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O uso da plataforma Pixton para a producao escrita

colaborativa em lingua inglesa

The use of the Pixton platform for collaborative written production in
English
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RESUMO: Na busca por alternativas para suavizar os efeitos negativos da pandemia e
garantir interacao entre discentes, encontramos a plataforma Pixton, que possui diversos
recursos para produgao de historias em quadrinhos. Assim, em 2021, alunos de uma
instituicdo publica se dedicaram a escrever colaborativamente historias em quadrinhos em
lingua inglesa nessa plataforma. Este estudo de caso qualitativo objetivou investigar as
percepgdes dos aprendizes acerca dessa plataforma e suas possiveis potencialidades para
aprendizagem de inglés. Os dados gerados por meio de observagdao, notas de campo,
questiondrios e tarefas realizadas apontam que essa ferramenta pode estimular a criatividade
e a autonomia dos aprendizes e propiciar contextos de aprendizagem inclusivos e
colaborativos
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ABSTRACT: In the search for alternatives that could soften the negative effects of the
pandemic and ensure interaction between students, we found the Pixton platform which has
several resources for the production of comics. Thus, in 2021, students from a public institution
collaboratively dedicated themselves to writing comics in English on this platform. This
qualitative case study aimed to investigate the perceptions of learners about this platform and
its possible potentialities for learning English. The data generated through observation, field
notes, questionnaires, and tasks indicate that this digital tool can stimulate learners’ creativity
and autonomy besides providing inclusive and collaborative learning contexts.
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1 Consideragoes iniciais

Os ultimos anos foram notadamente marcados e transformados pela pandemia
e seus efeitos. Na drea da educacdo, vimos a grande maioria dos paises fechando as
portas de suas institui¢des e buscando formas alternativas para continuar o ano letivo
(Bozkurt; Sharma, 2020; Souza; Oliveira; Martins, 2020). O ensino remoto emergencial
(ERE) coloca-se como uma das possiveis alternativas e, com ele, muitos desafios
marcam esse novo momento para o processo de ensino e aprendizagem (Farias, 2020).
No que tange ao processo de ensino-aprendizagem de linguas, se as atividades em
pares/grupos em contexto presencial ja apresentavam certas dificuldades, no remoto
o distanciamento fez com que as complexidades fossem ainda maiores.

Na busca por ferramentas digitais que pudessem diminuir os efeitos desse
distanciamento e favorecer a realizacao de atividades colaborativas que, segundo
Figueiredo (2018), sdao centradas no aluno e objetivam a co-construgao da
aprendizagem, encontramos Pixton!, uma plataforma que disponibiliza varios
recursos para a producdo de historias em quadrinhos (HQ). De acordo com
Chimainski (2018), Contreras Leon e Chapeton Castro (2017) e Silva (2023), essa
plataforma tem o potencial de favorecer a aprendizagem colaborativa ao permitir o
trabalho em equipe para a produgao textual de forma criativa e divertida.

Esta pesquisa objetivou investigar essa plataforma e verificar as percepgdes dos
alunos sobre ela e suas possiveis potencialidades para a produgao escrita colaborativa,
em inglés, de HQ. Para isso, realizamos um estudo de caso, do tipo qualitativo, com
uma turma do 2° ano do Ensino Médio Técnico de uma institui¢do publica de ensino
no interior de Goids. Os dados foram gerados em quatro encontros sincronos
realizados na plataforma Google Meet no ano de 2021 por meio da realizagao da

atividade proposta (producao escrita colaborativa de histéria em quadrinhos em

1 Pixton é uma plataforma on-line que disponibiliza vérios recursos para a criacdo de histérias em
quadrinhos em formato digital. Mais informagoes: https://www.pixton.com/
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lingua inglesa na plataforma Pixton), observagao, notas de campo e aplicagdao de
questionario on-line.

Para melhor compartilhar nosso estudo, o texto esta organizado em seis se¢0es,
incluindo esta introdugdo. Assim, apresentamos os construtos tedricos que balizaram
nosso trabalho. Logo apds, descrevemos os aspectos metodoldgicos adotados e, em
seguida, trazemos a descri¢ao e a andlise dos dados, as quais sao seguidas das nossas

consideracgoes finais. Por ultimo, nossas referéncias.

2 Pressupostos teoricos

Nesta secdo, apresentamos o arcabougo tedrico que embasou nosso estudo.
Primeiramente, tratamos das premissas referentes ao ERE e as tecnologias digitais. Em
seguida, focamos nosso olhar para Pixton, uma plataforma digital utilizada no ensino
da habilidade escrita para a producdao de HQ. Por ultimo, discorremos sobre a
aprendizagem colaborativa, baseada essencialmente na teoria sociocultural, que pode

ocorrer tanto em ambiente presencial quanto on-line.

2.1 O ensino remoto emergencial (ERE)

A Educagao, nos ultimos anos, foi fortemente marcada por sua primeira grande
crise mundial, causada pela pandemia do coronavirus, chegando a afetar “mais de 1,5
bilhao de aprendizes de todas as idades ao redor do mundo”, conforme afirmam
Bozkurt e Sharma (2020, p. i). A alternativa encontrada por muitas nagoes foi a de
reconfigurar seu formato de ensino, migrando de aulas presenciais para on-line ou, até
mesmo, mesclando ambos os tipos, metodologia conhecida como blended learning ou
ensino hibrido. Segundo Moran (2015), o ensino on-line tem estado em ascensao nos
ultimos anos por causa das inovagoes das tecnologias digitais. Devido a isso, alguns
termos passaram a ser adotados para caracterizar esse novo formato de ensino:
aprendizagem a distancia, aprendizagem movel, aprendizagem via programas de

radio ou TV, ensino e aprendizagem on-line e ERE (Bozkurt; Sharma, 2020).



Desses varios termos, dois nos chamam a ateng¢ao: aprendizagem a distancia e
ERE. O primeiro se refere a uma proposta de educagao que é opcional e flexivel, ou
seja, a pessoa interessada opta por estudar nesse formato e escolhe o que aprender,
quando, onde e como conduzird esse processo. Além disso, a aprendizagem a distancia
“resulta de um planejamento e design instrucional cuidadoso, usando um modelo
sistematico para formato e desenvolvimento” (Hodges et al., 2020, p. 4), o que
pressupde um tempo consideravel para planejamento, configuragao, testagem,
avaliagao e ajustes na conducao do curso caso se fizer necessario.

