cada um com caracteristicas e
publicos especificos. No ambito das bandas desenhadas ficcionais, destacam-se os seguintes

géneros:

Super-herois, representados por obras como “Super-Homem™ (1938), que narra as aventuras

de um hero6i com poderes extraordinarios e que se tornou um icone da cultura pop.

Aventura, exemplificada por “As Aventuras de Tintin” (1929), que acompanha um jovem

reporter em diversas expedi¢cdes pelo mundo.

Ficgdo cientifica, como em “Valerian, agente espacio-temporal” (1967), que segue as

missdes de dois agentes que viajam através do tempo e espago.

Fantasia, presente em séries como “Sandman” (1989), que combina elementos de mitologia

e horror numa narrativa centrada no personagem Morfeu, o Senhor dos Sonhos.

Terror, exemplificado por “Hellboy” (1994), uma série que segue um demoénio que luta

contra forgas sobrenaturais.

Humor, representado por “Astérix” (1959), que conta as aventuras humoristicas de um

guerreiro gaulés em sua resisténcia contra o Império Romano.

Por outro lado, as bandas desenhadas ndo ficcionais também tém grande relevancia. No

género historico, destaca-se “Maus” (1980), uma obra que retrata o Holocausto, utilizando uma



Revisdo Bibliografica

metafora visual onde os judeus sdo desenhados como ratos e os nazis como gatos. No ambito do
romance, uma forma de autobiografia grafica, encontramos “Persepolis” (2000), de Marjane

Satrapi, que narra sua infancia no Irdo durante a revolucdo islamica.

Esses exemplos ilustram a diversidade e a profundidade tematica que as bandas desenhadas

podem oferecer.

2.1.1 Composic¢ao

A banda desenhada varia de acordo com o nivel de complexidade da narrativa e sua extensao,
abrangendo desde o cartoon de quadro tnico (single-frame cartoon), passando pela tira de banda
desenhada (comic strips), até o livro ou album de banda desenhada (comic book) e o romance
grafico (graphic novel) ( Tatalovic, 2009 citado posteriormente pela Universidade de Aveiro et
al.,, 2021). Esta explicacdo sera ilustrada na figura abaixo, que demonstra graficamente as

diferengas entre as tipologias de banda desenhada.

PR

1. Cartoon de 2. Tira de banda desenhada 5. Livro ou dlbum &, Romance Crafion
guadro dnico de banda desenhada

Figura 1 Tipologia dos subgéneros de banda desenhada (figura desenvolvida pela

Revista Lusdéfona de Educacao, pag.51, 2021)

Segundo Assis e Soares (2016), numa banda desenhada, existe uma fusdo homogénea entre
a mensagem icOnica e a linguistica. A iconicidade permite que a mensagem seja transmitida
visualmente com o maximo de informago e com um numero reduzido de signos. E neste sentido
que os elementos iconograficos que compdem uma banda desenhada constituem um verdadeiro
repertorio simbolico, podendo ser considerados como a seméantica da banda desenhada. Estes

elementos incluem os baldes, as legendas e os quadrados.

Nas bandas desenhadas, os dialogos sdo escritos dentro de baldes que tém diferentes
formatos, geralmente semicirculares e desenhados com linhas continuas. Nestes baldes, podem-
se encontrar tanto palavras como sinais, desenhos ou grafemas que representam uma ideia, sonhos

ou pensamentos, contribuindo para a dinamica da leitura e criando impacto na agdo.



Os baldes mais comuns sdao o baldo de fala, que normalmente tem um formato circular; o
baldo de pensamento, que se assemelha a uma nuvem; o baldo de cochicho, que é desenhado com
linhas pontilhadas; e o baldo de grito, que tem um formato irregular, parecido com a representacao
grafica de uma explosdo, indicando que o personagem estd a berrar ou a gritar de irritacdo, horror

ou espanto.

@
b

REUNIZO TAMBEM?

Figura 2 Exemplo de baldes de fala, imagem da Turma da Mdnica

As legendas s@o elementos comuns nas bandas desenhadas; representam a voz do narrador,
ou seja, uma voz externa que descreve um acontecimento importante de maneira impessoal.
Geralmente as legendas estao dentro de um quadro ou retdngulo, aparecem em pequenos trechos
do discurso narrativo. A sua posi¢cdo na banda desenhada pode variar, sendo determinada por
aspetos estéticos ou pela preferéncia do autor. A sua utilizacdo ndo ¢é obrigatoria, podendo ser

dispensada dependendo da extensdo da narrativa.

AMIGOS SABEM QUANDO
DESDE QUE ERAM SERAOD AMIGOS!
PEQUENININHOS !

Figura 3 Exemplo de legenda, imagem da Turma da Monica

O requadro ¢ a linha que circunda cada vinheta, atuando como uma moldura para o desenho.
Este elemento ajuda a transmitir emogdes e sensacdes ao leitor ¢ € desenhado conforme a acéo
que se desenrola na histéria. A sua forma e tamanho variam de acordo com a criatividade dos

autores, sendo mais comuns os requadros com linhas continuas ou onduladas, que podem indicar
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um flashback ou a imaginag¢do de um personagem. A auséncia do requadro pretende transmitir a

sensagdo de um espaco ilimitado, como ¢ retratado por Assis e Soares (2016).

O requadro ¢ a linha que circunda cada vinheta, atuando como uma moldura para o desenho.
Este elemento ajuda a transmitir emogdes ¢ sensacdes ao leitor e € desenhado conforme a acao
que se desenrola na historia. A sua forma e tamanho variam de acordo com a criatividade dos
autores, sendo mais comuns os requadros com linhas continuas ou onduladas, que podem indicar
um flashback ou a imaginag¢do de um personagem. A auséncia do requadro pretende transmitir a
sensagdo de um espaco ilimitado, como ¢ retratado por Assis e Soares (2016).

O conjunto completo da banda desenhada é responsavel por transmitir o contexto
enunciativo ao leitor. Em outras palavras, na banda desenhada, o contexto resulta da interacao
entre os elementos verbais e ndo verbais, evidenciando que a imagem e o texto escrito sdo
essenciais para a compreensao da historia.

Portanto, ao criar as paginas de recursos, optamos pelo nivel de complexidade da narrativa
das tiras de banda desenhada. A escolha das tiras de banda desenhada se justifica pelo seu formato
compacto e pela natureza independente das imagens e textos. Em contraste com os livros ou
albuns de banda desenhada, as tiras oferecem uma narrativa mais concisa, facilitando a
comunicacdo de conceitos complexos de forma acessivel. Além disso, a independéncia entre
imagens e textos permite uma maior flexibilidade na apresentacdo de informagdes, adaptando-se
melhor as necessidades especificas de comunicac¢ao. Dessa forma, as tiras de banda desenhada
sd0 uma escolha ideal para transmitir contetido cientifico de maneira eficaz e envolvente, com

base no estudo do artigo Universidade de Aveiro et al., 2021.

2.2 Narrativa digital

No ambito da narra¢do de historias digitais, reconhece-se a sua importancia como recurso
valioso para os adolescentes, influenciando o seu comportamento, conforme apontado por Sawyer
(2011). Este método revela-se particularmente eficaz na promogao das habilidades de tomada de
decisdo, especialmente entre os jovens marginalizados, como evidenciado por Maier (2006). No
contexto educacional, a integracdo de narrativas digitais na sala de aula ndo apenas desperta a
motivacao dos alunos, mas também intensifica o seu envolvimento no processo de aprendizagem,
como indicado por Multisilta (2018). Além disso, estudos revelam que esta abordagem exerce um
impacto positivo no desempenho académico, especialmente no desenvolvimento da linguagem e

nas competéncias técnicas, como destacado por Figg (2010).

Sawyer (2011) desenvolveu um estudo que examinou o impacto das narrativas digitais no

comportamento dos adolescentes. Segundo o artigo publicado em 2011, Sawyer argumenta que a



criacdo e o consumo de historias digitais podem influenciar positivamente o desenvolvimento
emocional e social dos jovens. O estudo mostrou que ao participar de projetos de narrativas
digitais, os adolescentes sdo encorajados a refletir sobre suas experiéncias, compartilhar suas
histérias e desenvolver uma maior empatia pelos outros. Esse processo ndo s6 melhora a
comunicacdo e as habilidades sociais, mas também promove um comportamento mais

responsavel e consciente.

Maier (2006) focou seu trabalho na eficacia das narrativas digitais na promogdo das
habilidades de tomada de decisdo, especialmente entre os jovens marginalizados. Conforme
apontado no artigo publicado em 2006, Maier implementou programas de narrativas digitais em
comunidades de baixa renda e observou que os participantes apresentaram melhorias
significativas na capacidade de tomar decisdes informadas e ponderadas. Através da criacdo de
historias que refletem suas realidades e desafios, os jovens aprenderam a analisar situagdes,
considerar diferentes perspectivas e desenvolver estratégias para lidar com problemas do dia a
dia.

Enquanto Multisilta (2018) investigou o impacto da integracdo de narrativas digitais no
contexto educacional. Segundo o artigo publicado em 2018, Multisilta conduziu estudos em salas
de aula onde as narrativas digitais foram incorporadas como parte do curriculo. Os resultados
indicaram que essa abordagem ndo apenas aumentou a motivacdo dos alunos, mas também
intensificou seu envolvimento e participagdo no processo de aprendizagem. Ao criar ¢
compartilhar historias digitais, os estudantes desenvolveram uma maior compreensdo dos
contetidos académicos e aprimoraram suas habilidades tecnoldgicas e criativas. Além disso, o uso
de narrativas digitais fomentou um ambiente colaborativo e interativo, onde os alunos se sentiram

mais conectados e envolvidos.

Enquanto Figg (2010) destacar os impactos positivos das narrativas digitais no desempenho
académico, especialmente no desenvolvimento da linguagem e nas competéncias técnicas.
Segundo o artigo publicado em 2010, Figg conduziu uma pesquisa que examinou como a
integracdo de narrativas digitais em atividades escolares pode melhorar significativamente as
habilidades de escrita e comunicacao dos alunos. Figg descobriu que, ao envolver-se na criagdo
de narrativas digitais, os estudantes ndo apenas praticam e aperfeicoam suas habilidades de
linguagem, mas também adquirem competéncias técnicas importantes, como o uso de software
de edigdo e multimidia. O estudo revelou que essa pratica promove um aprendizado mais
profundo e duradouro, ao permitir que os alunos apliquem conhecimentos de maneira pratica e

criativa.
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Em conjunto, os trabalhos de Sawyer, Maier, Multisilta e Figg sugerem que a narracdo de
historias digitais desempenha um papel significativo na formacdo do comportamento, na
promocao da tomada de decisdo, no envolvimento educacional e no desenvolvimento académico
dos adolescentes. Esses estudos destacam a versatilidade e eficacia das narrativas digitais como
ferramentas educativas e de desenvolvimento pessoal, sublinhando seu potencial para promover
habilidades essenciais ¢ melhorar a experiéncia dos jovens em diferentes contextos sociais e
educacionais. A combina¢do de beneficios emocionais, sociais, técnicos e académicos torna as

narrativas digitais uma abordagem poderosa para o desenvolvimento integral dos adolescentes.

2.3 Narrativa Ludica

Virios estudos tém-se dedicado a explorar a utilizacdo de narrativas ludicas para reforgar a
compreensao da leitura e a criatividade dos adolescentes. Zigo (1998) revelou que a combinagao
de material de livros didaticos com historias pessoais e a participagao em representacdes de papéis
e na criagdo de textos originais podem aumentar a motivagdo e as capacidades cognitivas.
Segundo o artigo publicado em 1998, Zigo examinou como a incorporagdo de elementos
narrativos e atividades interativas nas aulas de leitura pode engajar os estudantes de maneira mais
profunda. O estudo demostrou que quando os adolescentes sdo encorajados a conectar o material
didatico com suas proprias experiéncias e a expressar essas conexoes atraveés de atividades
criativas, como dramatizacdes e escrita de textos originais, eles demonstram uma maior
compreensdo do conteido € um aumento significativo na motivagdo para aprender.

Da mesma forma, Moedt (2018) demonstrou os resultados positivos do jogo intencional ap6s
a leitura partilhada de livros de historias, melhorando a compreenséo da leitura e a proficiéncia
linguistica entre as criancas do jardim de infincia. No artigo publicado em 2018, Moedt
investigou o impacto de atividades ludicas estruturadas que seguem a leitura de historias em
grupo. Os resultados indicaram que essas atividades ndo s6 refor¢am a compreensdo dos textos
lidos, mas também aprimoram as habilidades linguisticas das criangas. A pesquisa destacou a
importancia de integrar o jogo e a diversdo no processo de aprendizagem para facilitar o
desenvolvimento cognitivo e linguistico desde a tenra idade.

Kangas (2010) destacou as vantagens da criagdo de jogos colaborativos e da promog¢ao de
um ambiente educativo ludico para fomentar a criatividade, a imaginagdo e as habilidades de
trabalho em equipe. Segundo o artigo publicado em 2010, Kangas desenvolveu um estudo que
analisou como a criagdo e participagdo em jogos colaborativos podem ser benéficas para o
desenvolvimento das habilidades sociais e criativas dos adolescentes. O estudo concluiu que, ao
envolver os jovens em atividades de jogo que exigem colaboragdo e resolucdo de problemas, é
possivel promover um ambiente de aprendizagem mais dindmico e estimulante, que ndo so
incentiva a criatividade, mas também melhora as habilidades de comunicagdo e trabalho em

equipe.

11



Além disso, Siqueira (2020) propde que a promogao do protagonismo adolescente pode
servir como um catalisador para reavivar o interesse pela leitura entre os jovens. No artigo
publicado em 2020, Siqueira explorou como dar aos adolescentes a oportunidade de liderar
atividades de leitura e projetos narrativos pode aumentar seu envolvimento e interesse. O estudo
concluiu que ao permitir que os jovens assumam um papel ativo e protagonista na criacdo e
condugao de projetos de leitura, eles se tornam mais motivados e envolvidos, o que contribui para
o desenvolvimento de suas habilidades literarias e para o fortalecimento de sua autoestima.

O trabalho de Siqueira demonstrou que quando os adolescentes sdo colocados em posi¢des
de lideranca e tém a oportunidade de influenciar e moldar projetos de leitura, eles se tornam mais
envolvidos e investidos no processo. Isso ocorre porque eles sentem um senso de propriedade e
responsabilidade pelo sucesso dos projetos, o que aumenta sua motivacdo intrinseca para
participar. Além disso, a experiéncia de liderar e colaborar em projetos narrativos ajuda os jovens
a desenvolverem uma variedade de habilidades importantes, incluindo planejamento,
comunicacdo, colaboragao e resolucdo de problemas.

Em resumo, estes estudos demonstram que a integragdo de narrativas ludicas e o
envolvimento ativo no ambiente escolar desempenham um papel crucial no desenvolvimento da
compreensdo da leitura, da criatividade e das habilidades linguisticas dos adolescentes. A
combinacdo de atividades interativas, colaboragdo e o protagonismo formam uma abordagem
holistica que pode transformar a experiéncia de aprendizagem e promover um crescimento

pessoal e académico significativo.

2.3.1 Narrativa na adolescéncia

Os estudos de Esperandio (2022), Leal (2014) e Lorenzano (2020) abordam a tematica da
narrativa na adolescéncia de maneiras distintas. Enquanto Esperandio (2022) explora o uso da
narrativa na espiritualidade e saude, Leal (2014) apresenta um texto ficcional sobre o tema, e
Lorenzano (2020) oferece um relato poético e testemunhal da sua propria adolescéncia, focando
no impacto da repressdo e do exilio. Estas obras em conjunto destacam as diversas e complexas

formas como a narrativa pode moldar e refletir a experiéncia adolescente.

Esperandio (2022) desenvolveu um estudo que investigou como as narrativas podem ser
usadas como ferramentas terap€uticas para promover a saude mental e espiritual entre os
adolescentes. Segundo o artigo publicado em 2022, Esperandio analisou historias de vida e
praticas narrativas em contextos religiosos e espirituais, evidenciando que essas narrativas podem
ajudar os jovens a encontrar sentido e propdsito em suas vidas, além de oferecerem suporte
emocional e psicologico. O estudo mostrou que ao partilhar e refletir sobre suas histdrias pessoais
em grupos, os adolescentes podem experimentar uma melhora significativa no bem-estar geral e

na resiliéncia.

12



Revisdo Bibliografica

Leal (2014), por sua vez, adotou uma abordagem diferente ao escrever um texto ficcional
que aborda a experiéncia adolescente. O trabalho de Leal, publicado em 2014, ¢ um romance que
segue a vida de um grupo de adolescentes e explora temas como identidade, amizade, amor e 0s
desafios do crescimento. Através de uma narrativa envolvente e personagens bem desenvolvidos,
Leal captura as complexidades e emocgdes da adolescéncia, oferecendo uma representagao rica e
auténtica dessa fase da vida. O romance ndo s6 entretém, mas também oferece insights sobre o

desenvolvimento pessoal e social dos adolescentes.

Lorenzano (2020) trouxe uma perspectiva mais pessoal e poética em seu relato testemunhal
da propria adolescéncia, focando no impacto da repressdo e do exilio. No artigo publicado em
2020, Lorenzano narra suas experiéncias durante um periodo de repressdao politica e exilio,
utilizando uma linguagem poética para expressar as emogdes ¢ desafios enfrentados. Este relato
nao so oferece uma visdo intima e visceral das dificuldades da adolescéncia em contextos de
adversidade extrema, mas também destaca a capacidade da narrativa para dar voz as experiéncias
mais profundas e dolorosas. O trabalho de Lorenzano ilustra como a narrativa pode servir como
uma forma de resisténcia e sobrevivéncia, bem como um meio de preservar a memoria e a
identidade.

