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Introducao |

O uso de recursos lidicos que buscam
dinamizar e motivar os estudantes nas aulas de
Quimica tem sido facilitado pela utilizagdo das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo (TIC). A
possibilidade do professor se apropriar dessas
tecnologias integrando-as com ambiente de ensino-
aprendizagem de quimica poder gerar um ensino de
guimico mais dindmico e mais proximo das
constantes  transformacfes vivenciadas pela
sociedade e pode contribuir para minimizar a
distdncia que separa a educacdo bésica das
ferramentas modernas de producdo de difusdo do
conhecimento™.

Na formacdo de professores de Quimica,
torna-se necesséario que a abordagem do processo
ensino-aprendizagem sob o ponto de vista das TIC
seja incorporado as préaticas docentes. Sob este
enfoque, nas disciplinas de Estdgio do curso de
Licenciatura em Quimica da Universidade Federal
de Goias, o modelo da formacdo pela pesquisa
possibilita aos licenciandos desenvolverem projetos
que associem teoria e pratica na constru¢cdo do
conhecimento pedagégico e curricular da area de
Educag&o em Quimica.

Nesse contexto, propbs-se a elaboracdo de
material didatico sob a forma de histérias em
guadrinhos (HQ) a partir do uso das ferramentas
tecnolégicas disponibilizadas pela rede mundial de
computadores com 0 objetivo de promover tanto a
discussdo de conceitos quimicos a partir da
ludicidade que envolve o uso das HQ quanto a
integracdo do processo formag¢do docente ao uso
das TIC.

Resultados e Discussao |

A partir dessa proposta, criou-se uma HQ,
cujo roteiro gira em torno de conhecimentos
guimicos abordando-os com uma linguagem simples
e clara. A HQ trata da aventura de duas
personagens “Lolita e Eugénia”, duas formiguinhas
operarias que com seus conhecimentos quimicos
obtidos das mais variadas formas, tentam encontrar
um grupo desaparecido. A idéia do projeto € utilizar
de situacBes vividas pelos personagens como meio
de introduzir conceitos quimicos, contextualizando
na medida do possivel com fatos reais encontrados
na natureza como acidez do solo, reagbes acido
base e outros.

Para a construcdo dos desenhos foram utilizados
trés programas, um para a construgdo de cenarios e
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fundos, outro para o desenho dos personagens e
por fim o terceiro para a unido e estruturacdo da
H.Q. Dois destes programas estdo disponiveis na
rede mundial de computadores (internet), e séo
gratuitos, e outro é disponibilizado pela Microsoft.
Sao eles: HagaQué, que é resultado de uma
proposta de dissertacdo de mestrado do instituto de
computacdo da Unicamp que estd sendo
desenvolvido por Silvia Amelia Bim e Eduardo Hideki
Tanaka, sob orientacdo da profa. Dra. Heloisa Vieira
da Rocha (www.nied.unicamp.br/~hagaque/); Paint,
um programa de desenhos desenvolvido pela
Microsoft e encontrado em todas as versdes do
Windows e Toondoo, um programa gratuito
encontrada na rede, cuja versao esta em inglés, que
foi utilizado para constru¢do dos cenarios
(www.toondoo.com). O material didatico produzido
tem passado por avaliagbes dos professores
formadores responsaveis pela orientacdo da
pesquisa durante o estagio e esta pronto para ser
utilizado no contexto da sala de aula. Um exemplo
do material elaborado pode ser visualizado na figura
ao lado.

Conclusodes

Durante a produc¢do do material, o ponto de
maior destaque relaciona-se =

a inser¢cdo do futuro
licenciado em quimica no
contexto do uso das TIC no
desenvolvimento das
atividades docentes. Além
disso, percebe-se que a
discussdo de conceitos a partir da HQ pode
despertar o interesse dos adolescentes e tornar o
ambiente escolar mais ludico sem perder o objetivo
da discusséao conceitual.
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