Ja o segundo termo — ERE — se caracteriza por uma proposicao obrigatoria, por
se tratar de uma “solucdo tempordria para um problema imediato”, conforme nos
esclarecem Bozkurt e Sharma (2020, p. ii). O ERE implica, portanto, uma mudanga
tempordria para “um formato alternativo” (Hodges et al., 2020, p. 7) por causa de
circunstancias referentes a um momento de crise. No ERE, fica a cargo dos gestores da
Educacao definir o formato e a metodologia que caracterizarao o processo de ensino e
aprendizagem. Assim, em contextos de pandemia e/ou catastrofes, onde a conexao de
internet for disponivel para professores e alunos, esse novo formato pode representar
uma alternativa viavel.

Foi justamente o ERE que marcou o cendrio educacional global em 2020 e em
2021. Dessa forma, o que e como ensinar durante esse periodo passou a ser a tematica
de destaque nas discussoes entre profissionais da educagao, inclusive professores de
linguas (Bozkurt; Sharma, 2020; Hodges et al., 2020). Na institui¢ao onde esta pesquisa
foi realizada, podem ser citados como principais desafios durante esse periodo:
reducao do tempo de duragao e do nimero de aulas; aumento da exposi¢ao dos
professores e alunos a tela de computadores e aos smartphones; dificuldade de acesso
aos dispositivos necessarios; problemas de conexao; distanciamento social com
influéncia na saide emocional; entre outros.

Diante desse cendrio, as consequéncias notaveis da pandemia na comunidade

académica fizeram com que professores se debrugassem ainda mais na busca por



ferramentas digitais e estratégias que pudessem auxilid-los na diminuig¢ao dos efeitos
negativos do contexto pandémico (Farias, 2020).

No préximo item, discorremos sobre tecnologias digitais, com foco em Pixton,
uma plataforma digital que conta com varios recursos e inumeras possibilidades para

a producao de HQ e que foi por nos utilizada durante o ERE.

2.2 Tecnologias digitais e Pixton

Conforme asseveram Rech e Pescador (2022), as circunstancias geradas pela
pandemia nos levaram a conhecer, a explorar e a usar ferramentas tecnoldgicas de
forma que os efeitos da distancia fisica pudessem ser minimizados e nao fossem
impedimento para que muitos aprendizes e professores pudessem estar juntos nesse
processo, buscando inovar as praticas pedagdgicas e maximizar as oportunidades de
aprendizagem.

Sobre o uso dessas ferramentas digitais em nossa pratica didatico-pedagdgica,

Santos (2014, p. 3) afirma que

o professor pode oportunizar varias possibilidades de interagdo e o
desenvolvimento de multiplas competéncias, pois ele estabelece um
link com a escola e o mundo dos alunos, que ja estao muitas vezes
imersos nas praticas de linguagem instauradas nos meios digitais.
Nesse contexto, a dicotomia dentro/fora da escola se dissolve,
permitindo, assim, um transbordamento dos espagos.

No que tange as inovagoes tecnoldgicas, 0 momento atual é marcado pela
chamada Revolucao 4.0, que, segundo Farias (2020, p. 5), é “caracterizada pelo uso
intenso de tecnologias digitais que possibilitam o acesso em tempo real as
informagoes”. Esse uso intenso das tecnologias digitais tem sido responsavel pelo
surgimento de mais plataformas e softwares, os quais tém sido usados como
ferramentas diversas voltadas para a aprendizagem. Como afirmamos anteriormente,

no caso de atividades de producao escrita de HQ, podemos utilizar uma plataforma



interativa como Pixton. Santos (2014) e Lacerda (2014) ressaltam o potencial dessas
ferramentas digitais interativas para favorecer o desenvolvimento do aprendiz ao lhe
propiciar oportunidades de explorar recursos diversos (hipertextuais, imageéticos,
verbais etc.). Tais recursos sao capazes de motivar e enriquecer as praticas de
linguagem, as quais, segundo o autor, sao cada vez mais multiculturais e
multissemioticas.

A plataforma digital canadense Pixton ¢ ganhadora de varios prémios,
conforme divulgacdo em sua propria pagina®. Esse software, do tipo proprietario®,
oferece a possibilidade de produzir HQ de forma on-line e estd disponivel em
diferentes linguas. O usudrio pode fazer sua inscrigao, escolher uma das quatro formas
de perfil (Educadores, Estudantes, Pais, Empresas), selecionar o plano que melhor lhe
atender (ha a possibilidade de usar o plano gratuito com recursos limitados) e criar
seu avatar? utilizando as ferramentas disponiveis para selecionar caracteristicas
diversas, tais como: género; cor e formato dos olhos, nariz e boca; tamanho, forma e
cor dos cabelos; tipos do vestudrio; cor da pele etc. Essas caracteristicas buscam
aproximar, da realidade, os avatares dos usudrios e das personagens das histérias o
maximo possivel. Um recurso disponibilizado no perfil Educador diz respeito a
possibilidade de propor uma atividade de producao de HQ e compartilhar o link para
que os aprendizes possam realizd-la. Assim, ao clicar no link informado, eles serao
direcionados para uma classe virtual onde poderao realizar a atividade proposta.

Ao dar inicio a criacdo de uma HQ, o usudrio podera utilizar varios recursos
disponiveis para enriquecer sua produgao, tais como: paisagem de fundo (ambientes
externos e/ou internos diversos), personagens (aleatérios ou os proprios avatares
criados pelos alunos da turma), foco (aproximado ou distante dos personagens), texto

escrito (baldes de fala, sussurro, grito, entre outros), face (feliz, alegre, preocupado etc.)

2 https://www.pixton.com/
3 Ha o software livre, em que todo o seu contetido é gratuito, e o software proprietario, em que o acesso

ao contetido em sua totalidade sé é possivel por meio do pagamento de uma assinatura.
+ Avatar é uma figura grafica personalizada que representa uma pessoa no ciberespaco.
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e agdes (como, por exemplo, caminhar, sentar e correr). Ao finalizar, o usudrio pode
imprimir e/ou compartilhar suas produgoes escritas de HQ por meio de um link
gerado. Vale ressaltar que todos esses recursos estao disponiveis na versao paga e
parcialmente disponiveis na versao gratuita.