Em conjunto, os trabalhos de Esperandio, Leal e Lorenzano demonstram a diversidade e a
complexidade das formas como a narrativa pode moldar e refletir a experiéncia adolescente. Seja
através de narrativas terapéuticas e espirituais, ficgdo envolvente ou relatos poéticos e
testemunhais, estas obras sublinham o papel vital da narrativa na promoc¢ao da criatividade,
compreensao e crescimento pessoal durante a adolescéncia. Cada uma, a sua maneira, evidencia
como as historias que contamos e ouvimos podem influenciar profundamente o desenvolvimento
e o bem-estar dos jovens, destacando a multifacetada influéncia das narrativas na formacdo da

identidade e na experiéncia humana.

2.3.1.1 Narrativa e o estimulo a Criatividade em Adolescentes

Um conjunto de estudos tem-se dedicado a explorar o papel da narrativa na estimulagdo da
criatividade em adolescentes. Massud (2023) destaca a necessidade de narrativas que capacitem
criangas e adolescentes com deficiéncias, permitindo-lhes expressar as suas perspetivas e
experiéncias Unicas. No seu estudo, o autor elaborou um trabalho focando-se na criagdo e
implementacao de programas narrativos inclusivos, projetados para ajudar criangas e adolescentes
com deficiéncias a desenvolverem suas habilidades comunicativas e criativas, proporcionando-
lhes uma plataforma para contar suas proprias historias.

Massud (2023) realga que ao criar espagos seguros ¢ inclusivos para a expressao narrativa,

¢ possivel fomentar um sentido de pertencimento e autoeficacia entre os jovens com deficiéncias.
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As narrativas desenvolvidas nesses programas ndo SO permitiram que esses jovens
compartilhassem suas experiéncias Unicas, mas também promoveram a conscientizacdo ¢ a
empatia entre seus pares ¢ a comunidade em geral. Massud (2023) argumenta ainda que tais
iniciativas sao essenciais para a constru¢ao de uma sociedade mais inclusiva e equitativa.

Ao explorar a interacdo entre a narragdo de historias e a criatividade, estas pesquisas
iluminam o papel crucial da narrativa na libertagdo do potencial imaginativo dos adolescentes. A
énfase de Cardoso (2018) no treino de competéncias sociais fortalece ainda mais a ideia de que a
promogdo da criatividade vai para além da expressdo individual, incorporando dinamicas
interpessoais cruciais para o desenvolvimento criativo completo dos adolescentes.

O estudo de Cardoso (2018) indica que, ao trabalhar em conjunto para criar e contar historias,
os adolescentes ndo s6 desenvolvem as suas capacidades narrativas, mas também aprimoram
habilidades sociais como comunica¢ao, cooperacgdo e resolucao de conflitos. Essas competéncias
s80 essenciais para a construcio de relacionamentos saudaveis e para o desenvolvimento pessoal
e social dos jovens. Cardoso (2018) argumenta ainda que tais praticas ajudam a criar um ambiente
de aprendizagem colaborativo e enriquecedor, onde a criatividade pode florescer tanto
individualmente quanto coletivamente.

Esta convergéncia de pesquisa destaca a influéncia multifacetada das competéncias
narrativas e sociais na formacao da capacidade criativa durante a adolescéncia. Estes estudos
sugerem que as narrativas desempenham um papel significativo na estimulagdo da criatividade e
no crescimento pessoal dos adolescentes destacando a importancia de utilizar as narrativas como
ferramentas educativas e de inclusdo, sublinhando seu potencial para promover a compreensao, a
empatia e a valorizagdo das diversidades. A combinagdo de narrativas com o treino de
competéncias sociais proporciona uma abordagem holistica para o desenvolvimento criativo dos
adolescentes, evidenciando que a criatividade € um processo intrinsecamente ligado as interacdes

humanas e ao contexto social.

2.4 Métodos de Estimulo a Criatividade: Meio Escolar, Familiar e
Online

A eficacia dos métodos pode variar em diferentes contextos, como o escolar, familiar e

online.

No ambito escolar, segundo o artigo de Ogunyemi publicado em 2010, o trabalho focou-se
em métodos educacionais que visam melhorar a criatividade dos adolescentes através de
programas que envolvem provocagdes € o dominio emocional. Estes programas sdo projetados
para proporcionar uma estrutura organizada que estimule a criatividade dos alunos dentro do
ambiente escolar. A ideia é que ao desafiar os alunos com provocagdes e ensina-los a gerir as suas

emogoes, eles se tornem mais capazes de explorar novas ideias e solugdes criativas. Por outro
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lado, as abordagens de Lassig, descritas no seu trabalho publicado em 2013, focam-se em quatro
estratégias-chave para promover a criatividade nas disciplinas escolares: adapta¢ao, transferéncia,
sintese e génese. Estas estratégias sdo destinadas a serem integradas no curriculo escolar,
permitindo que os alunos desenvolvam habilidades criativas através da adaptagdo de conceitos
existentes, da transferéncia de conhecimentos entre diferentes contextos, da sintese de ideias para

formar novas perspectivas, e da génese de novas ideias a partir dessas sinteses.

No contexto familiar, a criagdo de um ambiente que incentive a expressao criativa e forneca
suporte emocional pode ser fundamental, alinhando-se com as descobertas de Shakirzyanova
(2019) sobre o papel crucial de ambientes criativos. Pais e familiares podem adotar estratégias
baseadas no modelo de Davis (1969) para desenvolver atitudes criativas, habilidades cognitivas

e técnicas de geragdo de ideias em casa.

Shakirzyanova (2019) destaca a importancia crucial de ambientes criativos no
desenvolvimento pessoal, especialmente durante a infincia e adolescéncia. O seu trabalho sugere
que um ambiente que encoraje a expressdo criativa e ofereca suporte emocional pode ser
fundamental para nutrir a criatividade das criancas. Isto pode incluir desde incentivar atividades
artisticas e exploratorias até promover um espago onde ideias e experimentagdes sejam
valorizadas e respeitadas. A pesquisa de Shakirzyanova sugere que a presenca de um ambiente
positivo e estimulante pode ter um impacto significativo no desenvolvimento criativo das
criangas, ajudando-as a explorar e expressar o seu potencial criativo de maneira segura e

encorajadora.

Por outro lado, Davis (1969) propde um modelo para desenvolver habilidades criativas que
pode ser aplicado no contexto familiar. O seu modelo inclui o desenvolvimento de atitudes
criativas, como curiosidade, coragem para arriscar, ¢ perseveranga diante de desafios criativos.
Além disso, enfatiza o treino de habilidades cognitivas, como flexibilidade mental e pensamento
divergente, bem como técnicas para geragdo de ideias, como brainstorming e pensamento lateral.
Estas estratégias podem ser adaptadas pelos pais e familiares para criar um ambiente em casa que
ndo apenas apoie a criatividade das criangas, mas também as capacite a desenvolver habilidades

essenciais para a resolucao de problemas criativos.

No ambiente online, a integracdo de ferramentas e plataformas digitais pode ser uma maneira
eficaz de estimular a criatividade entre os adolescentes. Abordagens que utilizam recursos
interativos, colaborativos e estimulam a exploracdo online podem complementar os métodos

tradicionais, aproveitando a natureza digital da geracao atual.

A andlise revela que a promocdo da criatividade entre os adolescentes requer uma
abordagem multifacetada, considerando os diferentes contextos em que eles interagem, seja ele
familiar, escolar ou online. A eficacia dos métodos depende da capacidade de os adaptar e integrar
de maneira adequada aos contextos especificos em que sdo aplicados. Um enfoque holistico, que

combine elementos escolares, familiares e online, pode proporcionar uma abordagem abrangente
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e eficaz para estimular a criatividade entre os adolescentes, preparando-os para enfrentar desafios

futuros com inovagdo e pensamento critico.

2.4.1 Explorando a Sincronia entre Leitura e Criatividade na Adolescéncia

A interse¢do entre a promogdo da leitura e a estimulagdo da criatividade em adolescentes é

um tema destacado em diversos estudos.

Santos (2019) sublinha a importancia de atividades que fomentem a subjetivacdo politica
nesse processo. O seu trabalho enfatiza que a leitura pode ser um meio poderoso para os
adolescentes desenvolverem uma consciéncia critica e uma identidade politica. Atividades que
incentivem a leitura critica de textos literarios e ndo-literarios podem ajudar os jovens a
compreenderem e questionarem as estruturas sociais e politicas que os cercam, promovendo assim
a subjetivacdo politica e, consequentemente, estimulando a criatividade na forma como

interpretam e interagem com o mundo.

Enquanto Vieira (2002) destaca a necessidade de intervencdes eficazes para promover o
crescimento e desenvolvimento de adolescentes que enfrentam doengas cronicas. O seu estudo
revela que a leitura pode servir como uma ferramenta terapéutica e educativa, proporcionando
uma forma de escape e um meio para explorar e expressar emogdes € pensamentos. As
intervengdes que incorporam a leitura como parte do tratamento podem ajudar a melhorar a
qualidade de vida desses adolescentes, permitindo-lhes encontrar novas formas de expressdo

criativa e enfrentamento dos desafios impostos pelas suas condigoes de satde.

No ambito da promogdo da leitura, Siqueira (2020) lanca luz sobre a relevancia do
empoderamento juvenil como um catalisador crucial para reavivar o interesse dos adolescentes
pela leitura, especialmente durante o 8° ¢ 9° anos. O estudo de Siqueira sugere que dar aos
adolescentes a liberdade de escolher o que ler pode aumentar significativamente o seu
envolvimento e entusiasmo pela leitura. A autonomia na escolha das leituras permite que os
jovens se sintam mais conectados e motivados, o que, por sua vez, pode levar ao desenvolvimento

de uma criatividade literaria mais rica e diversificada.

Araujo (2020) destaca a eficacia da implementagdo de circulos de leitura como uma
estratégia envolvente para atrair criangas ¢ adolescentes para a leitura por prazer. No seu estudo,
Aratjo demonstra que os circulos de leitura, onde os participantes podem partilhar as suas
experiéncias literarias, discutir ideias e explorar coletivamente as nuances das historias, nao
apenas fomentam uma conex@o emocional com os livros, mas também alimentam a chama da
criatividade. Ao participarem nestas discussdes, os adolescentes sdo encorajados a pensar

criticamente e a expressar as suas proprias interpretacdes e ideias criativas sobre os textos.
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Em suma, os trabalhos de Santos, Vieira, Siqueira e Araujo apresentam o trabalho que vai
delinear como a promogao da leitura pode se tornar um poderoso meio de despertar a criatividade
dos adolescentes. Cada autor aborda diferentes facetas deste processo, desde a subjetivacdo
politica e o apoio a adolescentes com doengas cronicas, até ao empoderamento juvenil e a
implementagdo de circulos de leitura, demonstrando que a leitura pode desempenhar um papel

multifacetado no desenvolvimento criativo dos jovens.

2.5 Tecnologias Educativas e Multimédia

O impacto positivo das tecnologias educativas, incluindo a multimédia, na promocgao da
saude e na melhoria dos processos de ensino e aprendizagem ¢ destacado por Frota (2019) e
Oliveira (2019).

Frota (2019) explora como as tecnologias educativas podem ser utilizadas para promover a
saude entre os alunos. O seu estudo foca-se em como a integracdo de recursos multimédia nas
aulas de educagao fisica e saide pode aumentar o interesse ¢ a participagao dos alunos, bem como
melhorar a sua compreensao sobre temas relacionados com a saude. Frota demonstra que, ao
utilizar videos educativos, animacdes interativas e aplicagdes de monitorizagdo de saude, os

alunos ficam mais engajados e motivados a adotar praticas saudaveis.

Oliveira (2019), por outro lado, investiga a melhoria dos processos de ensino e aprendizagem
através da utilizagdo de tecnologias educativas. O seu trabalho mostra que a incorporagdo de
ferramentas multimédia, como apresentagdes interativas, simulagdes e jogos educativos, pode
tornar as aulas mais dinamicas e envolventes. Oliveira destaca que essas tecnologias ndo sé
facilitam a compreensdo de conceitos complexos, mas também promovem uma aprendizagem

mais ativa e colaborativa entre os alunos.

Oliveira (2022) examina o campo dos recursos multimédia em ambientes escolares,
fornecendo informagdes valiosas sobre o atual cendrio de integracdo tecnoldgica nas escolas
publicas de ensino secundario. Este estudo revela que, apesar dos desafios, como a falta de
infraestrutura adequada e a necessidade de formacdo continua para os professores, ha um
crescente reconhecimento do valor das tecnologias multimédia na educacdo. Oliveira destaca
exemplos de boas praticas onde a utilizagdo de multimédia tem levado a melhorias significativas

no desempenho dos alunos e na qualidade do ensino.

Franco (2004) acrescenta varias camadas a esta historia, enfatizando o papel transformador
das tecnologias educativas na reforma dos curriculos e na promocdo de uma cultura de
aprendizagem ao longo da vida. Franco argumenta que a integracdo de tecnologias multimédia
nos curriculos escolares ndo so atualiza e torna o conteudo mais relevante para os alunos, mas
também incentiva a autonomia e a capacidade dos alunos de aprenderem por conta propria. Ele

defende que a tecnologia pode ser uma aliada poderosa na formagdo de estudantes que sdo
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aprendizes ao longo da vida, preparados para se adaptarem e prosperar num mundo em constante

mudanga.

Contudo, a utilizacao eficaz de conteudos multimédia na educacdo requer uma avaliacdo
cuidadosa do seu tipo e aplicagdo, conforme descrito por Lashenko (2010). Lashenko destaca que
nem todos os conteudos multimédia sdo igualmente eficazes e que a sua aplicacdo deve ser
cuidadosamente planeada e contextualizada. Ele sugere que a escolha dos recursos multimédia
deve ser baseada em evidéncias pedagogicas solidas e deve considerar fatores como a faixa etaria
dos alunos, os objetivos de aprendizagem especificos € o contexto educativo. Lashenko também
enfatiza a importancia da formagdo dos professores para que possam integrar eficazmente essas
tecnologias nas suas praticas pedagogicas, garantindo assim que os alunos possam beneficiar

plenamente das vantagens oferecidas pelas ferramentas multimédia.

Em esséncia, o estudo de Frota, Oliveira e Franco destaca os efeitos positivos das
tecnologias educativas, enquanto o ambiente diferenciado apresenta desafios, especialmente no
campo das aplicagdes linguisticas para criangas. O desenvolvimento continuo de tecnologias
baseadas em multimédia com foco na aprendizagem pessoal e social online ¢ promissor, mas
requer uma analise tipologica cuidadosa e aplicagdo para uma eficicia educativa 6tima. Este
equilibrio entre oportunidades e desafios realca a natureza dinadmica da integragdo multimédia na

educagdo."

2.5.1 Eficacia de Tecnologias e Métodos Tradicionais na Educacao

Diversos estudos tém-se debrucado sobre a eficacia das tecnologias educativas e do

multimédia na promocgdo de experiéncias de leitura e de narrag@o de historias.

Os resultados destacam o impacto positivo da narragdo de historias digitais no envolvimento
dos alunos e nos resultados da aprendizagem, evidenciado por Smeda (2014). No seu estudo,
Smeda explorou como a narragdo de historias digitais pode ser utilizada como uma ferramenta
eficaz para aumentar o envolvimento dos estudantes no processo educativo. Através da
combinagdo de texto, imagem, som e animacdo, a narragdo de historias digitais cria uma
experiéncia de aprendizagem imersiva que capta a atengdo dos alunos de maneira mais eficaz do
que os métodos tradicionais. Este aumento do envolvimento traduz-se em melhores resultados de

aprendizagem, com os alunos a demonstrar uma maior compreensao e reten¢do do conteudo.

Takacs (2015) aprofunda este tema ao investigar o impacto dos recursos multimédia, como
imagens animadas e efeitos sonoros, na compreensdo das historias e no desenvolvimento do
vocabulario expressivo em criangas pequenas. O estudo de Takacs revelou que a inclusdo de
elementos multimédia nas historias digitais ndo s torna a narrativa mais atraente, mas também
facilita a compreensdo da historia. As imagens animadas ajudam as criangas a visualizar o enredo
¢ 0s personagens, enquanto os efeitos sonoros enriquecem a experiéncia auditiva, proporcionando

pistas adicionais que refor¢am o entendimento do texto. Além disso, estas ferramentas multimédia
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contribuem significativamente para o desenvolvimento do vocabuldrio expressivo das criangas e
adolescentes, ampliando a sua capacidade de articular ideias e emog¢des de maneira mais precisa

e criativa.

Faria-Ferreira (2021) aborda um aspeto complementar, focando-se na narragdo de historias
transmidia e no seu impacto na motivacao dos alunos e nas praticas pedagogicas. A narragdo de
historias transmidia envolve a utilizagdo de multiplas plataformas e formatos de media para contar
uma historia, permitindo que os alunos interajam com o conteudo de varias maneiras e em
diferentes contextos. O estudo de Faria-Ferreira demonstrou que esta abordagem ndo s6 aumenta
significativamente a motivacdo dos alunos, mas também leva a melhorias nas praticas
pedagogicas. Os professores que adotam a narragao de histérias transmidia tendem a ser mais
inovadores ¢ flexiveis nas suas abordagens de ensino, criando ambientes de aprendizagem mais

dindmicos e adaptados as necessidades e interesses dos alunos.

Em conjunto, os estudos de Smeda (2014), Takacs (2015) e Faria-Ferreira (2021) sublinham
o vasto potencial das tecnologias educativas e do multimédia para enriquecer os dominios da
leitura e da narragd@o de historias. A integracdo de recursos multimédia e a ado¢do de abordagens
inovadoras como a narragcdo de histdrias transmidia ndo s6 melhoram a compreensdo e o
desenvolvimento do vocabulario, como também aumentam o envolvimento e a motivagdo dos
alunos. Estas descobertas apontam para a necessidade de continuar a explorar ¢ a expandir o uso
das tecnologias digitais na educacdo, promovendo experiéncias de aprendizagem que sejam ao
mesmo tempo educativas e envolventes. Ao fazé-lo, os educadores podem criar ambientes de
aprendizagem que ndo apenas transmitem conhecimento, mas também inspiram e motivam os

alunos, preparando-os para um futuro onde a competéncia digital e a criatividade s@o essenciais.