Conforme a orientacao dada pelo proponente da atividade, a produgao de HQ
na plataforma digital Pixton pode ser realizada de forma individual ou em grupos.
Todavia, como o trabalho nessa segunda forma é disponibilizado apenas na versao
paga, uma alternativa para atividades colaborativas na versao gratuita é que um
membro de cada equipe compartilhe sua tela com os demais e fique responsavel pela
criacao da HQ), seguindo as escolhas negociadas por todo o grupo.

A seguir, tratamos da aprendizagem colaborativa, abordagem que pode ser
adotada em atividades educacionais em equipes para a producao de HQ na plataforma

Pixton.

2.3 Aprendizagem colaborativa

A aprendizagem colaborativa refere-se a situagoes educacionais em que duas
ou mais pessoas se dispdoem a aprender algo juntas, uma auxiliando a outra na
execucao de uma tarefa (Figueiredo, 2018; Silva, 1999). De acordo com Smith e
Macgregor (1992), Zygouris-Coe (2012) e Contreras Ledn e Chapetdn Castro (2017), ela

¢ baseada em quatro premissas:

1) aaprendizagem é um processo ativo e de construgao;

2) os aprendizes podem se beneficiar tanto do conhecimento adquirido quanto da

diferenca do ponto de vista uns dos outros;

3) a aprendizagem ocorre por meio do didlogo e do envolvimento ativo dos

interagentes;



4) a reflexao critica sobre a co-constru¢ado do conhecimento favorece o

desenvolvimento da aprendizagem.

A aprendizagem colaborativa se baseia, principalmente, na teoria sociocultural,
construto tedrico proposto por Vygotsky (1998) e presente na educagao por destacar a
interacdo e a mediacao como pilares importantes no processo de aprendizagem
(Figueiredo, 2018, 2019; Oliveira, 1995). Segundo Vygotsky (1998), um individuo, ao
interagir com um par mais experiente, pode ser auxiliado por este a realizar tarefas
que sozinho ndo conseguiria, ou seja, 0 par mais experiente desempenha a fungao
mediadora entre o individuo e o conhecimento a ser alcangado durante a realizacao da
tarefa.

Para melhor explicar o que acontece nas interagdes durante o processo de
desenvolvimento da aprendizagem, Vygotsky (1998) propoe a Zona de

Desenvolvimento Proximal (ZDP), que é definida como

a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucao independente de problemas, e o nivel
de desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de
problemas sob a orientagio de um adulto ou em colaboragdo com
companheiros mais capazes” (VYGOTSKY, 1998, p. 112).

Vale ressaltar que a ZDP se caracteriza por ser um processo dinamico, pois,
conforme nos esclarece Vygotsky (1998, p. 113), “aquilo que é a zona de
desenvolvimento proximal hoje sera o nivel de desenvolvimento real amanha — ou
seja, aquilo que uma crianga [um aprendiz] pode fazer com assisténcia hoje, ela [ele]
serad capaz de fazer sozinha[o] amanha”.

E durante as interagdes que um individuo, ao perceber a dificuldade de seu par,
pode oferecer-lhe algum tipo de ajuda a fim de auxilia-lo a realizar determinada tarefa.
A ajuda oferecida durante as interagdes é denominada por Wood, Bruner e Ross (1976)

de scaffolding. Também conhecido como estruturas de apoio ou andamento



(Figueiredo, 2019), o termo scaffolding se constitui como o “processo que capacita a
crianga ou principiante a resolver um problema, executar uma tarefa ou alcangar um
objetivo que estaria além de sua capacidade real” (Wood; Bruner; Ross; 1976, p. 40).
Durante as interagdes, o scaffolding pode ocorrer de varias formas: “por meio de
perguntas, demonstra¢des, incentivos, instrugdes, explicagdes ou modelos” que
orientem os aprendizes na realizagao de uma tarefa (Figueiredo, 2019, p. 57). Assim,
por meio dos scaffoldings, os aprendizes vao se auxiliando e coconstruindo
conhecimentos.

Durante as interagOes, os estudantes podem também compartilhar diferentes
pontos de vista e conversar sobre temas criticos, como racismo, homofobia, violéncia,
bullying, bem como sobre outros problemas que afetam a nossa sociedade, o que pode
torna-los mais criticos e melhores cidadaos a medida que refletem sobre as iniquidades
sociais, questionando-as, como é defendido por uma abordagem critica de ensino de
linguas (Almeida; Lago; Figueiredo, 2021; Batista, 2013; Contreras Ledn; Chapetén
Castro, 2017; Moita Lopes, 2013; Pennycook, 2016, 2022; Pessoa; Urzéda-Freitas, 2017;
Riasati; Mollaei, 2012).

A abordagem critica se caracteriza, segundo Pennycook (2022) e Riasati e
Mollaei (2012), como aquela que favorece a reflexao sobre a cultura e as experiéncias
dos aprendizes, dando-lhes voz e vez por meio do didlogo com seus pares. Para esses
autores, tal abordagem propicia o movimento dos individuos em dire¢do a uma
sociedade democraticamente transformada.

A sala de aula, entdo, configura-se como um local em que o conhecimento € co-
construido na interacdo entre professores e estudantes, e todos “devem tomar
consciéncia da situagdo em que vivem para que a escola se torne um espago de
constante questionamento e, portanto, de transformagao da realidade” (Pessoa;
Urzéda-Freitas, 2017, p. 60). Dessa forma, ao se propor como tema para as tarefas
propostas o bullying e o racismo, objetivamos, neste estudo, nao sé fazer com que os/as

estudantes da turma usassem a lingua inglesa de forma criativa, mas também trazer a



tona discussoes sobre esses assuntos, dando voz as participantes da pesquisa para que,
por meio das historias em quadrinhos, pudessem narrar experiéncias que tiveram a

esse respeito, tecendo reflexdes sobre elas. Conforme advoga Batista (2013, p. 307),

[n]as escolas, é importante ampliar essa discussao com alunos, alunas,
professores e professoras. Se a luta contra o bullying atualmente pode
significar uma luta social pelo reconhecimento e valorizagao das
diferencas sem que isto implique em preconceitos e injustigas,
discussdes que abordem os preconceitos existentes em nossa sociedade
devem ser objeto de reflexdes na sala de aula. Essa é também uma
formagao politica.

Tendo exposto o arcabougo tedrico que nos apoiara na andlise dos dados,

apresentamos, na proxima secao, a metodologia adotada na realizacao deste estudo.

3 Metodologia

Esta pesquisa’® se configura como um estudo de caso qualitativo por se tratar de
uma “investigacao de uma instancia singular no contexto em que ela ocorre” (Nunan,
1992, p. 79). Isto significa investigar, por exemplo, uma pessoa ou grupo de pessoas,
uma sala de aula, uma escola. Para André (2000, p. 23-24), este tipo de estudo possui
“um grande potencial para conhecer e melhor compreender os problemas da escola”
e ainda destaca a possibilidade de um estudo de caso oferecer elementos que nos
permitem melhor compreender “o papel da escola e suas relagdes com outras
institui¢des da sociedade” (André, 2000, p. 23-24).

O estudo foi conduzido no terceiro bimestre do ano letivo de 2021 com uma
turma de Ensino Médio Técnico em Quimica, em um dos quatorze campi do Instituto
Federal de Goias (IFG). Esta é uma escola publica conhecida por oferecer educacao

superior e também cursos técnicos (ensino médio integrado a formacgao técnica).

5 Este estudo faz parte de uma pesquisa maior, aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Goias, protocolo nimero CAAE 70953817.7.0000.5083. Para participar da
pesquisa, as estudantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.



No referido bimestre, propusemo-nos a discutir, com os aprendizes, problemas
sociais e possiveis conselhos que poderiam ser dados aos estudantes de modo a
desenvolver neles uma consciéncia critica sobre esses problemas por meio da escrita
de HQ (Batista, 2013; Contreras Ledn; Chapetén Castro, 2017). Para isso, algumas
ferramentas digitais foram por nos utilizadas, entre elas a plataforma Pixton.

Apés introduzirmos vocabuldrio sobre problemas caracteristicos de diversas
areas da nossa sociedade, tais como questOes familiares, doencas, dificuldades
tinanceiras, inimizades, preconceitos, bullying etc., prosseguimos com a apresentacao
da estrutura gramatical necessaria para dar conselhos para cada situagao apresentada
(verbos modais). De todos os problemas discutidos, buscamos identificar quais
caracterizavam o universo dos discentes. Dessa forma, percebemos que o preconceito
e o bullying foram os temas que mais se destacaram, tendo motivado
consideravelmente o envolvimento e a participagao dos alunos na realizacao das
tarefas propostas, a medida que podiam conversar sobre esses problemas sociais
(Pennycook, 2016, 2022; Pessoa; Urzéda-Freitas, 2017). Posteriormente, propusemos
aos aprendizes uma tarefa de produgao escrita em lingua inglesa na plataforma Pixton.
Eles foram organizados em oito equipes de trabalho, com trés ou quatro integrantes
em cada um. Cada grupo deveria escolher um tipo de bullying sobre o qual produziria
uma HQ com, no minimo, 5 quadrinhos. Devido ao volume significativo de dados
obtidos, optamos por fazer um recorte e, para isso, adotamos alguns critérios com o
intuito de selecionar os participantes deste estudo. Assim, seria selecionado(a): a)
quem tivesse produzido HQ sobre problemas raciais, jd que a turma enfrentava
conflitos sobre esse assunto com certa recorréncia; b) quem tivesse participado das
quatro aulas destinadas a realizagao da tarefa proposta; c) quem tivesse respondido ao
questionario de forma completa; e d) quem tivesse participado da apresentacdo da HQ
para a turma. Com base nesses critérios, chegamos ao niumero de duas estudantes, as
quais nos referimos como Marinette e Yasmim, pseudonimos por elas escolhidos, cada

qual representando seu respectivo grupo de trabalho.



A tarefa, proposta para ser realizada em quatro aulas (com duragao de 1 hora

cada uma), se caracterizou pela seguinte sequéncia didatica:

12 aula — proposicao da atividade e orientagOes gerais, apresentagao da Plataforma
Pixton, suas ferramentas e criacao de avatar;

2% aula — composicao dos grupos de trabalho, abertura de salas no Google Meet para
cada grupo, escolha do recorte tematico e inicio da producgao escrita;

3% aula — continuidade da producao escrita;

4% aula — apresentacao das HQ produzidas.

Os instrumentos adotados para a geracao de dados (producao escrita de HQ em
lingua inglesa na plataforma Pixton, notas de observacdao em campo, gravagao das
apresentacOes e aplicacdo de questiondario on-line) foram usados com o intuito de
responder as seguintes perguntas de pesquisa: 1) Em que medida, a produgao escrita
na plataforma Pixton possibilita a interacdo entre os aprendizes?; 2) Qual a percepgao
das participantes acerca do uso da plataforma Pixton e seus recursos para o
desenvolvimento da produgao escrita colaborativa de HQ em lingua inglesa?

Apods descrever os aspectos metodologicos utilizados na realizagao desta
pesquisa, na proxima secao apresentamos e analisamos uma amostra dos dados

obtidos.

4 Descricao e analise dos dados

Ao nos debrucarmos sobre os dados gerados, a recorréncia de alguns pontos foi
notavel, o que nos conduziu a categorizagao para melhor apresenta-los e descrevé-los.
Assim, nesta segao, tratamos dos seguintes aspectos e da maneira como eles se
relacionam com o desenvolvimento da aprendizagem de lingua inglesa: a) relacao das

participantes com a tematica proposta (bullying); b) plataforma Pixton; ¢) producao das

HQ.



4.1 Relacdo dos participantes com a tematica proposta

Conforme consta nas notas de observacao de campo, ao serem questionados
acerca do que sabiam sobre a palavra “bullying”, os alunos da turma em que a pesquisa
foi realizada afirmaram se tratar de atitudes preconceituosas que acontecem no espago
escolar. Perguntamos, entao, se sabiam da origem do termo, ao que responderam que
ele parecia ser da lingua inglesa por ter a terminagao ‘ing’. De fato, bullying é uma
palavra inglesa utilizada para designar agressoes repetitivas, podendo ser de ordem
tisica, verbal ou psicoldgica, cometidas por pessoas que nao aceitam outras em seu
circulo de convivéncia (Batista, 2013; Costantini, 2004; Fante, 2012; Gomes, 2002; Pires,
2022). A conexao entre a tematica de bullying e a lingua inglesa foi, portanto,
estabelecida ja na primeira aula.