2.5.2 Impacto das Tecnologias na Aprendizagem dos Adolescentes

Os estudos de Sousa (2024) e Silveira (2020) oferecem perspetivas contrastantes, porém

complementares, sobre o impacto das tecnologias digitais na aprendizagem dos adolescentes.

Primeiramente, Sousa argumenta que o uso excessivo de tecnologias digitais pode perturbar
o sono dos adolescentes. Esse ¢ um ponto crucial, pois o sono desempenha um papel fundamental
no desenvolvimento cognitivo e emocional dos jovens. A exposi¢ao a luz azul emitida por telas
de dispositivos eletronicos pode interferir nos ciclos naturais de sono, dificultando a capacidade
dos adolescentes de adormecerem e alcangarem um sono profundo e restaurador. Isso ndo apenas
afeta o bem-estar imediato, mas também pode ter repercussoes a longo prazo na saude mental e

fisica dos adolescentes.

19



Além disso, Sousa levanta a preocupagdo com os problemas de satide mental associados ao
uso intensivo de tecnologias digitais. A conectividade constante pode levar os adolescentes a
enfrentarem uma sobrecarga de informacgdes, interagdes sociais virtuais que podem ser
estressantes ou até mesmo situacdes de cyberbullying e pressdoes online. A falta de uma
desconexdo adequada pode impedir que os adolescentes processem suas experiéncias diarias de
forma saudével, contribuindo para niveis elevados de ansiedade, depressao e outros problemas de

saude mental.

Em um contexto onde a adolescéncia ja é um periodo vulneravel de transicdo e
desenvolvimento, Sousa destaca como a utilizagdo desenfreada das tecnologias digitais pode
amplificar essas vulnerabilidades. A dependéncia excessiva dessas tecnologias também pode
substituir outras atividades importantes para o desenvolvimento, como interagdes sociais
presenciais, pratica de esportes e atividades ao ar livre, comprometendo assim o desenvolvimento

social, emocional e fisico dos adolescentes.

Por outro lado, Silveira enfatiza que as tecnologias digitais tém o potencial de aprimorar
significativamente as capacidades de aprendizagem e concentragdo dos adolescentes. Essa
melhoria pode ser atribuida a capacidade das tecnologias digitais de oferecer recursos interativos
e adaptativos, que permitem aos alunos aprenderem em seu proprio ritmo e de acordo com seus
estilos individuais de aprendizagem. Por exemplo, aplicativos educacionais e plataformas online
podem oferecer exercicios personalizados, feedback imediato e conteidos multimidia que tornam

o processo de aprendizagem mais envolvente e acessivel.

Além disso, Silveira destaca que as tecnologias digitais proporcionam acesso a uma vasta
gama de informagdes e recursos educacionais. Isso ndo apenas enriquece o conteudo disponivel
para os estudantes, mas também os expoe a perspetivas diversas e experiéncias de aprendizagem
que podem ampliar seus horizontes intelectuais e culturais. A capacidade de acessar materiais de
estudo em diferentes formatos (textos, videos, simulagdes, etc.) pode ajudar os adolescentes a
desenvolver habilidades criticas de pensamento, andlise e sintese, essenciais para o

desenvolvimento cognitivo.

Outro ponto relevante ¢ a introdu¢do de métodos de ensino mais dindmicos e colaborativos
através das tecnologias digitais. Ferramentas como salas de aula virtuais, videoconferéncias e
foruns online promovem interagdes mais profundas entre os alunos e facilitam a colaboracao em
projetos e atividades educacionais. Isso ndo apenas fortalece as habilidades sociais dos
adolescentes, mas também os prepara melhor para um ambiente de trabalho cada vez mais digital

e interconectado.

E crucial reconhecer que ambos os pontos de vista tém fundamentos validos. A
complexidade do impacto das tecnologias digitais na aprendizagem adolescente implica em
considerar tanto os riscos potenciais quanto os beneficios significativos. Portanto, uma

abordagem equilibrada que leve em conta as preocupacdes levantadas por Sousa, enquanto
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reconheca as possibilidades promovidas por Silveira, ¢ essencial para desenvolver politicas e
praticas educacionais que maximizem os beneficios das tecnologias digitais enquanto mitigam

seus efeitos adversos.

Em resumo, Sousa (2024) e Silveira (2020) oferecem uma visdo abrangente das
complexidades envolvidas no uso das tecnologias digitais na aprendizagem adolescente,
destacando a necessidade de uma abordagem informada e equilibrada para maximizar seu

potencial positivo e minimizar seus impactos negativos.

2.5.2.1 Tecnologias Educacionais e Multimédia para Estimular a Leitura e Narracio de
Histérias

Diversas tecnologias educativas e ferramentas multimédia tém sido reconhecidas pela sua

eficacia na promocdo da leitura e da narragdo de historias. As tecnologias sociais, por exemplo,

sdo utilizadas nas escolas rurais para promover abordagens interdisciplinares e a sustentabilidade,

como salienta Santos (2021). O estudo de Santos (2021) aprofunda como estas tecnologias sociais

podem ser integradas de maneira eficaz no contexto educativo rural, onde muitas vezes os

recursos sdo limitados e as necessidades sdo especificas.

Santos (2021) argumenta que a utilizagdo de tecnologias sociais nas escolas rurais nio s
facilita a disseminag@o do conhecimento, mas também promove um ambiente de aprendizagem
colaborativa e envolvente. Estas tecnologias permitem que os alunos acedam a uma vasta gama
de recursos educativos que de outra forma ndo estariam disponiveis, como bibliotecas digitais,
plataformas de leitura interativa e ferramentas de narrago digital. Através destas plataformas, os
alunos podem explorar diferentes géneros literarios, partilhar as suas proprias historias e colaborar
em projetos de escrita criativa. Através de projetos interdisciplinares, os alunos podem aprender
sobre praticas sustentaveis e aplicar este conhecimento em atividades praticas na sua comunidade.
Por exemplo, a criagdo de blogs ou videos sobre iniciativas ambientais locais pode sensibilizar a

comunidade para questdes ecoldgicas e incentivar a participagdo em projetos de sustentabilidade.

Santos também enfatiza a importincia de adaptar estas tecnologias ao contexto especifico
das escolas rurais. Isto inclui a formagao adequada dos professores para que possam utilizar estas
ferramentas de forma eficaz e a criagdo de contetidos educativos que sejam relevantes para a
realidade local dos alunos. Além disso, ¢ crucial garantir que todas as criangas ¢ adolescentes,
independentemente da sua localizagdo ou condigdo socioeconomica, tenham acesso equitativo a

estas tecnologias.

Além disso, a narragdo de historias nao lineares, facilitada pela tecnologia, provou ser
fundamental para estimular a escrita de alta qualidade, conforme observado por Sobreira (2013).
Sobreira (2013) argumenta que as plataformas digitais que permitem a criagdo de narrativas
interativas e ndo lineares oferecem aos alunos uma maior liberdade criativa, incentivando-os a

explorar diferentes formas de expressao literaria. Este tipo de narrativa, onde os eventos podem
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ser explorados fora da sequéncia cronoldgica tradicional, desafia os alunos a pensar de maneira

mais complexa e a desenvolver habilidades avancgadas de escrita e organizagao de ideias.

As ferramentas tecnologicas que suportam estas narrativas ndo lineares, como softwares de
criacdo de historias interativas, jogos educativos e plataformas de escrita colaborativa, permitem
que os alunos se envolvam profundamente no processo criativo. Sobreira (2013) observa que ao
utilizarem estas ferramentas, os alunos nao s6 melhoram a sua competéncia literaria, mas também
desenvolvem habilidades importantes no uso da tecnologia e no pensamento critico, que sao

essenciais no mundo digital atual.

Além disso, um amplo espectro de tecnologias educacionais e multimidia esta emergindo
como ferramentas poderosas para fomentar a leitura e a narrag@o de historias. O artigo de Skouge
(2007) oferece insights valiosos sobre o uso de livros e historias gravadas como ferramentas
educacionais poderosas. Skouge destaca que essas midias sdo especialmente benéficas para dois
grupos especificos de alunos: criangas ¢ adolescentes com deficiéncias e aquelas que estdo em

processo de aprendizagem de uma segunda lingua.

Para criangas e adolescentes com deficiéncias, como problemas de visdo ou audigdo, os
livros gravados podem proporcionar acesso a literatura de uma maneira que os livros tradicionais
impressos ndo conseguem. A narracdo permite que essas criangas experimentem as historias de
forma mais imersiva, utilizando seus sentidos auditivos para absorver o conteudo. Para alunos
que estao aprendendo uma segunda lingua, os livros e historias gravadas oferecem uma
oportunidade valiosa de praticar a compreensdo auditiva ¢ melhorar a fluéncia na lingua-alvo. A
exposicdo constante a narrativas gravadas pode ajudar na familiarizacdo com a entonagio,

pronuncia e vocabulario da lingua estrangeira, facilitando assim o processo de aprendizagem.

Skouge também ressalta que o uso dessas tecnologias ndo apenas complementa, mas também
enriquece o ambiente educacional tradicional. Ao integrar livros e historias gravadas nas praticas
pedagodgicas, os educadores podem criar um ambiente mais inclusivo e adaptavel as diversas

necessidades dos alunos.

Por outro lado, Faria-Ferreira (2021) oferece uma visdo inovadora sobre o uso de narrativas
transmidia como ferramenta educacional para aumentar a motivagdo dos estudantes e enriquecer
suas experiéncias de aprendizagem. As narrativas transmidia nao se limitam a um tnico meio de
comunicacdo, mas exploram multiplas plataformas e formatos para contar histdrias, como videos,

audio, redes sociais, entre outros.

Segundo Faria-Ferreira, essa abordagem ¢ especialmente poderosa porque se alinha com o
ambiente digital em que muitos jovens estdo imersos desde cedo. Ao integrar diferentes midias,
as narrativas transmidia ndo apenas capturam a ateng@o dos alunos, mas também incentivam uma
participagdo mais ativa e uma compreensdo mais profunda das historias apresentadas. Faria-
Ferreira destaca que as narrativas transmidia ndo apenas aumentam a motivagao dos alunos, mas

também promovem habilidades como a alfabetizagdo digital e a capacidade de navegar em
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ambientes complexos de informacao. Essas habilidades s3o essenciais no mundo contemporaneo,
onde a capacidade de integrar e interpretar informagdes de varias fontes € cada vez mais

valorizada.

Por exemplo, ao combinar elementos narrativos em um video com interagdes em redes
sociais ou jogos, os estudantes podem explorar o conteido de maneiras variadas, o que ndo so
mantém seu interesse, mas também facilita a conexdo emocional com as historias contadas. Essa
conexdo emocional ¢ fundamental para o engajamento dos alunos e para a retengdo de

conhecimento.

Uma revisdo sistematica conduzida por Quah (2021) apresenta uma revisao sistematica das
ferramentas de criagcdo de historias digitais, destacando seu impacto significativo no design
educacional contemporaneo. Essas ferramentas ndo sdo apenas recursos para contar historias, mas

representam uma inovagdo crucial que pode revolucionar os métodos de ensino e aprendizagem.

Primeiramente, as ferramentas de criacdo de historias digitais permitem que educadores e
alunos explorem sua criatividade de maneira profunda e diversificada. Ao integrar elementos
como texto, imagens, audio, video e animagdo, essas plataformas capacitam os usudrios a
construir narrativas ricas ¢ multidimensionais. Isso ndo apenas aumenta o engajamento dos
alunos, mas também promove habilidades essenciais como a narrativa digital, a colaboracdo e a

resolugdo criativa de problemas.

Quah também ressalta que as tecnologias digitais estdo transformando os contextos
educativos ao tornar o processo de aprendizagem mais participativo e personalizado. Por meio
dessas ferramentas, os educadores podem adaptar o conteudo de acordo com as necessidades
individuais dos alunos, oferecendo experiéncias de aprendizagem mais relevantes e eficazes. Essa
personalizagdo ¢ fundamental para atender a diversidade de estilos de aprendizagem e niveis de
habilidade presentes em qualquer sala de aula. Outro aspecto crucial abordado por Quah ¢ o
potencial das historias digitais para aumentar a inclusdo e a acessibilidade educacional. Essas
ferramentas oferecem oportunidades para alunos com diferentes habilidades e backgrounds
participarem ativamente no processo de criacdo e compreensao de historias, criando um ambiente

educacional mais equitativo e integrador.

Na sua esséncia, a integragdo de diversas tecnologias educativas e ferramentas multimédia
¢ a chave para desbloquear abordagens inovadoras na educagdo, desde o refor¢o da aprendizagem
interdisciplinar até & promogdo da motivagio e da criatividade dos alunos. A medida que estas
ferramentas continuam a evoluir, a sua implementacdo abrangente e estratégica ¢ crucial para

concretizar todo o seu potencial de transformag@o dos contextos educativos.
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3. Metodologia da Investigacao

A metodologia envolveu uma revisdo da literatura existente sobre métodos de estimulagdo
da criatividade por meio da narrativa e leitura na adolescéncia. Os métodos identificados foram
analisados quanto a sua eficacia, acessibilidade e capacidade de promover a criatividade dos

adolescentes.

A abordagem metodologica adotada fundamenta-se no artigo "Histérias em Quadrinhos"
elaborado por Morae-Partelli et al. (2022), sendo de natureza qualitativa e participativa. A selecdo
desses dados esta alinhada com o que propdem Bogdan e Biklen (1994):

A investigacdo qualitativa consiste em examinar objetos e acontecimentos e leva-los ao
instrumento sensivel da mente, de modo a discernir o seu valor como dados. Envolve
compreender a razdo pela qual os objetos foram produzidos € como isso influencia a sua forma,
bem como a informagao potencial do que esta a ser estudado (Bogdan e Biklen, 1994, citados
posteriormente por Cant, 2021).

O estudo foi conduzido em trés etapas distintas, com o objetivo de explorar a promocao da
leitura e da narrativa entre os participantes. A primeira fase foi dedicada a apresentagao, a segunda
fase envolveu a criagdo das bandas desenhadas, e fim, a terceira fase abrangeu as entrevistas ¢ a
analise dos dados recolhidos.

Num primeiro momento, apresentamos brevemente o trabalho desenvolvido, explicando a
estrutura necessaria para a criagdo de uma pequena narrativa e demonstrando como uma banda
desenhada ¢ organizada. Em seguida, elabordmos o storyboard em papel antes de introduzir a
utilizagdo do Canva.

Posteriormente, os alunos serdo direcionados para um link do Canva ja preparado, contendo
as paginas de elementos que poderao utilizar. Eles poderdo trabalhar em pares ou individualmente,
com uma duracdo total de 50-60 minutos para a atividade de criagdo das bandas desenhadas. Cada
grupo terd seu proprio espaco de trabalho, todos idénticos para os alunos.

A demonstragdo de como elaborar as bandas desenhadas sera feita sem detalhes narrativos,
para ndo influenciar sua criatividade, sendo apenas estrutural. Em seguida, serdo apresentadas as
paginas de recursos que contém elementos pré-preparados, como sugestdes de personagens e
estruturas para a criagdo das historias em quadrinhos, com o propoésito de inspirar os alunos na
criagdo de suas proprias narrativas. As estruturas e personagens foram criadas no Canva, visando
facilitar aos alunos o material necessario para a construgao de suas bandas desenhadas.

Durante esse tempo, terdo acesso a modelos de estrutura das tiras da banda desenhada,
podendo escolher 0 modelo mais adequado ao trabalho que pretendem elaborar. Além disso, terdo

a liberdade de criagdo das tiras de bandas desenhadas. Permitir que os alunos escolham o tema
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contribuird para associar a aprendizagem a momentos divertidos e agraddveis. Dessa forma, ¢
crucial evitar que o estudo seja relacionado a algo desagraddvel ou punitivo, transformando-os
em uma experiéncia que os alunos queiram vivenciar repetidamente. Isso contribui para
impulsionar o desenvolvimento intelectual e pessoal dos estudantes de forma constante e sem
interrupgoes (Santos e Medeiros, 2022).

Para definirem seus personagens e o desenvolvimento da historia, poderdo utilizar os
exemplos de personagens fornecidos nas paginas de recursos, desenhd-los ou até procurar outros
elementos no Canva. O material fornecido permitird que os alunos recolhem, copiem, pintem ou
mudem as cores, proporcionando a liberdade para cada aluno criar conforme sua imaginacao
permitir.

O estudo incidira na observagao estruturada da interacao dos adolescentes durante o processo
de criagdo, analisando a sua colaboracdo, enfrentamento de desafios criativos ¢ utilizagdao de
recursos disponiveis. A observacgdo estruturada possibilita uma anélise detalhada da interacao dos
adolescentes durante o processo de criacdo das bandas desenhadas. A mesma sera feita sem
nenhum guido, sera feita com alguns apontamentos recolhidos e serd gravado o dudio para
posteriormente descrever o processo de criagdo.

Apds essa etapa, serdo conduzidas entrevistas indiciduais semiestruturadas, seja o trabalho
elaborado em grupo ou individual, dependendo da escolha feita pelos alunos antes da elaboragao
do trabalho. Essas entrevistas complementam a abordagem, oferecendo a oportunidade de
explorar as percepcdes individuais dos adolescentes em relagdo a narrativa. Permitindo que
expressem suas opinides, experi€éncias e sentimentos de forma mais livre, essa técnica
proporciona percepgoes valiosos sobre como se relacionam com a leitura em meios digitais, além
de identificar possiveis influéncias em suas preferéncias de leitura e narrativa.