Quando questionadas se ja haviam presenciado alguma situagao de bullying na
escola, as participantes deste estudo responderam afirmativamente. Marinette fez
referéncia a uma colega timida, que usava dculos e que ninguém queria fazer dupla
com ela nos trabalhos. Por sua vez, Yasmim se lembrou de uma colega que estava um
pouco acima do peso padrao para garotas daquela idade e, por isso, recebia apelidos
desagradaveis.

As participantes também foram indagadas se ja haviam sofrido bullying em
algum momento de sua vida escolar, ao que responderam positivamente, como ¢é

verificado nos seguintes relatos:

[1]

Ja escutei alguns comentdrios na escola e presenciei “olhares” sobre o meu
cabelo (por ele ser enrolado e ser volumoso). Mas, depois disso, nunca mais.
(Marinette, questionario)

[2]

Sim, quando eu era menor e estudava no ensino fundamental, meu cabelo
era cacheado e com bastante frizz. Entao, eu era o tempo todo chamada pelas
outras criangas de bruxa por conta disso.

(Yasmim, questionario)



Fica evidente, assim, o contato direto e indireto das participantes com situagdes
de bullying escolar, ora presenciando preconceitos, ora sendo alvo deles. Em todas as
situagOes reportadas pelas participantes, pode-se observar a relagao do bullying com o
fisico dos/das estudantes: uso de dculos, peso um pouco acima do padrao e cabelo
cacheado. Contreras Ledn e Chapetdn Castro (2017, p. 147) afirmam que a adogao de
uma abordagem critica na educagdo pressupde relacionar “tdpicos da aula com
questOes sociais e pessoais” e acrescentam que essa pratica pode tornar a
aprendizagem “interessante e significativa para os estudantes porque os contetidos
sao conectados a0 mundo deles e assim eles podem compartilhar suas proprias
experiéncias e conhecimento” (Contreras Leon; Chapeton Castro, 2017, p. 147).

Na secao seguinte, descrevemos o uso da plataforma Pixton na producao das

HQ, foco deste estudo.

4.2 Plataforma Pixton

Segundo Aratjo e Araujo (2013, p. 180), o uso de tecnologias da informagao e
comunica¢dao, com énfase nos recursos digitais, possibilita a adogao de “novas
metodologias de ensino e as ferramentas servem de meio para promover uma
aprendizagem baseada no interesse, criatividade e autonomia do aluno”. A escolha da
plataforma Pixton como ferramenta digital para a realizacao de uma atividade escrita
colaborativa de lingua inglesa foi motivada por sua potencialidade para contextos de
aprendizagem (Silva, 2023). De acordo com Chimainski (2018, p. 17), a plataforma
Pixton é uma ferramenta digital que “se adapta a proposta de produgao textual
contribuindo para o desenvolvimento de habilidades e letramento digital em sala de
aula”.

Ao serem indagados, no inicio da primeira aula, se tinham conhecimento prévio
da referida plataforma, os alunos demonstraram desconhecé-la. Com base nisso,
dedicamos um momento para a apresentagao do site, bem como seus principais

recursos. Em seguida, foi-lhes proposto que criassem um avatar para personalizar a



sua navegacao. Entre os recursos oferecidos, é possivel escolher diversas
caracteristicas corporais, como idade, género, tom de pele, estilo de cabelo, entre

outros, conforme podemos ver na figura 1 a seguir:

Figura 1 - Caracteristicas diversas para criagdo do avatar.
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Fonte: Plataforma Pixton.

Ao escolher uma categoria (estilo de cabelo, cor dos olhos, formato do nariz
etc.), o usuario da plataforma tem, a seu dispor, varias opgdes a fim de personalizar

seu avatar, conforme podemos verificar nas figuras 2 e 3:

Figura 2 - Opgdes de estilo de cabelo.
X

Fonte: Plataforma Pixton.
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Figura 3 - Opgdes de vestimenta.
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Fonte: Plataforma Pixton.

Conforme registramos em notas de campo, foi possivel perceber que, durante
a realizacao dessa primeira tarefa para a criacao de seus avatares, as participantes
demonstraram bastante engajamento e afirmaram ser a plataforma uma ferramenta
inclusiva. Quando questionadas acerca da razao pela qual a consideram assim, as
categorias de género (masculino, feminino e ndo bindrio), bem como de cadeiras de
rodas (modelo e cor) e de aparelhos auditivos (tamanho, modelo e formato anatomico)
foram citadas como recursos inclusivos que respeitam a condi¢ao da pessoa e a inclui
tal como é.

A seguir, nas figuras 4 e 5, podemos ver o avatar criado por cada uma das

alunas.

Figura 4 - Avatar criado por Marinette.

Fonte: Plataforma Pixton.
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Figura 5 - Avatar criado por Yasmim.

Fonte: Plataforma Pixton.

Ao contrastarmos o avatar das participantes com o questiondrio ao qual
responderam, um fato nos chamou a atengao. Percebemos que o avatar de Yasmim
possuia cabelo liso, o que nao correspondia ao cabelo “cacheado e com bastante frizz”
apontado por ela no questionario, conforme pudemos verificar no excerto 2. Devido a
essa diferenga existente entre as caracteristicas fisicas da estudante e do seu avatar,
durante uma aula sincrona posterior aos quatro encontros usados para a realiza¢ao da
tarefa de escrita da HQ, solicitamos a ela que permanecesse na sala virtual apds o
término da aula para que, por meio de uma breve e informal conversa, pudéssemos
entender melhor essa escolha. Ao lhe perguntarmos se seu avatar era uma
representacao sua, ela respondeu que sim. Perguntamos, entao, a respeito do cabelo
liso do avatar e o cabelo “cacheado” mencionado no questiondrio. A aluna alegou que,
devido ao bullying sofrido em anos escolares anteriores, passou a se sentir melhor com
o cabelo alisado e também por considerar ser o liso mais facil de cuidar do que o
cacheado. Esse fato corrobora alguns estudos que mostram que o cabelo crespo é¢ uma
caracteristica fisica que pode causar conflitos as pessoas que o tém devido a situagoes
de preconceito racial e de bullying escolar pelas quais passam (Gomes, 2002; Pires,
2022). Esse dado nos leva a uma reflexao sobre preconceitos étnico-raciais a partir da
fala das alunas e a necessidade de problematizar o fendmeno bullying no contexto
escolar (Batista, 2013). Tal entendimento é corroborado por Pennycook (2022), quando

afirma que a abordagem critica nunca foi tao necessaria quanto agora.