O objetivo é compreender as preferéncias e comportamentos dos adolescentes em relagdo a
leitura e a narrativa, com vista a promover eficazmente essas habilidades. Pretende-se obter uma
compreensao das preferéncias e comportamentos dos adolescentes em relacao a leitura e narrativa,
de modo a responder a pergunta de investigacdo: Podera a criacdo de uma banda desenhada
digital estimular a narrativa entre os adolescentes??

Trata- se de uma investigagdo de pequena escala, com 30 participantes, levada a cabo num
contexto reduzido, uma vez que o estudo abrangeu apenas alunos do 7° ano, com idade entre 13
a 15 anos, tal como ja foram mencionado. Com 3 sessdes que tiveram durac@o de 1 hora e 50

minutos no total, como sera descrito no capitulo seguinte.

3.1 Plano das Sessoes

O estudo foi realizado no més de maio e inicio de junho na Escola Secundaria Jorge Barbosa,

localizada na ilha de Sao Vicente, Cabo Verde. Contou com 3 sessdo, sendo cada sessdo tera a
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duracdo de cinquenta minutos, sendo trés sessdes em cada turma, durante a qual os alunos

trabalharam individualmente ou em duplas, conforme sua preferéncia.

O plano das sessoes de atividades para a criagdo das tiras de banda desenhada foi elaborado
tendo em conta o limite de trés sessdes, devido a proximidade do final do ano letivo. Cada sessdo

tera a dura¢do de 50 minutos, conforme demostrado no quadro abaixo.

Tabela 1 Descricdo das Sessées com os alunos

Encontro | Momentos | Momentos Duracéo

Sessdo 1 1 Introdugdo aos conceitos de narrativa, seus principais | 30 min

elementos e estrutura.

2 Elaborag¢ao do storyboard 20 min
Sessdo 2 |3 Apresentacdo e demostracdo ao Canva. 15 min
4 Inicio da Construgdo das bandas desenhadas. 35 min
Sessdo3 |5 Concluséo das bandas desenhadas. 10 min
6 Entrevistas individuais com os alunos. 35 min

O plano foi elaborado tendo em conta a duragdo das aulas da disciplina TIC (Tecnologia de
Informag¢do e Comunicagdo), onde foi implementado o estudo. Como ja foi mencionado
anteriormente, as aulas de TIC sdo semanais, e também foi levado em consideragdo o tempo

restante do terceiro trimestre.

12 Sessdo (W-r)

Introducéo a > .’——7
? Narrativas ‘

| Frey

Pre- Elaboragéo

2 Sessdo

0 > -

—
Demonstracéo do Canva Criagao das Tiras Bandas Desenhadas

- o@o
R - 208

a—
Conclusdo da criagéo Tiras Bandas Desenhadas

Entrevistas individuais

Figura 4 Ilustracio das Sessdes

Algumas partes das sessOes foram documentadas através de gravacdes audio e da captagdo
de algumas fotografias. Estes registos foram utilizados para avaliar a experiéncia dos alunos
durante o processo de criacdo das suas bandas desenhadas. Apds a conclusdo das atividades, os

dados recolhidos foram analisados e serdo apresentados no capitulo de resultados.
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3.2 A Escola Jorge Barbosa

A Escola Jorge Barbosa passou por varias fases histdricas. Inicialmente, funcionou como
Escola Preparatoria do Mindelo entre 1975 e 1978. Em seguida, foi renomeada como Escola
Preparatoria Jorge Barbosa em homenagem ao renomado poeta cabo-verdiano Jorge Barbosa, um
dos maiores expoentes da literatura do pais. Por muitos anos, a escola operou no antigo edificio
do Liceu Gil Eanes, situado no centro historico do Mindelo. Com a reforma do sistema educativo
implementada a partir de 1996, a escola adquiriu o nome atual, Escola Secundaria Jorge Barbosa,

e mudou-se para o edificio onde funciona atualmente no inicio do ano letivo de 2002/2003.

A infraestrutura da escola inclui duas salas de informadtica, cada uma equipada com um
projetor, embora o numero de recursos tecnoldgicos seja insuficiente para a demanda existente
devido ao grande nimero de alunos. A institui¢do tem recebido alguns patrocinios que ajudam a

mitigar essas limitagdes, mas o apoio ainda ndo € plenamente satisfatorio.

O sistema educacional em Cabo Verde, ao qual a Escola Secundaria Jorge Barbosa esta
alinhada, estabelece que o ensino basico tem uma duragao total de oito anos, dividido em dois
ciclos de aprendizagem. O primeiro ciclo abrange os quatro primeiros anos (1° ao 4° ano),

enquanto o segundo ciclo compreende do 5° ao 8° ano.

Atualmente, a escola conta com 1869 alunos matriculados, dos quais 515 frequentam o 7°
ano. Este grupo de alunos tem um curriculo abrangente que inclui disciplinas como lingua inglesa,
lingua francesa, lingua portuguesa, matematica, fisica-quimica, educacdo artistica, ciéncias da
terra e da vida, geografia, TIC (Tecnologia de Informag¢do e Comunicagdo), Educacdo Fisica e
EMRC (Educagdo Moral e Religiosa Catolica).

No plano de estudos, a disciplina de Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TIC) no 7°
ano esta estruturada em duas areas tematicas principais: Processamento de Texto e Apresentacdes
Eletronicas. Assim, a atividade de criacdo de bandas desenhadas pode ser perfeitamente

enquadrada na disciplina de TIC.

A inclusdo da criacdo de bandas desenhadas no curriculo de TIC oferece aos alunos uma
experiéncia de aprendizagem pratica e envolvente. Além de desenvolver competéncias técnicas
em processamento de texto e apresentacdes eletronicas, os estudantes aprimoram suas habilidades
narrativas e criativas. Esta abordagem inovadora pode despertar o interesse dos adolescentes pela
leitura e escrita, utilizando um formato popular e acessivel como a banda desenhada para tornar

o aprendizado mais dindmico e atraente.

A infraestrutura da escola inclui duas salas de informatica, cada uma equipada com um
projetor, embora o numero de recursos tecnoldgicos seja insuficiente para a demanda existente
devido ao grande niimero de alunos. A institui¢ao tem recebido alguns patrocinios que ajudam a

mitigar essas limitagdes, mas o apoio ainda ndo € plenamente satisfatorio.
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A Escola Jorge Barbosa passou por varias fases historicas. Inicialmente, funcionou como
Escola Preparatéria do Mindelo entre 1975 e 1978. Em seguida, foi renomeada como Escola
Preparatoria Jorge Barbosa em homenagem ao renomado poeta cabo-verdiano Jorge Barbosa, um
dos maiores expoentes da literatura do pais. Por muitos anos, a escola operou no antigo edificio
do Liceu Gil Eanes, situado no centro historico do Mindelo. Com a reforma do sistema educativo
implementada a partir de 1996, a escola adquiriu o nome atual, Escola Secunddria Jorge Barbosa,

e mudou-se para o edificio onde funciona atualmente no inicio do ano letivo de 2002/2003.

No plano de estudos, a disciplina de Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TIC) no 7°
ano esta estruturada em duas areas tematicas principais: Processamento de Texto e Apresentacdes
Eletronicas. Assim, a atividade de criacdo de bandas desenhadas pode ser perfeitamente

enquadrada na disciplina de TIC.

A inclusdo da criagdo de bandas desenhadas no curriculo de TIC oferece aos alunos uma
experiéncia de aprendizagem pratica e envolvente. Além de desenvolver competéncias técnicas
em processamento de texto e apresentacdes eletronicas, os estudantes aprimoram suas habilidades
narrativas e criativas. Esta abordagem inovadora pode despertar o interesse dos adolescentes pela
leitura e escrita, utilizando um formato popular e acessivel como a banda desenhada para tornar

o aprendizado mais dinamico e atraente.

3.3 Participantes

No contexto da atividade, duas turmas do sétimo ano foram selecionadas para participar,
Turma L e Turma C. Esta atividade envolveu a captagdo de fotografias e gravagdes de audio, ¢
por isso foi necessario um processo de consentimento forma (Anexo 1). Cada aluno recebeu um
termo de autorizagdo para levar para casa, onde os encarregados de educacdo deveriam assinar,
permitindo a participagdo dos estudantes e captagdo de imagens e gravacao de vozes durante a
atividade.

Somente os alunos que trouxeram o termo devidamente assinado pelos pais ou responsaveis
puderam participar. Este cuidado visava assegurar a conformidade com as normas de privacidade
e protegdo de dados dos estudantes, garantindo um ambiente seguro e transparente.

Na Turma L, que conta com 21 alunos, tivemos a adesdo de 14 estudantes, enquanto na
Turma C, que tem 24 alunos, participaram 16 estudantes. Esses nimeros refletem a adesdo dos
pais e encarregados de educacdo. Alguns ndo assinaram o consentimento devido as gravagoes,
alegando que a escola ndo deveria solicitar tais autoriza¢des. Outros ndo compreenderam a

finalidade das fotos e gravagdes de audio.
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Os participantes deste estudo sdo adolescentes entre os 13 e os 15 anos, do 7° ano de
escolaridade. A escolha desta faixa etdria para a atividade de criagdo de bandas desenhadas
desenvolvimento cognitivo, o desenvolvimento social e emocional, e o desenvolvimento
digitais deve-se as caracteristicas especificas deste grupo. Entre os critérios considerados estdao o
linguistico e literario.

Segundo Searson (2013) e citado posteriormente por Schinemann et al. (2020), “as narrativas
digitais se encaixam perfeitamente no perfil do aluno de hoje porque elas incorporam as
habilidades, ferramentas e praticas que ressoam com o aluno contemporaneo” (pag.185).

Distribuidas da seguinte forma: 14 alunos tinham treze anos, 3 alunos tinham catorze anos e

12 alunos tinham quinze anos, como demonstra o grafico abaixo.

ldade dos Participantes
15

idade

Figura 5 Grafico de idade dos participantes

Dos 30 participantes, 14 sdo meninas e 16 sdo rapazes, demonstrando um equilibrio entre os
géneros. Este equilibrio indica uma participacdo igualitaria e inclusiva.

Na organizacao dos participantes, foram formados 10 grupos em cada turma, compostos por
um ou dois elementos, com base na afinidade entre os alunos. Alguns participantes escolheram
trabalhar sozinhos por preferéncia pessoal, somente dois alunos ficaram sozinhos porque o par
que desejavam nao participou da atividade. Pereira et al. (2018) examinam a produgdo midiatica
individual e coletiva de jovens em diferentes contextos e enfatizam a importancia de considerar
as diferengas e relevancia das habilidades desenvolvidas em atividades grupais. Os adolescentes
aprimoram suas competéncias ao longo do processo.

Ao trabalhar em grupo, eles adquirem habilidades relacionadas a gestdo social, como a
capacidade de coordenagio ou lideranga, por exemplo. E importante destacar que, na maioria das
vezes, as producdes coletivas sdo realizadas dentro de grupos de pares (PEREIRA et al., 2018, p.
106).
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Por questdoes de ética nao foram utilizados os nomes dos participantes, apenas a
nomenclatura Aluno n° para melhor visualizagdo sobre cada grupo, sera especificado a

organizagdo dos grupos no quadro abaixo:

Tabela 2 Grupos dos participantes Turma L

Grupo Participantes Idade
Grupo 1 Aluno 1 15
Grupo 2 Aluno 2 14
Aluno 3 15
Grupo 3 Aluno 4 15
Grupo 4 Aluno 5 15
Aluno 6 15
Grupo 5 Aluno 7 15
Grupo 6 Aluno 8 15
Aluno 9 15
Grupo 7 Aluno 10 15
Grupo 8 Aluno 11 15
Grupo 8 Aluno 12 15
Grupo 9 Aluno 13 14
Grupo 10 Aluno 14 15

Os grupos foram formados pelos proprios participantes, tendo a afinidade como critério
principal. Os alunos que ndo quiseram integrar grupos com os restantes participantes ou que
pretendiam formar grupos com colegas que nao foram autorizados a participar na atividade
acabaram por trabalhar individualmente.

No quadro seguinte est4 detalhada a organizagdo dos 16 participantes da Turma C.

Tabela 3 Grupos dos participantes Turma C

Grupo Participantes Idade
Grupo 1 Aluno 1 13
Grupo 2 Aluno 2 13
Grupo 3 Aluno 3 14
Grupo 4 Aluno 4 13
Aluno 5 13
Grupo 5 Aluno 6 13
Grupo 6 Aluno 7 13
Aluno 8 13
Grupo 7 Aluno 9 13
Aluno 10 13
Grupo 8 Aluno 11 13
Aluno 12 13
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Grupo 9 Aluno 13 13

Aluno 14 13
Grupo 10 Aluno 15 13
Grupo 10 Aluno 16 13

E de realgar que os participantes da Turma L sdo alunos repetente, e, em contrapartida, os
alunas de Turma C estdo a fazer o 7° ano pela primeira vez. Esta diversidade em termos de
experiéncia escolar e idade entre os participantes trouxe diferentes perspetivas e niveis de
maturidade para a atividade, no entanto, ndo se observaram diferencas nos resultados do estudo.

E importante destacar que, durante a atividade, em conversas com os alunos, foi revelado
que, dos 30 participantes, apenas 9 tinham um computador em casa. Esta informagdo evidencia
uma limitagdo significativa no acesso a tecnologia entre os participantes. Estes dados sdo
relevantes, pois refletem as desigualdades no acesso a recursos digitais, o que impactou o
desempenho na atividade.

Em relagdo a familiaridade com a plataforma Canva, apenas 2 alunas mencionaram que ja
tinham realizado trabalhos no Canva, mas ndo relacionados com bandas desenhadas. A maioria
dos alunos ndo tinha qualquer experiéncia prévia com a plataforma, o que representava um
desafio, pois a familiaridade com ferramentas digitais era importante, e muitos alunos estavam a
comecar do zero. Por outro lado, poderiamos ver como um ponto positivo, uma vez que estando
a maioria a0 mesmo nivel, facilitou a aprendizagem coletiva.

De destacar ainda que 17 dos participantes eram leitores de bandas desenhadas,
demonstrando um interesse significativo por narrativas visuais. Este interesse pode ser um ponto
de partida valioso para envolver os alunos em atividades de criagdo e design. Entre esses 17
leitores, 3 tém o costume de criar suas proprias bandas desenhadas no papel, indicando uma

inclinacgdo natural para o desenho e a narragao visual.

3.4 Entrevista

Guazi, T. S. (2021) afirma que a entrevista ¢ uma ferramenta particularmente eficaz para
explorar o comportamento ¢ a subjetividade humana. Com a entrevista, é viavel, por exemplo,
obter informagdes sobre as agdes das pessoas, como elas realizam essas agdes e as razdes por tras
de suas escolhas; é possivel investigar os sentimentos das pessoas e as situagdes que
desencadeiam esses sentimentos; € € possivel detectar padrdes de comportamento especificos,

entre muitas outras possibilidades.

No que se refere a entrevista semiestruturada, DiCicco-Bloom e Crabtree (2006) citado

posteriormente por Guazi, T. S. (2021) afirmam que ela geralmente é estruturada em torno de um
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conjunto de perguntas abertas pré-estabelecidas, com outras questdes surgindo conforme o

dialogo entre entrevistador e entrevistado se desenvolve.

Levando isso em consideracao, as entrevistas semiestruturadas presenciais foram planeadas
para examinar as perspetivas e pensamentos unicos de cada participante sobre como a experiéncia

de criar historias em quadrinhos os impactou.

As perguntas selecionadas para a investigacdo foram elaboradas de modo a direcionar a
analise dos objetivos do estudo, como a avaliacdo da atividade, a identificacdo de fontes de
inspiragdo ¢ o estimulo a criatividade. A escolha destas perguntas, em detrimento de outras,
justifica-se pela necessidade de compreender de forma direta a experiéncia dos participantes
durante o processo de criagdo das bandas desenhadas. Essas perguntas foram concebidas para

captar percegdes qualitativas sobre o processo criativo.

As entrevistas seguiram um estruturado em trés partes, contendo perguntas abertas,

conforme descrito a seguir:

(i) A avaliagdo da atividade: A primeira parte da entrevista consistiu em perguntas que
revelaram as percegdes gerais dos participantes sobre a experiéncia de criar as suas proprias
bandas desenhadas. Estas questdes permitiram identificar quais os aspetos especificos da historia
que mais atrairam a atengdo dos participantes durante o desenvolvimento das suas bandas
desenhadas. As respostas forneceram percecdes sobre o impacto da atividade nos participantes,
evidenciando ndo apenas o prazer ¢ o envolvimento proporcionados, mas também os aspetos

técnicos e criativos que mais lhes suscitaram interesse.

A primeira pergunta: “O que achaste desta atividade de criar a tua prépria banda
desenhada?” Visava obter uma avaliacdo geral da atividade pelos participantes. A resposta a
esta pergunta poderia fornecer informagdes sobre o nivel de interesse, satisfacdo e envolvimento

dos adolescentes com a tarefa de criar uma banda desenhada.

A segunda pergunta: “Quais foram os elementos da historia que mais captaram a tua
atencio enquanto trabalhavas na tua banda desenhada?” Tinha como objetivo compreender
quais os aspetos especificos da narrativa que mais captaram a atengdo dos participantes durante a
criacdo da sua banda desenhada, com o intuito de identificar elementos narrativos que os

adolescentes considerassem mais envolventes ou interessantes.

(ii) Inspiracéo especifica: A segunda parte teve como objetivo explorar as motivagdes por
detras das escolhas tematicas dos participantes, evidenciando a variedade de influéncias que
contribuiram para a criacdo das suas bandas desenhadas.