4.3 Producao da HQ1 e da HQ2

Solicitamos aos/as discentes que constituissem grupos de trabalho. Conforme
afirmamos na metodologia, oito equipes foram formadas, sendo Marinette e Yasmim
representantes, cada qual, de seu grupo.

Quando questionadas acerca do processo de producdao da HQ, com destaque
para o recorte tematico e o objetivo do grupo com essa escolha, as aprendizes nos

detalharam o seguinte:

[3]

A produgao ocorreu na sala de aula da aula de inglés. Depois, fizemos
reunides a parte para poder decidir como seria. Escolhemos esse assunto
[racismo], pois foi o que tinhamos uma propriedade para falar. Também
achamos importante abordar esse assunto que quase nao é abordado, mas
que vemos ocorrendo. O objetivo foi o de mostrar o preconceito com a cor,
ou seja, racismo, além de abordar também o albinismo.

(Marinette, questionario)

[4]

A nossa historia foi a partir de uma amiga minha que havia sofrido racismo
através de um professor que diretamente a atacava por ela ser negra. Nosso
objetivo foi relatar uma histdria real.

(Yasmim, questionario)

Podemos perceber, na fala de Marinette, que a escolha do recorte tematico a
partir do escopo de bullying foi discutida e negociada por seu grupo. Segundo
Figueiredo (2018), momentos de interagao sao oportunidades ricas para negociagao.
Ademais, quando a participante afirma que tinham “uma propriedade para falar”, ela
aponta para uma conexao entre experiéncias vividas e situagdes educacionais, o que
pode tornar o processo de construir conhecimento mais significativo ao aproximar a
vida do aluno ao contexto de aprendizagem. De forma similar, Yasmim também relata
que a escolha do recorte tematico se deu com base no relato de uma amiga que havia
sido vitima de racismo no contexto escolar. Contreras Ledén e Chapeton Castro (2017)

afirmam que o processo de aprendizagem pode ser facilitado quando é possivel



estabelecer relagdes entre o contetido a ser trabalhado e as experiéncias prévias ou
possivelmente futuras dos alunos. Ambos os grupos tinham o intuito de problematizar

O racismo.

4.3.1 As HQ produzidas

Nesta se¢ao, apresentamos as tarefas realizadas pelos/as estudantes e tecemos

reflexdes sobre os dados gerados na escritura das duas HQ: HQ1 e HQ2.

4.3.1.1. HQ1

O grupo de Marinette produziu uma historia com 44 quadrinhos, sendo o limite
minimo exigido de cinco. Intitulada Your color —em portugués, Sua cor —, a historia teve
como personagens ficticios uma garota chamada Chloe, a professora e algumas colegas
da turma. A trama se passa no primeiro dia de aula na escola, podendo ter a seguinte
descricao como enredo: Chloe ¢ uma garota de 15 anos e esta empolgada com o seu
primeiro dia de aula na escolanova. A professora a convida para se apresentar a turma,
e ela diz que gosta de danca. Enquanto a professora se ausenta para ir ao banheiro,
Chloe ouve coisas desagradaveis a seu respeito, como, por exemplo, dizerem que ela
pode ser ladra por ser negra. Quando a professora retorna, percebe que o clima na sala
estava diferente e pergunta o que aconteceu. A nova aluna, entado, lhe conta o ocorrido.
A professora diz ter passado por isso também ao chegar a escola pelo fato de ser albina.
Por fim, estando sensibilizada pelo ocorrido, a professora conversa com a turma e
orienta as alunas que cometeram bullying a se desculparem com Chloe.

A seguir, podemos ver um recorte da HQ:
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Figura 6 - 16° ao 24° quadrinho da HQ do grupo de Marinette.
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Fonte: Plataforma Pixton.

O enredo dessa HQ), apesar de ficticio, foi proposto com base na “propriedade”
que Marinette afirmou ter o seu grupo sobre a tematica proposta. Vale lembrar que ela
mesma ja foi vitima de racismo na escola, tendo o seu cabelo sido alvo de comentérios
desagradaveis pelo fato de ela ser negra, conforme registrou em seu questiondrio. Para
Paixao e Mafra (2012), atribuir carater pessoal as construgdes de textos narrativos,
considerando experiéncias prévias, pode contribuir para que as produgoes sejam feitas

de “forma prazerosa e voluntaria pelo aluno” (Paixao; Mafra, 2012, p. 5).
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Vale destacar que o grupo de Marinette usou diferentes recursos da plataforma,
tais como baldes de fala padrdao e de sussurro para discursos diretos e trechos
narrativos para contar o enredo da histéria, como pode ser observado na figura 6.
Também fizeram uso de diferentes angulos de visao (distante ou aproximada), bem
como ¢é possivel perceber diferentes expressoes faciais.

Essas e outras op¢oes de escolha que a plataforma Pixton oferece conferem ao
discentes um recurso motivador para que possam negociar suas escolhas, desenvolver
sua autonomia para tomada de decisOes, fazer uso da criatividade e, assim, fomentar
a aprendizagem de linguas por meio do processo de escrita de HQ. Esse entendimento
é corroborado por Silva (2023, p. 87) o qual afirma que “a producao das HQDs, [leia-
se histdrias em quadrinhos], aliada a colaboracao, [é percebida] como instrumento que

medeia a aprendizagem”.

4.3.1.2. HQ2

A historia produzida por Yasmim e seu grupo nao teve titulo e foi constituida
por 11 quadrinhos. Teve como personagens o professor, a aluna Carol e os demais
colegas da turma. Baseada em fatos reais, a historia se passa no contexto escolar.
Durante uma aula de Histria, o professor faz referéncia a Lei Aurea e afirma que essa
lei concedeu liberdade aos negros, garantindo-lhes inclusive que nao seriam mais
discriminados apos a assinatura da Lei. Ao ser contestado por Carol que afirmou ainda
existir discriminagao contra os negros, o professor se irrita, repreende a aluna e
dispensa toda a turma. A historia termina com ela retornando triste para casa,
desejando que algum dia esse tipo de comportamento autoritdrio de alguns/algumas
docentes possa mudar.