A terceira pergunta: “Tiveste alguma inspira¢io especifica ao criar a tua banda
desenhada?” Procurava explorar as fontes de inspiragcdo dos participantes durante a atividade.
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Compreender de onde provém as inspiracBes pode ajudar a identificar influéncias culturais,
sociais ou pessoais que possam afetar a criatividade e o estilo narrativo dos adolescentes.

A quarta pergunta “O porqué da escolha do teu tema?” Tinha a intencdo de entender o
motivo por trés da escolha do tema da banda desenhada por parte dos participantes. Saber o que
motivou a escolha do tema pode fornecer insights sobre os interesses e preocupacgbes dos
adolescentes, bem como sobre a forma como se expressam através da narrativa.

(iii) Estimulo da criatividade: A terceira parte da entrevista teve como objetivo avaliar o

impacto da atividade no estimulo a criatividade dos participantes.

A quinta pergunta: “Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua prépria
banda desenhada?” Visava avaliar se a atividade de criagdo de uma banda desenhada foi
percebida como um estimulo a criatividade pelos participantes. A resposta a esta pergunta poderia
revelar o impacto da atividade na capacidade dos participantes de pensar criativamente ¢ de se

expressarem de forma original.

A sexta e ultima pergunta: “Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua
propria banda desenhada?” Tinha como objetivo identificar os principais desafios enfrentados
pelos participantes durante a criacdo da banda desenhada. A resposta tinha como intuito fornecer
informagdes sobre as dificuldades técnicas ou criativas encontradas, obtendo assim um feedback

valioso dos participantes.

3.5 Ferramenta Utilizada

O projeto envolveu o uso da ferramenta Canva, que permitiu aos alunos explorar diferentes

elementos visuais e textuais para desenvolverem as suas historias.

O Canva foi criado por Melanie Perkins em 2012 e ¢ uma ferramenta de design visual que
facilita a criag¢do, planejamento ou modificacao de projetos, especialmente para iniciantes na web,
Saputra et al. (2022). A plataforma permite a criacdo de diversos tipos de conteudo, como cartdes
de saudagdo, panfletos, infograficos, apresentacdes e até mesmo a criagao de bandas desenhadas.
O Canva oferece diversos beneficios, como uma ampla variedade de recursos visualmente
atraentes, incentivo a criatividade, economia de tempo no planejamento, suporte a colaboragao,
alta qualidade de imagem com foco em resultados, além de permitir a exportacao dos trabalhos
em formatos jpg e pdf. A plataforma esta disponivel em varias versoes, incluindo web, iPhone e
Android, Saputra et al. (2022).
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De acordo com Rohma e Sholihah 2021 o Canva permite ao utilizador pode planear o seu
projeto inserindo texto, imagens e escolhendo o tipo de design, formato e numero de paginas
conforme as suas necessidades. A plataforma online disponibiliza de varias ferramentas para criar
diversos tipos de conteudos, como apresentagdes, curriculos, banners, folhetos, ilustragdes,
designs de dados, cartdes de agradecimento, convites, cartdes de visita, postais, logotipos, marcas,
marcadores, capas de albuns e livros, fundos de ecra, edi¢des de fotos, miniaturas para YouTube,
stories para Instagram, publicagdes para Twitter e capas para Facebook. Entre as opgoes de
apresentacao oferecidas pelo Canva, encontram-se estilos basicos, comerciais, vitrinas, negocios,

design, promogao e inovagao.

Segundo Saputra et al. (2022), estudos indicam que os alunos tém mais facilidade em
dominar o conteudo quando utilizam ferramentas de aprendizagem gerais baseadas na aplicacdo
Canva, que possui regras bem definidas. Os autores argumentam que os utilizadores obtém
rapidamente uma estrutura basica ¢ um suporte adequado para criar contetudos eficazes, fazendo

do Canva uma ferramenta atrativa e de facil acesso.

Devido a esta variedade de ferramentas e recursos que o Canva oferece, ele foi escolhido
para ser utilizado na criacdo das bandas desenhadas, pela sua facilidade de uso e por fornecer o

material adequado. Com base nisso, procedeu-se a selecio do material necessario para o projeto.

3.5.1 Material utilizado na atividade

O material fornecido aos alunos foi selecionado no Canva e agrupada e criado um projeto

para servir de apoio durante a criagcdo das bandas desenhadas.

Durante a sele¢do do contetido foi considerado o lidico no processo da criagcdo das bandas
desenhadas. O processo de producdo de storyboards para historias em banda desenhada envolve
a criagdo visual da estrutura das tiras de banda desenhada, de forma ludica, através da montagem

de imagens com o objetivo de transmitir a sensagdo de colagem de autocolantes.

Inicialmente, eles terdo acesso um projeto com selecdo de 12 (doze) paginas, nessas 12
(doze) paginas terdo paginas para criarem as suas bandas desenhadas. As duas primeiras paginas
servirdo como demonstracdo. Estas paginas serdo utilizadas para mostrar como podem criar as
suas proprias bandas desenhadas, ilustrando como podem copiar elementos ou alterar as cores,

exemplificando as varias possibilidades disponiveis.

Titulo do teu BD

[T—— ‘ ‘
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Figura 6 Paginas de material de demonstracio para os alunos

As ideias de bandas desenhadas serdo apenas estruturais, de modo a ndo influenciar na
criacdo da narrativa dos alunos, conforme ilustrado na imagem acima indicada.

Esta intervencao esta alinhada com o ponto de vista apresentado por (Tubelo, 2013 apud
Cant, 2021):

“O brincar pode ser intelectual, pedagdgico, terapéutico, socializador, simbolico, criativo,
repetitivo, solitario, coletivo, paralelo. O importante ¢ que ele promova autoria e
autonomia, que possibilite & crianga sua propria resolucao dos conflitos ou desafios, onde

o adulto tem papel de mediador € ndo de condutor do brincar.”

As paginas seguintes sdao paginas de recursos, em que nelas terdo opgoes de personagens, foram
selecionadas algumas opgdes de personagens, tais como animais (um gato € um c80) € pessoas

(exemplares masculinos e outros femininos).

Os elementos disponibilizados poderao ser modificados conforme desejado, incluindo a alteragdo

das cores conforme a preferéncia dos alunos, uma vez que o Canva permite essa facilidade.
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Figura 7 Paginas de material de recursos de personagens para os alunos

Em que essas personagens nao tém as expressoes faciais porque estas podem ser colocadas pelos

alunos dando assim mais opg¢des para criarem as suas narrativas. Contendo duas paginas

dos recursos com as expressoes faciais.

e Pl B REEURSES

Y FY AR R Yo T e T -2y

I3 T T rwb s o e
n

-’)?‘-’j-’i):i}? 60 5’3\7 = :x: ;:; i:\ o {x?
_— R Lo @ d

(2 ER e

=2 Te 28 39 NN ceas ZIST ZXE 7T A

DY Y L w9, @ 723

= = e e F.E 3. oo 52 Oe

2,5 s ¥ G R

Figura 8 Paginas de material de recursos de expressdes para os alunos
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Conforme demonstrado na imagem acima, as expressdes sdo compativeis tanto para
personagens femininos quanto masculinos, incluindo uma pagina com expressoes faciais para
animais. As expressoes poderdo ser coladas da forma que os alunos desejarem, para dar énfase as
suas narrativas.

Além disso, ha também uma pagina de recursos com elementos que podem servir de fundo
para os ambientes das narrativas, outra pagina com diversas opg¢des de baldes de fala e algumas

opgoes de estruturas para criar os quadrinhos.
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Figura 9 Paginas de material de recursos para os alunos

As opgdes de estrutura da banda desenhada mostrardo aos alunos que podem utilizar os ja
formatados ou criar no formato que desejarem, e que elas podem ter parametros definidos ou nao,

proporcionando liberdade criativa. Como demonstra as imagens abaixo.
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Figura 10 Paginas de recursos para elaboragdo de banda desenhada para os alunos
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As paginas em quadrinhos estardo disponiveis para que os alunos possam usa-las na criacdo de

suas proprias bandas desenhadas, caso assim desejem.

As paginas em quadrinhos estardo disponiveis para que os alunos possam usa-las na criacdo de
suas proprias bandas desenhadas, caso assim desejem. Também serdo apresentadas as opgdes do
Canva para desenhar, juntamente com outras ferramentas disponiveis, caso os alunos prefiram
criar seus proprios personagens, ambientes ou até mesmo dar expressdes aos exemplos de
personagens fornecidos. Vieira e Munaro (2019) defendem que as tecnologias de informacao e
comunicacao (TIC) utilizadas pelos alunos, como parte da sua vida quotidiana, podem enriquecer
significativamente a experi€ncia destes alunos e produzir resultados de aprendizagem valiosos

com base em aprendizagem combinada.
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4. Implementacao

Inicialmente os alunos ficaram ansiosos e curiosos em relagdo ao trabalho proposto e para
saberem o que iria ser realizado, ao descobrirem que seria uma atividade de escrita e leitura eles
ficaram um pouco apreensivos, mas quando mencionado que seria através de criagdo de uma
banda desenhada eles ficaram bastante animados.

As sessoes foram realizadas com duas turmas do 7° ano, turmas C e L, que incluiam tanto
adolescentes iniciantes quanto repetentes. No total, participaram no estudo 30 adolescentes, com
idades entre 13 e 15 anos. A selegdo dos participantes foi feita ap6s uma reunido com a professora
de TIC da escola, na qual foram escolhidas duas turmas: uma s6 com alunos repetentes e outra

turma s6 com iniciantes do 7° ano, para fins de analise do estudo.

13 de Maio Segunda 10:40 27 de Maio
de 2024 até 11:30 de 2024

[FINISH]

Torm

a c 21 de Maio Sexta 09:30 07 de junho
de 2024 até 10:20 de 2024

Figura 11 Ilustracio da linha do tempo da atividade

Sendo as datas acordadas com a professora de TIC das respetivas turmas e com a diretora da
Escola Secundaria Jorge Barbosa.

Trabalhar com bandas desenhadas, que sdo os livros mais lidos ocasionalmente pelos
adolescentes nessa faixa etaria, segundo de Sousa (2018), ¢ importante devido ao dificil acesso

que esses jovens tém ao material, em virtude do baixo poder aquisitivo.

4.1 Primeira Sessao

Na primeira sessdo, comeg¢amos com uma introducdo ao tema das bandas desenhadas,

procurando perceber se os alunos tinham o habito de ler este tipo de material. Mais da metade da
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turma confirmou que sim, mencionando exemplos como as "Quadrinhos" brasileiras da Turma da
Mbnica, Tio Patinhas e os Mangés, como o Naruto e One Piece.

Em seguida, abordamos a constru¢do de uma histéria. Demostrando da metodologia MOD
(Movimento, Inicio, Meio e Fim), apresentada por Sharda(2007) citado posteriormente por Smeda
et al (2010), em que a baseada nas fases importantes de uma mini-histéria: comeco (B), meio (M)
e fim (E):

Motivacdo (Porqué). O aspeto da motivacdo orienta o desenvolvimento da histdria,
levantando uma série de problemas ou questdes. Comeca-se com uma declaracdo de problema,
divide-se em sub-problemas e procura-se solu¢des contando uma histéria que resolva esses
problemas.

Necessidade (o qué). O aspeto da necessidade explora o que o utilizador pretende. De um
modo geral, o utilizador pretende um envolvimento emocional e ser tocado emocionalmente. Este
movimento emocional requer a sele¢c@o judicial dos componentes I, M e F nos movimentos.

Estrutura (Como). Para fazer uma historia emocionante, dividimos ela em trés partes: inicio,
meio e fim (B, M, & E). O inicio é para chamar a ateng@o da rapaziada, o meio ¢ para transmitir
uma mensagem ou um significado, e o fim ¢é para concluir aquela parte da historia e preparar a
rapaziada para o que vem a seguir.

A ideia era que cada parte da histéria tivesse um propoésito especifico, e era isso que
exploramos, foi apresentado aos alunos este contetido na linguagem corrente, de forma que eles
entendessem melhor. E também destacamos a importancia de um tema com motivo e necessidade,

sugerindo ideias como didlogos entre personagens ou situagdes humoristicas.

4.1.1 Segundo momento da Primeira Sessao

Na primeira sessdo com a turma L, enfrentamos um problema técnico devido a internet, em
que nem todos os alunos conseguiram aceder aos links preparados para criar as tiras de banda
desenhada. Como solugdo, propusemos aos alunos que fizessem storyboard no caderno para
iniciar a pré-producao.

O storyboard ¢ uma fase crucial da pré-producdo que exibe imagens do cenario onde a
historia se desenrolar, dos personagens e das narrativas, apresentadas em quadros de maneira a
organizar o material. E uma representago visual simples, contemporanea e com poucas restri¢des
(Moraes-Partelli et al., 2022).
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Figura 12 Storyboard feitos pelos participa

Como a turma L foi a primeira turma e para evitar que diferencas entre as turmas foi
estabelecido o mesmo método para a turma C, sendo nesta primeira sessdo, elaboramos o
tema, escolhemos o titulo, apresentamos os personagens e lugares, com descrigdes breves.
Os dialogos foram escritos no caderno, de modo que na sessdo seguinte seriam

digitalizados para o computador nas respetivas tiras de criacdo da banda desenhada

4.2 Segunda Sessao

Na segunda sessao, comegamos por apresentar o Canva e demonstrar aos alunos o conteudo
selecionado para a criagdo das bandas desenhadas, com as paginas dos elementos preparados para
auxiliar na criagdo. O conteudo foi projetado e demonstrado conforme descrito no capitulo dos
materiais.

Ap0s a demonstracdo, os alunos comegaram por explorar o Canva, visto que a maioria ndo
conhecia a plataforma e nunca tinha tido acesso a mesma. De inicio, estavam entusiasmados por
iniciar a experiéncia, e alguns alunos solicitaram assisténcia para a demonstra¢ao de como utilizar
os elementos que tinham sido selecionados. A maioria ndo estava familiarizada com os comandos
de copiar e colar do teclado (CTRL C e CTRL V), pelo que realizamos uma demonstracio
individual para os grupos que necessitavam de auxilio, explicando como organizar os elementos
no quadro indicado. A maioria dos alunos ndo tem acesso a computadores fora do recinto escolar.

Alguns alunos, ao explorarem o Canva, optaram por utilizar outros elementos
disponibilizados pela plataforma, como desenhar as suas proprias personagens ou utilizar imagens

encontradas na area de elementos, criando assim cenarios diversos.
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4.2.1 Criacao das bandas desenhadas

A banda desenhada ¢é criada para transmitir uma mensagem, sendo uma narrativa
apresentada quadro a quadro. A sequéncia de acdo ¢ transmitida através do movimento sugerido
pela historia, o que exige um grande envolvimento do leitor para interpretar e participar da agao,
Assis e Sousa (2016).

Na criagdo do tema a maioria dos alunos escolheu temas relacionados com o quotidiano, o
dia a dia, ou coisas de que gostam. Por exemplo, nos grupos mistos, a maioria das narrativas
consistia num dialogo entre os alunos ou personagens que escolheram, as duplas femininas
escolheram temas variados entre didlogos de amigas, indicagdes de localizacdo de lugares
turisticos da ilha entre outros. Os titulos variam entre: “Amizade”, “Onde fica a Laginha” entre

outros, como serd demonstrado no proximo capitulo.

Figura 13 Foto dos alunos elaborando as bandas desenhadas, turma L

Trabalho com a narrativa a partir do género banda desenhada, reconhecendo o quanto
proporciona estimulo aos alunos, bem como criatividade e liberdade, para que encontrem prazer
e se sintam motivados a produzir, como foi solicitado por de Sousa, (2018). Um trabalho simples
utilizando um género do quotidiano. A criagdo de banda desenhada ndo envolve apenas texto
escrito, mas também utiliza outras linguagens com elementos como imagens, sinais,

onomatopeias e outros componentes que enriquecem o universo de escrita dos alunos.
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Figura 14 Foto dos alunos elaborando as bandas desenhadas, turma C

Os grupos na criagdo das bandas desenhadas optaram por diferentes dindmicas entre os
pares, em que em alguns grupos, um elemento escrevia a historia e o outro desenhava. Esta divisdo
foi feita com base no que cada um se sentia mais a vontade ¢ naquilo em que se consideravam
mais aptos. Nos grupos em que ndo desenhavam, o elemento com mais aptidao para trabalhar
com o computador ficava encarregado da montagem da banda desenhada. Houve grupos em que
os integrantes se alternavam na criacdo dos quadradinhos, cada um fazia a sua parte a vez, mas
também havia grupos em que um dos integrantes escrevia € o outro apenas dava indicagdes.
Apenas os alunos que optaram por trabalhar individualmente tiveram de realizar a tarefa sozinhos,

mas a maioria escolheu trabalhar em grupo.

Nesta segunda sess@o, os alunos exploraram o Canva e os seus elementos, escolhendo
imagens para as personagens, pessoas e lugares. Digitalizaram a escrita dos seus dialogos,
inserindo-os nos quadros, de modo que a fala das personagens fosse exibida dentro de baldes de

dialogo.

4.3 Terceira Sessao

Na terceira e tlltima sessdo, foi concedido um periodo de dez minutos no inicio para terminar
as bandas desenhadas, uma vez que alguns alunos ndo conseguiram concluir na sessdo anterior.
Durante a criagdo das bandas desenhadas, alguns alunos encontraram dificuldades em elaborar os
textos, pois ndo concordavam com as ideias dos colegas. A atividade demorou a ser concluida,

sendo o objetivo criar um texto coerente e com sentido.
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4.3.1 Entrevistas

O tempo restante foi dedicado a realizacdo de entrevistas individuais com todos os 30
participantes, proporcionando-lhes a oportunidade de expressarem as suas opinides ¢ experiéncias
de uma forma mais pessoal e detalhada, transcri¢do da entrevista em anexo (Anexo 22). Este
método permitiu a recolha de dados qualitativos ricos, que sdo fundamentais para uma
compreensdo mais aprofundada das percecdes e vivéncias dos alunos em relagdo a atividade
realizada. Dos 30 participantes, 14 pertenciam a turma L e 16 a turma C, permitindo uma analise
comparativa entre diferentes grupos de alunos e a identificacdo de possiveis variacdes nas suas

respostas e atitudes.