A figura a seguir ilustra um recorte da HQ produzida pelo grupo de Yasmim:
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Figura 7 - 4° ao 9° quadrinho da HQ do grupo de Yasmim.
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Fonte: Plataforma Pixton.

Ao contrario da HQ de Marinette, a historia de Yasmim nao tem um final feliz.
A personagem volta para casa decepcionada por ainda haver pessoas autoritarias que
tentam impor a sua verdade, principalmente pelo fato de o autoritarismo ter partido
de um professor de Histdria. Vale ressaltar que o enredo dessa HQ foi escolhido com
base em fatos reais, situagdo ja ocorrida com uma amiga de Yasmim. Apds a
apresentacao do grupo, alguns/algumas colegas da turma fizeram comentarios sobre
o final infeliz da narrativa. Quando questionados acerca dessa escolha, ressaltaram o
desejo de mostrar que, lamentavelmente, nem toda histéria de bullying tem um final
feliz. Com isso, fica evidente a importancia de se trabalhar esse tema no ambiente
escolar de forma critica para que haja uma maior conscientiza¢ao nao sé do alunado,
mas de toda a comunidade académica, o que corrobora os estudos de Contreras Ledn
e Chapetodn Castro (2017), Paixao e Mafra (2012) e Pennycook (2022) sobre tematicas
que favorecem o compartilhamento de ideias e, consequentemente, o desenvolvimento

de uma consciéncia critica ao (re)construir sentidos em produgdes textuais.
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Também podemos perceber, na figura 7, a criatividade do grupo ao fazer uso
de diferentes ambientes e focos para dar fluidez e movimento a historia. A gama de
recursos oferecidos pela plataforma Pixton pode incentivar, portanto, o
desenvolvimento da autonomia do discente (Contreras Ledén; Chapeton Castro, 2018;

Silva, 2023).

4.4 As HQ produzidas e a aprendizagem de lingua inglesa

No questionario, as estudantes puderam também apresentar suas percepgoes
acerca do uso da plataforma Pixton para contextos de aprendizagem. Elas fizeram

uma avaliagao positiva dessa ferramenta, como ilustrado a seguir:

[5]

Muito legal, nunca tinha feito algo parecido em formato on-line e nao sabia
que existiam plataformas assim para fazer isso.

(Marinette, questionario)

[6]

Eu amei a plataforma, bastante intuitiva e facilita muito a criagdo dessas
historias.

(Yasmim, questiondrio)

Ao termos questionado sobre possiveis pontos negativos dessa ferramenta,
apenas Marinette fez um apontamento. Segundo ela, o niumero limitado de recursos
disponibilizados gratuitamente é um fator negativo por restringir as possibilidades de
diversificar os quadrinhos. Como afirmado anteriormente, na versao paga todas as

opgOes estao disponiveis:

[7]
S6 achei um pouco ruim a prépria limitagdo da plataforma que “acaba”
limitando a imaginagao dos criadores. Fora isso, € 6tima.

(Marinette, questionario)



Também perguntamos as participantes se era possivel estabelecer alguma
relacdo entre a producao de HQ e a aprendizagem de lingua inglesa. As estudantes
responderam afirmativamente, enfatizando o fato de que a produgao de HQ fez com
que pudessem nao s6 se desenvolver na lingua inglesa, mas também ter acesso aos
recursos tecnologicos da Plataforma Pixton e discutir sobre questdes sociais, o que
pode torna-las pessoas mais criticas e reflexivas sobre essas questdes (Moita Lopes,

2013; Pennycook, 2016, 2022; Pessoa; Urzéda-Freitas, 2017).

[8]

Muito bom, além de utilizar todos esses recursos, refletimos muito sobre
um assunto muito importante [racismo], além de ter que colocar esse
assunto em situacao de como seria se fosse praticada ou no caso se ja
ocorreu e como foi.

(Marinette, questionario)

[9]

Assim como a outra atividade, essa foi muito interessante, pois possibilitou
que pudéssemos pensar em determinadas situagdes e também nos
desenvolveu no inglés.

(Yasmim, questionario)

A resposta de Marinette nos permite depreender que ela estava mais focada no
recorte tematico em si do que na lingua usada para tal, ou seja, o inglés foi o meio para
alcancar um fim maior que era o de apresentar um assunto para discussao. Conforme
a aprendiz afirmou, ela e seu grupo tiveram oportunidade para refletir “sobre um
assunto muito importante”. Para Pennycook (2022), trabalhar com determinados
recortes tematicos pode levar os aprendizes a nao apenas desenvolver a aprendizagem
dos conteuidos previstos, neste caso a lingua inglesa, mas também pode leva-los a olhar
para si mesmos e a refletir sobre o contexto em que estao inseridos, favorecendo o
desenvolvimento de uma postura critica e, consequentemente, auxiliando na

construcao de melhores individuos para a sociedade.



A producao dos 44 quadrinhos, um nimero superior ao solicitado, corrobora a
fala de Marinette no excerto 3 de que precisaram se reunir “a parte”, ou seja, em outros
horarios fora da aula, para discutir e negociar o que queriam fazer. Apesar de nao ter
sido uma exigéncia nossa, tais encontros extras on-line se configuraram como mais
oportunidades de aprendizagem para Marinette e seu grupo, o que reforga os estudos
de Aradjo e Aradjo (2013) sobre o potencial das ferramentas digitais para o
desenvolvimento da autonomia dos aprendizes, bem como estudos de Figueiredo
(2018, 2019) sobre o potencial da aprendizagem colaborativa para o desenvolvimento
de habilidades linguisticas e interpessoais.

Yasmim ressaltou que a tarefa proposta de criar uma HQ na plataforma Pixton
se configurou como oportunidade para o desenvolvimento da aprendizagem de forma
colaborativa da lingua-alvo, o inglés, ja que o texto deveria ser escrito nesse idioma.
Esse fato corrobora alguns estudos, como o realizado por Chimainski (2018), que
advogam a favor dessa plataforma por sua natureza incentivadora da criatividade,
bem como o fato de outras habilidades linguisticas também poderem ser
desenvolvidas, “como a criticidade do pensamento visando a reflexdo do aluno,
promogao do exercicio da autoria, autonomia ao criarem a histéria a sua maneira”
(Chimainski, 2018, p. 16).

Apds a apresentacao de cada grupo, as participantes foram indagadas sobre
como se deu o processo de escrita da HQ em lingua inglesa. Marinette e Yasmim
comentaram que, quando um integrante do grupo nao sabia uma palavra ou estrutura
gramatical, por exemplo, o outro esclarecia e, assim, a ajuda mutua favorecia a
construgao do texto e, consequentemente, da aprendizagem (Contreras Ledn;
Chapeton Castro, 2017; Figueiredo, 2018, 2019; Vygotsky, 1998; Wood; Bruner; Ross,
1976; Zygouris-Coe, 2012). Percebemos, dessa forma, que a atividade de producao
escrita colaborativa possibilitou momentos de scaffolding entre os discentes, situagoes

caracterizadas pelo suporte oferecido por um aprendiz a outro que necessita de



auxilio, colaborando para o desenvolvimento linguistico dos aprendizes (Wood;

Bruner; Ross, 1976).

5 Consideragoes finais

Ao observarmos a atividade realizada de producgao de HQ na plataforma
Pixton, podemos tecer algumas consideragoes gerais e, para isso, retomamos aqui as
perguntas que motivaram este estudo.

Quanto a nossa primeira pergunta de pesquisa (De que maneira a producdo escrita
na plataforma Pixton possibilita a interacdo entre os aprendizes?), os dados analisados
apontam que os estudantes interagiram para criar as HQ. Ainda que o recurso de
produgao colaborativa esteja restrito a versao paga, € possivel trabalhar em equipe
para produzir as HQ. Alternando entre duas telas — uma tela do Google Meet para as
interagdes do grupo e outra tela da plataforma Pixton para criagdo das HQ - as
participantes, assim como toda a turma, relataram a oportunidade de interagir e,
durante essas interagdes, de oferecer e também de receber scaffoldings conforme a
necessidade que se apresentava. Essa troca de auxilio vivenciada pelas participantes
possibilitou o trabalho em equipe e, consequentemente, a construcao colaborativa da
aprendizagem (Figueiredo, 2018, 2019; Wood; Bruner; Ross, 1976). Ademais, os dados
corroboram a afirmacgao de Oliveira acerca da visdo vygotskyana de que “[a] mediacao
de outros individuos é essencial para provocar avangos” no processo de aprendizagem
(Oliveira, 1995, p. 16-17). Além disso, € necessario apontar que, mesmo em meio a um
contexto pandémico que prejudicou a realiza¢ao de tarefas em grupos em sala de aula
presencial, o uso da plataforma Pixton, associado ao Google Meet, possibilitou a
interacao entre os discentes de forma a minimizar os efeitos do distanciamento social
e possibilitar, assim, a aprendizagem colaborativa.

Quanto a segunda pergunta de pesquisa (qual a percep¢io das participantes acerca
do uso da plataforma Pixton e seus recursos para o desenvolvimento da producdo escrita

colaborativa de HQ em lingua inglesa?), os dados apontam que as participantes



consideraram essa ferramenta digital como positiva e viavel para a realizagao de
atividades de producao escrita. Tais dados corroboram investigacoes de Figueiredo
(2018, 2019) sobre a contribuicao de tarefas colaborativas e estudos de Aratjo e Aratjo
(2013) e Silva (2023) sobre o uso de ferramentas digitais que, quando combinadas,
podem potencializar ainda mais o interesse, a criatividade e a autonomia dos/das
estudantes para o desenvolvimento da aprendizagem de linguas. Conforme podemos
observar nos dados apresentados e analisados anteriormente, a turma se sentiu
motivada a explorar a variedade de categorias e suas opcdes para a escolha de
personagens e cendrios que iriam constituir suas HQ. As participantes ressaltaram seu
desenvolvimento da aprendizagem da lingua-alvo uma vez que houve oportunidades
para tirar duvidas, negociar e aprender uns com os outros. Além disso, elas
ressaltaram a possibilidade de discutir problemas sociais, como o racismo, momento
oportuno para construcao de uma postura reflexiva propiciada pela perspectiva critica
(Almeida; Lago; Figueiredo, 2021; Pennycook, 2016, 2022; Pessoa; Urzéda-Freitas,
2017; Riasati; Mollaei, 2012). Tais percepg¢Oes corroboram, certamente, os estudos de
Lacerda (2014) e Silva (2023) que advogam a favor do uso de HQ no processo
educacional. Segundo Lacerda, as HQ “podem ser utilizadas em todas as disciplinas
tomando-se o cuidado de encaixa-las de forma adequada e significativa aos temas
propostos” (Lacerda, 2014, p. 23). A autora acrescenta, ainda, que “elas buscam
promover autonomia e podem ser trabalhadas de forma colaborativa. E, se usadas em
uma plataforma digital, podem possibilitar um ensino dinamico e inovador” (Lacerda,
2014, p. 23).

Assim, vemos a importancia da utilizacdo, nas aulas, das ferramentas digitais
que, segundo Santos (2014, p. 3), podem auxiliar no “desenvolvimento da criticidade
dos sujeitos e do seu empoderamento perante as forcas de dominagao e controle de
ordem politica, econdmica e social”. Acerca das suas potencialidades, a autora afirma
que “o professor pode oportunizar vdrias possibilidades de interacdo e o

desenvolvimento de multiplas competéncias, pois ele estabelece um /ink com a escola



e o mundo dos alunos, que ja estdo muitas vezes imersos nas praticas de linguagem
instauradas nos meios digitais” (Santos, 2014, p. 3).

Dessa forma, nosso estudo intenciona motivar professores em geral a incluir a
plataforma Pixton na lista de recursos educacionais a serem potencialmente usados no
processo de aprendizagem. Essa ferramenta digital, que pode ser usada tanto em
contexto presencial quanto on-line, oferece recursos que estimulam a criatividade e a
autonomia do aprendiz, além de propiciar um contexto de aprendizagem inclusivo e
ricos momentos para o trabalho colaborativo e para o desenvolvimento de habilidades

linguisticas e interpessoais.
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