Durante as entrevistas, foi observado que alguns alunos demonstraram uma certa reticéncia
em partilhar as suas opinides de forma aberta e completa. Esta hesitacdo pareceu resultar, em
grande medida, de sentimentos de timidez ou de falta de confianga, o que acabou por limitar a
profundidade das suas respostas. Em alguns casos, esta reserva impediu os alunos de
desenvolverem plenamente as suas ideias ou de articularem as suas percecdes de maneira mais
abrangente. Esta limitacdo ¢ importante de ser reconhecida, pois influenciou a interpretacao dos

dados e, consequentemente, os resultados da investigagdo.

No entanto, teve participantes que forneceram mais detalhes sobre o trabalho, demonstrando
uma maior abertura e disposi¢ao para partilhar as suas experiéncias. Observou-se que, dentro dos
grupos, havia sempre um aluno que respondia de forma mais elaborada do que o seu colega. Este
comportamento sugere uma dindmica em que um dos alunos assumia um papel mais dominante
ou confortavel em expressar-se, enquanto o outro poderia ter preferido adotar uma postura mais
reservada. Essa variagdo nas respostas dentro dos grupos permite obter uma visdo mais
diversificada e rica das percecdes dos alunos, embora também indique a importancia de considerar

a dindmica interpessoal na analise dos dados recolhidos.
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5. Resultados

Esta secgdo apresentar uma analise comparativa da atividade de criagao de banda desenhada,
que foi realizada nas duas turmas Turma L e Turma C, cada uma com diferentes percecoes e
experiéncias durante o processo. A analise dos dados recolhidos revela varias tendéncias e
nuances nas respostas dos alunos, proporcionando perspetivas interessantes sobre como a
atividade foi recebida e os seus impactos percebidos na criatividade e nas competéncias dos
participantes.

Para avaliar as suas experiéncias durante a atividade, foram feitas perguntas focadas em trés
areas principais: (i) a avaliagdo da atividade, (ii) se tiveram alguma inspiragdo especifica, (iii) a

sensacdo de estimulo a criatividade ao criar a propria banda desenhada.

5.1 TurmalL

5.1.1 Avaliacido da Atividade

Relativamente a avaliagdo da atividade, os alunos manifestaram uma receg¢do positiva,
afirmando unanimemente que gostaram de participar. Todos os 14 alunos da Turma L indicaram
que apreciaram a experiéncia de criar a sua propria banda desenhada. Os participantes destacaram
diferentes aspetos da atividade que mais apreciaram, elementos preferidos variaram entre a
escrita, a escolha e colagem de imagens, e a criagdo de didlogos nos baldes de fala, como sera

descrito nos textos a baixos:

Seis alunos destacaram a escrita e criacio como um dos elementos que mais apreciaram
durante a atividade. Eles gostaram de ter a oportunidade de expressar a sua criatividade através
da escrita das historias e dos didlogos dos personagens. A criacao do texto foi vista como uma

forma divertida e envolvente de participar na atividade.

Oito alunos mencionaram que a escolha e colagem de imagens foram os aspetos mais
cativantes da atividade. Eles apreciaram a possibilidade de explorar diferentes imagens,
selecionar as mais adequadas para a sua historia e montar os quadros. Este processo de selegdo e
colagem permitiu-lhes exercitar a criatividade visual e sentir-se como verdadeiros criadores de

bandas desenhadas.
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Trés alunos citaram os didlogos e baldes de fala como os elementos que mais captaram a
sua atencdo. Eles gostaram de criar os didlogos dos personagens e de ver como as suas palavras
ganhavam vida nos baldes de fala. Esta perspetiva da atividade permitiu-lhes desenvolver

habilidades de escrita criativa e de comunicagdo, enquanto se divertiam.
Exemplos das respostas dos participantes que ilustra estes aspetos:

Grupo 2: Aluno 3: “Sim, gostei de fazer a atividade. Gostei de tudo, mas mais de escolher

o que colocar na historia. E de escrever também.” (feminino, 14 anos)

Grupo 6: Aluno 9: “Sim, a atividade foi fixe, mas gostava de ter mais tempo para fazer em

casa.” (masculino, 15 anos)

Grupo 7: Aluno 10: “Sim, muito divertido! As expressoes faciais dos personagens foram o

que mais me divertiram.” (masculino, 15 anos)

5.1.2 Inspiracao

Quanto a inspiragdo para a historia, os alunos da Turma L apresentaram duas principais
vertentes em suas respostas: alguns ndo tiveram uma inspiragao especifica, outros se inspiraram
nas imagens escolhidas, e alguns ndo souberam responder a questao.

Oito alunos indicaram que ndo tiveram uma inspiracdo clara ao criar a sua banda
desenhada. Estes alunos relataram que a ideia da histdria surgiu de maneira espontanea, a medida
que iam desenvolvendo a atividade. A auséncia de uma inspiracao especifica ndo impediu que
criassem histérias envolventes e criativas; pelo contrario, muitos sentiram que a liberdade de
inventar sem uma referéncia especifica permitiu uma exploragdo mais livre da sua imaginacao.

Cinco alunos mencionaram que a escolha das imagens disponiveis na ferramenta Canva
guiou a criacdo da histdria. Para estes alunos, a visualizagdo das imagens forneceu um ponto de
partida e um contexto que ajudaram a moldar o enredo da banda desenhada. A inspiragéo veio,
portanto, das préprias imagens, que serviram como estimulo visual e narrativo. Este método de
criacao foi particularmente Util para aqueles que talvez se sentissem menos confortaveis em iniciar
uma histéria do zero, encontrando nas imagens um suporte e uma direcdo para a narrativa. Por
exemplo, um grupo encontrou uma imagem de um sapo e decidiu criar uma histéria infantil
baseada nela.

Outros dois alunos deixaram esta questdo sem resposta, ndo fornecendo detalhes sobre a sua
fonte de inspiracdo ou a razdo pela escolha do tema. Esta auséncia de resposta pode indicar uma
variedade de razoes, desde a indecisdo ou dificuldade em identificar uma inspiracéo concreta, até
a simplicidade de ndo ter refletido profundamente sobre o processo criagao.
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Exemplos das respostas dos participantes que ilustra estes aspetos:

Grupo 4: Aluno 5: “A4 nossa inspiragcdo veio da imagem do sapo que encontramos. A minha
colega tem filho e decidimos escrever sobre o sapo.” (feminino, 15 anos). Aluno 6: “Gosto de
ler historias para meu filho. Quando encontrei o sapo, disse a minha colega para escrevermos

uma historia para contar ao meu filho.” (feminino, 15 anos)

Grupo 8: Aluno 11: “Dizer que inspirei em x para fazer a banda desenhada, ndo sei dizer.
Comegamos por escolher as personagens e depois criamos a nossa historia como se fosse na

saida da escola.” (masculino, 15 anos)

5.1.3 Estimulo a Criatividade

Em relagdo ao estimulo a criatividade, 12 dos 14 alunos da Turma L responderam
afirmativamente, representando 86%. Estes alunos sentiram que a atividade lhes proporcionou
uma oportunidade valiosa para exercitar e explorar a sua criatividade. Eles apreciaram (i) a
liberdade para escolher personagens, (ii) criar enredos, e (iii) escrever didlogos, considerando que
essas tarefas lhes permitiram expressar as suas ideias e imaginagdo de maneira criativa e
envolvente. A atividade de criar uma banda desenhada foi vista como uma forma divertida e

dinamica de utilizar as suas capacidades criativas.

Por outro lado, 14% alunos mencionaram que a sua criatividade foi estimulada "mais ou
menos". Eles indicaram que a utilizagdo de imagens prontas disponibilizadas pela ferramenta
Canva, que limitou um pouco a sua capacidade de serem totalmente criativos. Estes alunos
sentiram que, embora a atividade tenha sido interessante e envolvente, a dependéncia de imagens
pré-existentes restringiu a sua liberdade criativa. Em vez de desenharem ou criarem as suas
proprias imagens, tiveram de adaptar a sua historia as opgdes disponiveis, o que, na opinido deles,

colocou alguns limites a plena expressdo da sua criatividade.

Importa salientar que a ferramenta Canva também permite que os alunos desenhem as suas
proprias imagens. No entanto, estes alunos em especifico optaram por nao seguir essa via. Em
vez disso, escolheram utilizar imagens ja estruturadas, considerando esta opgdo mais facil e
rapida. Esta escolha, embora facilitadora, acabou por limitar a oportunidade de explorar a

criatividade de forma mais profunda através da criagdo original de imagens.

Tabela 4 Titulo da Banda Desenhada Turma L

Grupo Titulo Anexos

G1 Romantico Anexo 2
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G2 Onde fica a Laginha Anexo 3
G3 Despedida do meu grande amigo Anexo 4
G4 O Dede néo lava o pé Anexo 5
G5 Lembrancas Anexo 6
G6 Relacionamento Anexo 7
G7 As duas amigas Anexo 8
G8 Inicio do ano letivo Anexo 9
G9 Dia a dia Anexo 10
G10 A vida de um estudante 2.0 Anexo 11

Ao serem questionados sobre a parte mais desafiadora na criagdo da sua propria banda
desenhada, os alunos da Turma L identificaram principalmente dois tipos de desafios: (i) técnicos

e (ii) narrativos.

Oito alunos mencionaram que enfrentaram dificuldades técnicas relacionadas com a
utilizacdo da ferramenta Canva. Entre os problemas mais comuns estavam a organizagdo de
imagens e textos nos repetitivos quadros. Estes alunos relataram que, por vezes, era complicado
posicionar as imagens e os baldes de fala de maneira correta e esteticamente agradavel. As
dificuldades incluiram a colocacdo das personagens em cendrios especificos, a sobreposicdo de
elementos graficos e a manipulagdo das ferramentas de edigao disponiveis no Canva. Para alguns,
a falta de familiaridade com a plataforma e a auséncia de pratica diaria no uso do computador
aumentaram a complexidade da tarefa. Estes desafios técnicos sublinham a importincia de
fornecer suporte adicional e tempo para que os alunos se familiarizem com as ferramentas digitais

utilizadas em atividades criativas.

Sete alunos destacaram a dificuldade em criar uma narrativa coesa e divertida. A tarefa de
escrever uma histéria que fosse interessante e bem estruturada revelou-se desafiadora para estes
alunos. Eles mencionaram a complexidade de desenvolver um enredo que mantivesse a coeréncia
e que, ao mesmo tempo, fosse capaz de cativar os leitores. Além disso, criar didlogos envolventes
e decidir sobre a progressdo dos eventos dentro dos quadrinhos exigiu um esforgo significativo
de escrita criativa. Estes alunos sentiram a pressdo de conciliar a imagina¢ao com a necessidade

de clareza e estrutura na historia, o que nem sempre foi facil de alcancar.

A atividade de criar uma banda desenhada foi bem recebida pela Turma L, com 100% dos
alunos avaliando-a positivamente. Entre eles, 86% sentiram que a atividade estimulou sua
criatividade, destacando a liberdade para escolher personagens, criar enredos e escrever dialogos.
No entanto, 14% dos alunos acharam que a criatividade foi limitada pela dependéncia de imagens

pré-existentes na ferramenta Canva, embora a atividade tenha sido interessante. Apesar dos
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desafios técnicos e criativos, a atividade proporcionou uma experiéncia criativa valiosa para a
maioria dos participantes. Muitos alunos apreciaram a oportunidade de expressar suas ideias de

maneira visual e narrativa.

5.2 Turma C

5.2.1 Avaliacido da Atividade

A atividade de criar a sua propria banda desenhada foi muito bem recebida pela Turma C,
composta por 16 alunos, todos os quais expressaram uma avaliagdo positiva da experiéncia. Os

alunos destacaram diferentes elementos que mais apreciaram durante o processo criativo.

Para nove dos alunos, o ponto alto foi a possibilidade de trabalhar com imagens e desenhos.
Eles aproveitaram a variedade de opgdes disponiveis para selecionar e combinar elementos
visuais que melhor representassem suas historias. Essa liberdade de escolha e personalizagdo foi

essencial para que se sentissem verdadeiramente envolvidos na criagdo dos quadrinhos.
Exemplo de resposta dos participantes que ilustra estes aspetos:

Grupo 2: Aluno 2: “Foi uma experiéncia boa. Gostei muito de fazer a banda desenhada,
gosto de banda desenhada. Aprendi a utilizar o Canva; ja tinha visto o site com a minha irmd,

mas ndo sabia mexer nele. Gostei das imagens.” (feminino, 13 anos)

Outros sete alunos mencionaram que o cenario mais cativante foi a exploracao e sele¢do dos
elementos disponiveis na ferramenta utilizada. Para eles, essa fase de descoberta e decisdo foi

fundamental para a construgdo narrativa, permitindo-lhes desenvolver suas historias.
Exemplos das respostas dos participantes que ilustra estes aspetos:

Grupo 4: Aluno 4: “Sim, foi divertido. Gostei mais de explorar e depois escolher o que ia
utilizar.” (masculino, 13 anos) Aluno 5: “Sim, gostamos muito, foi diferente. Das imagens, sem

duvida.” (masculino, 13 anos)

Grupo 6: Aluno 7: “Sim, gostei muito da atividade, foi diferente. Gostei muito de montar o

cenario da historia e de escrever.” (feminino, 13 anos)

A escrita também recebeu destaque, sendo mencionada por quatro alunos como um dos
elementos favoritos da atividade. Eles valorizaram a oportunidade de desenvolver didlogos e
narrativas, o que nao apenas estimulou sua criatividade, mas também permitiu que expressassem

suas ideias de forma clara e cativante.

O uso de métodos ludicos mostrou-se eficaz na constru¢do do conhecimento em leitura e

escrita. Como enfatiza o renomado educador Paulo Freire, é fundamental trabalhar com base na
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realidade do aluno, e para as criangas e adolescentes, a brincadeira ¢ uma parte essencial dessa
realidade, Canto (2021).

5.2.2 Inspiracio

Quanto a inspiragdo para a histoéria, houve uma variedade de fontes de inspira¢ao entre os
alunos. Oito alunos indicaram que nio tiveram uma inspiracfo clara ao desenvolver as suas
bandas desenhadas. Para estes alunos, a ideia para a historia surgiu de forma espontanea durante
0 processo criativo, sem uma influéncia direta de uma inspiracdo externa. Esta abordagem
permitiu-lhes explorar livremente as suas ideias e imagina¢do, sem estar limitados por uma

narrativa pré-definida.

Cinco alunos escolheram os temas com base em gostos pessoais. Eles optaram por historias
que refletissem interesses individuais, como amizade, fantasia ou temas relacionados a hobbies
especificos. Esta escolha permitiu-lhes uma conexdo mais pessoal com a criacdo da banda
desenhada, pois puderam explorar temas que lhes sdo significativos € que despertam o seu

interesse.

Trés alunos mencionaram elementos pessoais como fonte de inspiracdo, incluindo
experiéncias com amigos ou situacdes vividas que serviram de base para a sua histéria em

quadrinhos.
Exemplos das respostas dos participantes que ilustra estes aspetos:

Grupo 1: Grupo 1: Aluno 1: “Sim. Ndo sei dizer ao certo de onde tirei a inspiragdo, foi

fazendo.” (masculino, 13 anos)

Grupo 6: Aluno 7: “A minha historia é sobre a minha melhor amiga, entdo a inspiragdo
veio de algo que aconteceu entre as duas.” (feminino, 13 anos) Aluno 8: “A ideia veio da minha

colega, entdo fizemos sobre ela e a amiga. “(feminino, 13 anos)

Para estes alunos, a criagdo da banda desenhada foi uma oportunidade para expressar
experiéncias pessoais de uma forma criativa e imaginativa, utilizando o meio visual e narrativo

das bandas desenhadas para contar historias que lhes sdo proximas.

5.2.3 Estimulo a Criatividade

Sobre o estimulo a criatividade, 14 alunos responderam afirmativamente, destacando que a

atividade proporcionou um estimulo significativo a sua criatividade. Eles apreciaram a liberdade
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para inventar historias, criar personagens e desenvolver didlogos, considerando que essa
abordagem lhes permitiu explorar plenamente as suas capacidades criativas.

No entanto, dois alunos expressaram que a sua criatividade foi estimulada "mais ou menos".
Estes alunos mencionaram que o tempo limitado disponivel para completar a atividade acabou
por afetar negativamente o seu processo criativo. Sentiram que, devido a pressao do tempo, ndo
puderam dedicar-se completamente a exploracdo de ideias ou a elaboragdo de detalhes mais
complexos nas suas historias em quadrinhos.

Nas respostas reflete a forma como diferentes alunos experimentaram o processo criativo
durante a atividade, destacando a importancia de considerar o tempo disponivel como um

elemento crucial para permitir uma expressao criativa mais completa e satisfatoria.

Tabela 5 Titulo da Banda Desenhada Turma C

Grupo Titulo da Banda Desenhada Anexo
Gl Conversa Anexo 12
G2 Gato e o Céo Anexo 13
G3 Dia dos Namorados Anexo 14
G4 Os melhores amigos Anexo 15
G5 Os amigos Anexo 16
G6 A minha amiga de infancia Anexo 17
G7 Um dia Inesquecivel Anexo 18
G8 A formiga Anexo 19
G9 A amizade Anexo 20
G10 Inteligéncia Anexo 21

Exemplos incluem historias centradas em interagdes entre animais, inspiradas por animais
de estimag@o dos proprios alunos, e narrativas baseadas em eventos e personagens da vida escolar.
Os desafios enfrentados durante a atividade foram diversos. Muitos alunos relataram

dificuldades técnicas relacionadas a manipulagio da ferramenta de criagdo, o Canva.

Os alunos identificaram diferentes desafios ao criar as suas bandas desenhadas. Oito alunos
mencionaram que enfrentaram dificuldades com a organizacio no Canva, a plataforma utilizada
para a criagdo das historias em quadrinhos. Especificamente, eles relataram problemas ao
posicionar corretamente o texto e os baldes de fala dentro dos quadros. A complexidade em

arranjar elementos graficos e textuais de forma esteticamente agradavel foi um obstaculo
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significativo para estes alunos, que precisavam ajustar as imagens e os didlogos para garantir a
fluidez narrativa das suas historias.

Por outro lado, sete alunos destacaram os desafios enfrentados na escrita e estruturacao da
historia como sendo os mais exigentes. A tarefa de desenvolver uma narrativa coerente e
envolvente dentro do tempo disponivel revelou-se complexa. Eles enfrentaram dificuldades em
decidir como desenvolver os enredos, criar dialogos que sustentassem a historia e organizar os
eventos de maneira que captasse a atencdo dos leitores. Este processo exigiu um equilibrio entre
a criatividade na construgdo da historia e a necessidade de uma estrutura clara que facilitasse a
compreensao e o fluxo narrativo das bandas desenhadas.

Exemplos das respostas dos participantes que ilustra estes aspetos:

Grupo 6: Aluno 8: “Sim, mas acho que poderia ser mais se tivéssemos mais tempo, foi pouco
tempo, eu acho.” (feminino, 13 anos)

Grupo 8: Aluno 12: “Mais dificil foi desenhar no computador, o desenho ndo ficou muito
bonito, da forma que queriamos. Foi a minha primeira banda desenhada no computador, ja tinha
feito outras no caderno. “(masculino, 13 anos)

Grupo 7: Aluno 9: “O que achei mais complicado foi escrever a historia, na parte de criar

a minha propria historia. “‘(masculino, 13 anos)

Em suma, a atividade de cria¢do de banda desenhada na Turma C foi bem recebida, com a
maioria dos alunos demonstrando um elevado nivel de envolvimento e criatividade. Apesar das

dificuldades técnicas e de organizagdo espacial, a experiéncia geral foi positiva e educativa.

5.3 Comparac¢ao das Turmas L e C

A anélise das turmas foi realizada separadamente, uma vez que as sessdes ocorreram em
momentos distintos. As turmas sdo compostas por alunos da mesma faixa etaria, contudo, sdo
diferenciadas pelo facto de uma turma ser constituida por alunos iniciantes, enquanto a outra ¢

formada por alunos repetentes, conforme ja referido anteriormente.

A comparacdo entre os resultados das Turmas L e C, com foco nas limitagdes identificadas,
evidencia a importancia de disponibilizar mais tempo para a realizagdo das atividades e revela
percecdes significativas sobre a necessidade de suporte adicional no uso de ferramentas digitais.
Estas percecdes sugerem que mais tempo ¢ necessario para fornecer um conhecimento mais
aprofundado da plataforma antes de avancar para a fase de criacdo. Estas limitagdes influenciam
diretamente a experiéncia e o desempenho dos alunos na cria¢do de bandas desenhadas digitais
como ferramenta para promover a leitura entre adolescentes néo € apenas relevante, mas também
necessaria. Este estudo pretende avaliar como este formato pode ser integrado de maneira eficaz,
promovendo um maior envolvimento com a leitura e contribuindo para o desenvolvimento das

habilidades narrativas e literarias dos adolescentes.
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As limitagdes técnicas e a necessidade de suporte digital foram fatores significativos em
ambas as turmas. Na Turma L, nove alunos mencionaram dificuldades relacionadas com a
utilizacdo da ferramenta Canva, principalmente na organiza¢do de imagens e textos nos
quadrinhos. A falta de familiaridade com a plataforma e a auséncia de pratica diaria no uso do
computador aumentaram a complexidade da tarefa. De forma semelhante, na Turma C, oito
alunos enfrentaram problemas com a organizacdo no Canva, especificamente ao posicionar texto
e baldes de fala nos quadros. Tal como na Turma L, a falta de suporte adicional para o uso da

plataforma digital foi uma limitagdo significativa.

Quanto ao tempo disponivel, dois alunos da Turma L. mencionaram que o tempo limitado
afetou a sua capacidade de serem totalmente criativos, sentindo que a pressao para concluir a
atividade rapidamente restringiu a exploragdo completa das suas ideias. Da mesma forma, dois
alunos da Turma C relataram que o tempo limitado impactou negativamente a sua criatividade,

impedindo que se dedicassem plenamente a exploracao e elaboracao das suas historias.

As limitagdes mencionadas indicam claramente a necessidade de melhorias em duas areas
principais: suporte técnico e tempo alocado para atividades criativas. Ambas as turmas
enfrentaram desafios semelhantes, o que sugere que essas questdes ndo sdo especificas a um

grupo, mas sim intrinsecas a propria natureza da atividade e das ferramentas utilizadas.

A restri¢do de tempo foi um fator limitante importante em ambas as turmas. Para maximizar
o potencial criativo dos alunos, seria essencial garantir que eles tivessem mais tempo para explorar
as suas ideias sem pressdes indevidas. Isso pode envolver a extensdo do tempo dedicado a
atividade e a adaptag@o do cronograma para incorporar as atividades de uma forma mais relaxada
e menos apressada. Com mais tempo, seria possivel integrar melhor o suporte técnico, facilitando
uma compreensdo mais profunda da ferramenta digital Canva e permitindo que os alunos se

sentissem mais confortaveis e capazes de utilizar essas ferramentas de maneira eficaz.
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6. Discussao

Os resultados obtidos das turmas L e C demonstram uma rece¢do bastante positiva em
relacdo a atividade de criacdo de banda desenhada, refletindo tanto o interesse como o

envolvimento dos alunos no processo criativo.

As atividades corroboram a analise de Quah (2021), que apresenta uma revisao sistematica
das ferramentas de criagdo de historias digitais, evidenciando seu impacto significativo no design
educacional contemporaneo. A criacdo de bandas desenhadas digitais com o uso do Canva
exemplifica como a integracdo de tecnologias digitais com abordagens ltdicas pode enriquecer o

processo educativo.

Apesar de a atividade ter sido bem acolhida pelos participantes, e de todos terem
demonstrado interesse e concluido a tarefa de criagdo das tiras de banda desenhada, surgiram
algumas dificuldades durante o processo. Em particular, verificou-se que a limita¢do de tempo e
a falta de destreza com a ferramenta digital utilizada para criar as bandas desenhadas afetaram o
resultado final. Como ¢ possivel observar nas tiras criadas, algumas apresentam erros ortograficos
e falta de concordancia na construg¢do da historia. Estes problemas indicam que, embora os
participantes tenham conseguido completar a atividade, ainda enfrentam desafios relacionados a
escrita e a utilizagcdo adequada das ferramentas digitais. Assim, torna-se evidente a necessidade
de apoio adicional para desenvolver as competéncias necessarias a criagdo de conteudos

narrativos digitais de forma mais precisa e coerente.

Quah (2021) argumenta que as ferramentas digitais de criagdo de histérias permitem uma
exploracdo criativa profunda e diversificada, ao integrar texto, imagens, audio, video e animagao
para construir narrativas ricas ¢ multidimensionais. Os resultados deste estudo confirmam esta
afirmacao, demonstrando que os alunos se envolveram intensamente e com criatividade ao utilizar
o Canva para criar suas bandas desenhadas. A atividade exigiu a combinacdo de diferentes
elementos multimédia, o que ndo apenas incentivou a expressdo criativa, mas também ajudou a
desenvolver competéncias essenciais como a organizagdo de ideias e a capacidade de contar

historias de forma coerente e atraente.

Além disso, Quah (2021) sublinha que as tecnologias digitais tornam o processo de
aprendizagem mais participativo e personalizado. Este aspecto foi evidente nas respostas dos
alunos, que relataram uma experiéncia positiva com a atividade, apesar das limita¢des de tempo
e do suporte técnico. A natureza interativa da criagdo de bandas desenhadas permitiu aos alunos

explorar suas proprias ideias e expressar suas historias de maneira inica, tornando a aprendizagem
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mais relevante e eficaz para cada um deles. Este envolvimento personalizado ¢ crucial para

promover a motivagdo e o interesse continuo pela leitura e pela narrativa.

Os resultados deste estudo demonstram que a integracdo de ferramentas digitais com
abordagens ludicas pode transformar a experiéncia de aprendizagem em um ambiente mais
participativo, criativo e inclusivo. Utilizando plataformas como o Canva para a criagdo de bandas
desenhadas digitais, os alunos ndo apenas se envolveram mais profundamente no processo
educativo, mas também desenvolveram competéncias essenciais para o seu crescimento pessoal

e académico, estimulando a criatividade e o interesse pela leitura e narrativa entre os adolescentes.

Este estudo oferece novas informagdes sobre as especificidades do uso do Canva na criagao
de bandas desenhadas, destacando tanto as areas de maior envolvimento dos alunos quanto as
dificuldades enfrentadas. A énfase dos alunos nos elementos visuais e textuais indica que a
integracao dessas duas formas de expressao € particularmente eficaz no estimulo a leitura e a
escrita. Os resultados mostram que os alunos se envolveram profundamente com a criacdo de
dialogos, escolha e colagem de imagens, reforcando a ideia de que a combinagdo de texto e

imagem ¢ uma poderosa ferramenta educativa.

Além disso, a diversidade nas fontes de inspiragdo, que variam entre gostos pessoais e
experiéncias individuais, sugere que a atividade permite um alto grau de personalizacdo e
relevancia pessoal. Esta personalizacdo ¢ essencial para promover um envolvimento significativo,
pois os alunos sdo incentivados a trazer suas proprias vivéncias ¢ interesses para 0 processo
criativo. A capacidade de conectar o material didatico com experi€ncias pessoais enriquece a

aprendizagem, tornando-a mais auténtica e motivadora.

Os resultados também destacam a importancia do tempo suficiente para a realizagdo das
atividades, de modo a maximizar os beneficios. Fornecendo um acompanhamento mais
aprofundado tanto a nivel da plataforma como na narrativa, permitir aos alunos elaborar a banda
desenhada sem a pressdo de tempo que limitou a criatividade apontam para a necessidade de
ajustes na implementagdo dessas atividades. Garantir que os alunos tenham acesso a recursos ¢
apoio necessarios pode ajudar a superar essas barreiras, facilitando um ambiente de aprendizagem

mais inclusivo e eficaz.

Este estudo ndo apenas confirma a eficacia da utilizagdo de ferramentas digitais como o
Canva na educacdo, mas também sublinha a importdncia de considerar as necessidades
individuais dos alunos e de criar condi¢gdes propicias para o desenvolvimento criativo e
intelectual. A integrag@o de abordagens ludicas com tecnologias digitais representa uma estratégia
poderosa para envolver os alunos, estimular a criatividade ¢ promover habilidades de leitura e

escrita de forma inovadora e significativa.

Assim voltando a questdo de investigac@o: " Podera a criagio de uma banda desenhada

digital estimular a narrativa entre os adolescentes?"
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Nesta investigacdo, verificou-se que a criacao de tiras de bandas desenhadas digitais, com a
utilizacdo da ferramenta Canva, foi capaz de produzir um elevado grau de envolvimento e
interesse entre os adolescentes. Os alunos estavam muito envolvidos no processo criativo,
mostrando muito entusiasmo na descoberta de texto associado a uma imagem para contar
histérias. Este facto verificou-se através da observacao direta durante as sessoes, da entrevista e
das respostas dos participantes que demonstraram entusiasmo e dedicacdo a tarefa proposta. A
integracdo de elementos multimédia permitiu-lhes expressar e também permitiu o
desenvolvimento criativo das suas competéncias em matéria de narracdo. Esta constatacdo sugere
que a criagdo de bandas desenhadas digitais foi eficaz para estimular a narracao de historias pelos
adolescentes, uma vez que estes se envolvem profundamente no contetido e na estrutura das suas

historias.

Além disso, a sessdo mostrou que os adolescentes se beneficiaram da oportunidade de
personalizar as historias de acordo com as suas experiéncias e interesses. Além disso, o tempo de
selecdo e adaptacdo de imagens e a criacdo de didlogo permitiram aos participantes abranger um
grau razoavel de personaliza¢do. Uma abordagem desta natureza tornou a atividade mais relevante
para os participantes ¢ encorajando a um maior envolvimento pessoal com a narrativa. A
personalizagdo ¢ a relevancia sdo de grande importancia para instigar leituras, uma vez que o seu

processo de criagdo ¢ muito mais valido e motivador para os alunos.

Por outro lado, alguns dos desafios refletiram-se neste estudo. Em relacdo ao fator tempo e
a falta de familiaridade com a ferramenta digital, verificaram-se pequenos erros ortograficos e
problemas de concordancia nas histdrias. Estes aspetos apontam para o facto de que, em geral, a
atividade pode ter sido bem-sucedida, mas quando se trata de escrever e de utilizar adequadamente
as ferramentas digitais, as dificuldades sdo muitas. Este facto realga a necessidade de mais
assisténcia para melhorar as competéncias dos alunos no desenvolvimento de conteudos
narrativos digitais. Com um apoio mais adequado e mais tempo, as barreiras serdo ultrapassadas

e os alunos poderao produzir bandas desenhadas mais precisas e coerentes.

Por conseguinte, as conclusdes deste estudo sobre a questdo de investigacdao sdo que, de
facto, a criacdo de banda desenhada digital tem o potencial de inspirar a narragao de histdrias ¢ a
leitura nos adolescentes. A atividade revelou-se uma forma eficaz de os alunos serem criativos e
expressivos, enquanto se empenhavam em contar histérias. A tecnologia digital utilizada,
combinada com abordagem ludica, revelaram-se uma estratégia eficaz para incentivar o

desenvolvimento de competéncias narrativas e o interesse pela leitura.
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7. Conclusoes

Neste capitulo propomos as principais conclusoes retiradas a partir deste estudo, retomando
a pergunta de investigagdo proposta no capitulo 1. No final, sdo referidas as limitagoes
encontradas durante a pesquisa, assim como sugerimos orientagdes para futuros trabalhos
relacionas com este tema.

Assim, podera a criacdo de uma banda desenhada digital estimular a narrativa entre os
adolescentes?

A elaboracdo das tiras de bandas desenhadas digitais revelou ser uma ferramenta capaz de
cativar o interesse dos adolescentes para a criagdo de narrativas, promovendo a criatividade ¢ a
imagina¢do. A utilizacdo de elementos multimédia permitiu aos participantes expressarem-se de
uma forma inovadora, indicando ser uma forma diferenciada de estimular o interesse pela criagdo
de narrativas, uma vez que permitiu que a criatividade fosse vivida de forma mais auténtica e com
um processo motivador.

Através desta pesquisa, podemos constatar que através das bandas desenhadas digitais, os
adolescentes foram capazes de personalizar as suas historias com base nas experiéncias e
interesses pessoais. A liberdade de escolha, a modificagdo das imagens e a elaboragdo de dialogos,
tornou a atividade mais relevante para os participantes e aprofundou a ligagao pessoal dos alunos
as suas historias. A personalizacdo facultada pela plataforma digital — neste caso o Canva —
permitiu que a criatividade fosse vivida de forma mais auténtica e estimulante, uma vez que
praticamente nao havia restricdes a imaginagao.

Em suma, esta pesquisa sugere que a criacdo de banda desenhada digital pode funcionar
como um poderoso estimulo para a narragdo de histdrias entre os adolescentes e que a associagdo
das tecnologias digitais a abordagens ludicas revelou-se uma estratégia promissora no
desenvolvimento de competéncias narrativas.

Consideramos que a presente investigacdo também contribuiu para a literatura sobre
educacao, fornecendo provas de que as praticas pedagdgicas inovadoras que combinam elementos
multimédia com atividades criativas podem servir como ferramenta para aumentar o

envolvimento dos alunos e melhorar as suas competéncias narrativas.

7.1 Limitacoes

Reconhecemos algumas limita¢cdes importantes neste estudo. Como fora anteriormente
referido, a principal limitagdo foi o tempo limitado disponivel para a realizagdo da atividade, o

que impediu alguns alunos de desenvolverem suas narrativas de maneira mais aprofundada.
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Conclusdes

Além disso, a falta de suporte técnico resultou em dificuldades significativas na utilizagdo

do Canva.

A falta de familiaridade com a plataforma digital e a auséncia de pratica regular no uso do
computador limitaram a capacidade dos alunos de explorar plenamente suas ideias criativas. Estas
limitagdes impactaram os resultados ao restringir o potencial criativo dos alunos ¢ a qualidade

das bandas desenhadas produzidas.

7.2 Trabalho Futuro

Baseado nas limita¢des identificadas, sugerimos varias diregdes para futuras pesquisas.
Primeiramente, estudos futuros poderiam investir em ampliar o tempo da atividade,
possivelmente para um trimestre, e focar na implementacdo de sessdes de treinamento técnico
para os alunos antes do inicio da atividade, a fim de aumentar sua familiaridade e competéncia
com ferramentas digitais como o Canva. Além disso, seria benéfico explorar a personalizagdo das
atividades de bandas desenhadas digitais para atender as diversas necessidades e preferéncias dos
alunos, investigando como diferentes temas e estilos artisticos podem influenciar o envolvimento
e a criatividade.

Futuras investigagcdes podem também passar pela realizagdo de avaliagdes longitudinais para
investigar o impacto prolongado da criacdo de bandas desenhadas digitais na narrativa dos
adolescentes. Realizar esta avaliagdo pode ajudar a identificar se os beneficios iniciais
relacionados a narrativa, obtidos por meio da criagdo de bandas desenhadas digitais, sdo mantidos
e aprofundados a medida que os participantes continuam a envolver-se com essas atividades. Essa
abordagem também permite observar como a pratica continua afeta o desenvolvimento das
habilidades de leitura e escrita dos alunos, ajudando a esclarecer se os efeitos positivos sdo
temporarios ou se levam a melhorias duradouras nas competéncias narrativas e literarias.

O acompanhamento prolongado também permite explorar como os alunos aplicam as
habilidades adquiridas em contextos diferentes da criacdo de bandas desenhadas digitais, como
em outros projetos escolares ou atividades extracurriculares. Essa perspetiva mais ampla pode
revelar se e como as competéncias desenvolvidas influenciam outras areas de aprendizagem e da
vida dos alunos.

A par da avaliagdo longitudinal, seria também vantajoso alargar a amostra dos participantes,
considerando as varias fases de transigdo da vida escolar e pessoal. Uma vez que este estudo foi
conduzido com adolescentes de 13 a 15 anos, futuras pesquisas poderiam considerar a inclusdo
de uma faixa etaria mais ampla dentro do periodo da adolescéncia, abrangendo jovens entre os 12
e os 18 anos. Ao incluir faixas etarias tanto no inicio quanto no final da adolescéncia, estudos
futuros poderiam investigar se — e como — os beneficios observados em termos de criatividade e

narrativa variam conforme o estagio de desenvolvimento e a maturidade dos participantes. Além
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disso, essa abordagem também permitiria uma visao mais abrangente sobre a eficacia das bandas
desenhadas digitais em diferentes contextos educacionais e sociais ao longo de toda a

adolescéncia.
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9. Anexo

9.1 Anexo 1- Formulario para Atividade

[APORTO

FELP FACULDADE DE ENGENHARIA
UNIVERSIDADE DO PORTO

DECLARACAO DE AUTORIZAGCAO DE PARTICIPACAO,
CEDENCIA DE DIREITOS DE IMAGEM E DE GRAVAGAO AUDIO

Eu, . Encarregado/a de Educaciao

do/a aluno/a do __ .°ano da Escola

Secundéria Jorge Barbosa, no mbito da atividade da cria¢ao das Histérias em Banda desenhada

digital, declaro:

Autorizar a participagdo do/a mewminha educando/a nas atividades da criagao das Historias em

Banda desenhada digital: Para Promogao da Narrativa e Leitura entre adolescentes.

Declaro, expressamente, autorizar a cedéncia de direitos de imagem e som a autora,Nadia
Cristina Ramos da Cruz, estudante da Faculdade de Engenharia Universidade do Porto, com o
numero de aluno 202204426, email up202204426(@up.pt, orientado pela Professora Doutora
Vanessa Cesario, permitindo assim a captagdo de imagens e som, através de qualquer meio ou

suporte, nas quais esteja presente.

Entendo que os investigadores podem querer usar fotografias e dudio por razdes ilustrativas nas
apresentagdes e publicagdes deste trabalho, para fins cientificos ou educativos. Eu dou

autorizagao para fazé-lo, desde que o meu nome e rosto nio aparegam.

Caso tenha alguma duvida sobre este estudo, sinta-se a vontade para fazer perguntas agora. Se
preferir perguntar mais tarde, desejar obter informagdes adicionais ou interromper sua
participagdo no estudo, entre em contato com o Investigador Principal pessoalmente, por
telefone ou e-mail. As informagdes de contato podem ser encontradas no inicio da primeira

pégina deste documento.

Ao assinar este documento, o responsavel pela educagao confirma ter lido as informagdes acima
sobre este estudo e que todas as suas duvidas foram esclarecidas. Ao assinar este documento,
concorda com a participagdo de seu filho ou encamregado neste estudo de pesquisa. Vocé

recebera uma copia assinada e datada deste documento de consentimento informado.

ASSINATURA DO REPRESENTANTE LEGAL (se aplicavel) DATA



9.2 Bandas desenhadas Criadas pelos Participantes

9.2.1 Anexo 2- BD Grupo 1- Turma L
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9.2.2 Anexo 3- BD Grupo 2, Turma L
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9.2.3 Anexo 4- BD Grupo 3, Turma L
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9.2.4 Anexo 5- BD Grupo 4, Turma L
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9.2.5 Anexo 6- BD Grupo 5, Turma L
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9.2.6 Anexo 7- BD Grupo 6, Turma L

Relacionamento

E JURO
QUE NAO
VOU FICAR
BEBADO DE

TODA A VEZ
QUE SAIAS
DE CASSA SO
VOLTAS
BEBADO

PRA QUE SE
TODA A VEZ
EAMESMA
COISA

7 NAO QUERO
TE PERDER

AMO

VAMOS MEV
AMOR |

LOVE Yyov

73



9.2.7 Anexo 8- BD Grupo 7, Turma L
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9.2.8 Anexo 7- BD Grupo 8, Turma L
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9.2.10 Anexo 11- BD Grupo 10, Turma L
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9.2.11 Anexo 12- BD Grupo 1, Turma C
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9.2.12 Anexo 13- BD Grupo 2, Turma C
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9.2.13 Anexo 14- BD Grupo 3, Turma C
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9.2.14 Anexo 15- BD Grupo 4, Turma C
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9.2.15 Anexo 16- BD Grupo 5, Turma C
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9.2.16 Anexo 17- BD Grupo 6, Turma C
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9.2.17 Anexo 18- BD Grupo 7, Turma C
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9.2.18 Anexo 19- BD Grupo 8, Turma C
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9.2.19 Anexo 20- BD Grupo 9, Turma C
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9.2.20 Anexo 21- BD Grupo 10, Turma C
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9.2.21 Anexo 22- Transcricao das Entrevistas

Turma L

Aluno 1
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, gostei.

Quais foram os elementos da historia que mais captaram a tua aten¢do enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Gostei da parte de escrever e da colagem das imagens.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?

- Uhum. Mais ou menos.
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Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porque da escolha

do teu tema?

- Néo, ndo tivemos inspiragdo. Na nossa historia, os personagens vao falar sobre como se

sentem em relagdo a vida deles.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- O que custou mais foi colocar as personagens sentadas no sofa, as coisas iam para tras e

nado estavam corretas.

Aluno 2
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua aten¢do enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Gostei mais de procurar ¢ montar a histdria nos quadrinhos.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Acho que sim.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- Nao, hoje estd muito quente e queriamos estar na laginha, entdo fizemos a dar indicagao.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Escrever a historia, tivemos pouco tempo. Nunca tinha usado o Canva.

Aluno 3
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, gostei de fazer a atividade.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua atengdo enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?

- Gostei de tudo, mas principalmente de escolher o que colocar na historia. E também de

escrever.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?

- Acho que sim.
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Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- Néo. Inventamos, gostamos da laginha.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Ao escolher o tema, tivemos algumas davidas e ndo estdvamos a conseguir chegar a um

acordo.

Aluno 4
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua aten¢do enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Nao sei o que gostei mais.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Sim.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porque da escolha

do teu tema?

- Nao, nao sei dizer de onde veio a ideia para a historia; escolhi as personagens e fui

escrevendo o texto.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- O que custou mais foram as imagens, pois tentava colocar um local e elas ndo apareciam

como queria. Nunca tinha usado o Canva e também ndo tenho computador em casa.

Aluno 5
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, foi divertido.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua atengdo enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- A escolha das imagens foi a minha parte preferida.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?

- Sim e foi divertido.
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Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?

- A nossa inspiragdo veio da imagem do sapo que encontramos. A minha colega tem filho e

decidimos escrever sobre o sapo.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Nao achei que foi dificil, para mim foi simples.

Aluno 6
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua aten¢do enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Estou a gostar de escrever a minha historia.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Sim.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?

- Gosto de ler histérias ao meu filho. Quando encontrei o sapo, disse a minha colega para

escrevermos uma historia para lhe contar.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Escolher um titulo engragado e ndo igual nossa inspiragao.

Aluno 7
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua atengdo enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Gostei de ter criado a minha historia.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?

- Sim.
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Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- Niao, encontrei as imagens e decidimos escrever a historia.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Mais dificil foi escrever, ordenar a historia.

Aluno 8
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, gostei

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua aten¢do enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- E diferente, gostei das imagens.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Sim.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- Nio seli, eles vao falar das suas vidas.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Eu acho que foi colocar as personagens e o fundo, custou um pouco. Nao sabia mexer bem.

Aluno 9
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, a atividade foi fixe, mas gostava de ter mais tempo para fazer em casa.

Quais foram os elementos da historia que mais captaram a tua ateng@o enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Das imagens.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Sim.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?

90



Anexo

- Sim, n6s mesmos. Fizemos os dois a falar, cada um fazia a sua personagem.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Tivemos problemas com as imagens para as colocar corretamente. Colocavamos algo para

a frente, mas ficava atras.

Aluno 10
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, muito divertido!

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua atengdo enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?

- As expressoes faciais dos personagens foram o que mais me divertiram.

Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?

- Sim

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha
do teu tema?

- A minha inspira¢do veio da imagem que encontramos, estava tudo no lugar faltava s6 o

texto.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Acho que foi em colocar a minha ideia em pratica. Ordenar nossa historia para ficar direito.

Aluno 11
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, achei legal.

Quais foram os elementos da historia que mais captaram a tua ateng@o enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Gostei de escrever nos baldes de fala.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Sim
Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
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- Dizer que me inspirei em x para fazer a banda desenhada, ndo sei dizer. Comegamos por

escolher as personagens e depois criamos a nossa histéria como se fosse na saida da escola.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Além de escrever o texto foi a imagem de fundo, colocar direitinho e para tras das

personagens e dos baldes de fala, no inicio foi um pouco complicado.

Aluno 12
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Foi muito engracado.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua aten¢do enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Gostei especialmente de criar os didlogos dos personagens.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Sim

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- Nao, queriamos fazer uma conversa entre os dois, e foi o que fizemos.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Colocar as nossas ideias no trabalho e ordenar tudo.

Aluno 13
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, foi diferente do que temos feito na aula e divertido.

Quais foram os elementos da historia que mais captaram a tua ateng@o enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Gostei de ver as varias imagens que tem na ferramenta e de escolher o que usar.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Mais ou menos, as imagens utilizei umas do canva, que estava pronto. S6 escrevi. Mas sim.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?

- Nao, ao explorar o programa encontrei as imagens e decidi escrever.
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Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Escolher o tema e depois escrever.

Aluno 14
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Achei a atividade muito legal, aprendi a usar uma nova ferramenta.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua atengdo enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- A parte mais interessante foi escolher os cendrios para cada quadradinho.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Sim

Tiveste alguma inspiracdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- Néo, gostei das frutas e fix.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Queria algo divertido, entdo acho que foi mais dificil criar texto divertido.

Turma C

Aluno 1
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Foi bom.

Quais foram os elementos da historia que mais captaram a tua ateng@o enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Gostei muito das personagens e de escrever nos baldes de fala.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, n@o sei dizer ao certo de onde tirei a inspiragdo, foi fazendo.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?

- Sim, ndo sei dizer ao certo de onde tirei a inspiragdo, foi fazendo.
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Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- O que gostei mais foi escrever nos baldes de fala, mas colocar o texto de forma que ficasse

direito foi um pouquinho complicado, e também colocar os rostos dos personagens.

Aluno 2
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Foi uma experiéncia boa.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua atengdo enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?

- Gostei muito de fazer a banda desenhada, gosto de banda desenhada. Aprendi a utilizar o

Canva; ja tinha visto o site com a minha irma, mas ndo sabia mexer nele. Gostei das imagens.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?

- Achei que foi posto a prova mais na hora de escrever o texto, gosto de ler. Entdo acho que

sim.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- Nao sei dizer de onde veio a inspiracado, escolhi fazer o tema porque gosto...
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- A parte que custou mais foi colocar no Canva, organizar as coisas nos quadrinhos. Mas

gostaria de continuar a explorar o Canva e fazer as minhas historias.

Aluno 3
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, gostei da atividade.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua atengdo enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?

- Gostei da parte de pesquisa para escolher os desenhos das personagens e os fundos da

historia, e de fazer o primeiro quadrinho.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?

- Sim, acho que sim.
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Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- Néo sei... Talvez o meu namorado. Nao sei por que do tema, foi o que me passou fazer.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Foi criar o final da historia, foi fazer o bar e as personagens para o fim, porque ndo tinha
como colocar as mesmas personagens sentadas. E o tempo para terminar a historia, queria ter mais

tempo.

Aluno 4
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, foi divertido.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua aten¢do enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Gostei mais de explorar e depois escolher o que ia utilizar.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Sim. Tivemos de ser criativos.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?

- Néo tivemos inspiragdo, queriamos fazer sobre amizade e gostamos dos animais, entdo

fizemos com o gato e o cdo.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Mais desafiador foi colocar os baldes de fala e os textos.

Aluno 5
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, gostamos muito, foi diferente.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua atengdo enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Das imagens, sem duavida.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?

- Sim, colocamos s6 os rostinhos para ser diferente e criativo.
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Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?

- Acho que a nossa inspiragao foi as imagens dos animais, gostamos delas e fizemos a nossa
historia.

Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Para mim foi colocar o texto nos baldes de fala e colocar tudo nos quadrinhos, ordenar o

espago.

Aluno 6
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim. Gostei.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua aten¢do enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Das imagens e dos desenhos.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, mais ou menos.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- Nao tive inspiracao.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- A parte de escrever o texto no baldo de fala, de organizar as falas.

Aluno 7
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, gostei muito da atividade, foi diferente.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua atengdo enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Gostei muito de montar o cenario da historia e de escrever.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?

- Sim, pude expressar a minha imaginacao.
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Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?

- A minha historia é sobre a minha melhor amiga, entdo a inspiragdo veio de algo que

aconteceu entre as duas.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- A parte mais complicada foi colocar o que queriamos fazer, escrever no site.

Aluno 8
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, ndo fui eu que escolhi o tema, mas gostei de participar.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua aten¢do enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- De escolher as personagens e imagens.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, mas acho que poderia ser mais se tivéssemos mais tempo, foi pouco tempo, eu acho.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- A ideia veio da minha colega, entdo fizemos sobre ela e a amiga.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Tivemos dificuldade no inicio ao escolher o que iamos fazer, queriamos coisas diferentes,

depois foi na escrita escrever a jungdo da nossa ideia.

Aluno 9
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Foi bom.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua atengdo enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?

- Gostei mais dos desenhos, de escolher o que ia utilizar na minha historia.

Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?

- Sim, senti que tive de usar a criatividade para criar a historia.
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Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- Ndo, nos escrevemos sobre a escola, inventamos.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- O que achei mais complicado foi escrever a historia, na parte de criar a minha propria

historia.

Aluno 10
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Foi fixe.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua aten¢do enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Gostei de colocar as imagens nos quadrinhos e de ver como ficavam.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Sim.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- Nao escrevemos a nossa historia.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Nao sei, escrever talvez.

Aluno 11
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Foi um pouquinho dificil, mas gostei.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua atengdo enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Nao sei.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, na recriacao da historia.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
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- A inspiragdo da historia foi do meu colega.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Para mim, foi escrever, porque fiquei com a parte de escrever.

Aluno 12
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua atengdo enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Eu gostei de desenhar, foi a primeira vez que tentei desenhar no computador.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Acho que sim, fiz uma histéria rapida.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?

- A minha inspiracao veio do 5° ano, de um colega que sentava comigo e pediu para desenhar
uma menina. Era para desenhar como um bicho feio, ai desenhei a menina como uma abelha. E

na minha histéria resolvi trocar para uma formiga "Aleida smilinguida".
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Mais dificil foi desenhar no computador, o desenho ndo ficou muito bonito, da forma que
queriamos. Foi a minha primeira banda desenhada no computador, ja tinha feito outras no

caderno.

Aluno 13
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- . Foi divertido.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua atengdo enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Gostei de escolher as figuras dos animais.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?

- Sim, professora, achamos que sim.
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Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- Nao, ndo nos inspiramos em nada
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Colocar as carinhas dos animais, ndo gostei de como ficava.

Aluno 14
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Achei divertido.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua aten¢do enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Explorar as cores que poderia colocar nas imagens, e as imagens também.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, s6 ndo colocamos os rostinhos ficou diferente, mas estava estranho com eles.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- Nao, gostamos do gato e do cdo e eles ndo se ddo bem, entdo fizemos sobre eles.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Criar o texto.

Aluno 15
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Sim, foi diferente.

Quais foram os elementos da historia que mais captaram a tua ateng@o enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Gostei de escolher o que usar para fazer o trabalho.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Nao acho que a nossa historia ficou muito criativa, tivemos pouco tempo para fazer.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?

100



Anexo

- Nao sei de onde nos inspiramos.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Foi a parte de escrever as falas.

Aluno 16
O que achaste desta atividade de criar a tua propria banda desenhada?
- Mais ou menos, foi um pouco complicado.

Quais foram os elementos da histéria que mais captaram a tua atengdo enquanto trabalhavam

na tua banda desenhada?
- Das imagens.
Sentiste que a tua criatividade foi estimulada ao criar a tua propria banda desenhada?
- Nao sei, escolhemos as personagens e fomos escrevendo.

Tiveste alguma inspiragdo especifica ao criar a tua banda desenhada? O porqué da escolha

do teu tema?
- Néo, fizemos uma conversa.
Qual foi a parte mais desafiadora ao criar a tua propria banda desenhada?

- Para mim, organizar o que iamos escrever.

A seguinte transcrig@o foi traduzida, uma vez que os participantes responderam em crioulo,
a lingua em que se sentem mais a vontade, e para facilitar a compreensdo dos leitores, procedeu-

se a essa adaptacdo.
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