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Resumo: A tecnologia tem revolucionado a forma como abordamos o ensino e o
aprendizado, facilitando a criacdo de recursos visuais e interativos que tornam o con-
teldo mais acessivel e envolvente para os estudantes. Nesse sentido, este trabalho
apresenta uma experiéncia educacional no Ensino Médio, em que os alunos produzi-
ram histdrias em quadrinhos digitais no Canva, adaptando os contos de Horacio Qui-
roga. Dessa forma, o objetivo deste trabalho foi promover a compreensao e aprecia-
¢ao literaria dos contos de Quiroga, ao mesmo tempo em que se estimulava o desen-
volvimento de habilidades criativas e digitais dos estudantes, como narrativa visual,
design grafico e interpretacdo textual. Para isso, a presente pesquisa foi desenvolvida
em trés turmas de primeiro ano do Ensino Médio de uma escola publica da cidade de
Santana do Livramento, em que os alunos realizaram a leitura e analise dos contos de
Quiroga e, em seguida, elaboraram roteiros para as histérias em quadrinhos e, por
fim, utilizaram o Canva para criar suas adaptacdes digitais, trabalhando com elemen-
tos visuais e narrativos. Dessa forma, observamos um engajamento significativo dos
alunos, que demonstraram maior interesse pelo conteldo literario e aprimoraram su-
as habilidades em ferramentas digitais. Diante disso, os produtos finais refletiram a
criatividade e a capacidade dos estudantes em interpretar e adaptar as histérias dos
contos.
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Abstract: Technology has revolutionized the way we approach teaching and learning,
facilitating the creation of visual and interactive resources that make content more ac-
cessible and engaging for students. In this context, this work presents an educational
experience at the high school level, in which students produced digital comics on Can-
va, adapting the stories of Horacio Quiroga. Thus, the aim of this work was to promote
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the comprehension and literary appreciation of Quiroga's stories while encouraging
the development of students' creative and digital skills, such as visual storytelling,
graphic design, and textual interpretation. For this purpose, the research was con-
ducted in three first-year high school classes at a public school in the city of Santana
do Livramento, where students read and analyzed Quiroga's stories, then developed
scripts for the comics, and finally used Canva to create their digital adaptations, work-
ing with visual and narrative elements. In this way, we observed significant student
engagement, as they demonstrated greater interest in the literary content and im-
proved their skills in digital tools. As a result, the final products reflected the students'
creativity and ability to interpret and adapt the stories

Keywords: Technology. Digital comics. Literary comprehension.

1 INTRODUCAO

O uso de tecnologias digitais tem transformado de maneira significativa como
abordamos o ensino e o aprendizado, trazendo novas possibilidades para a sala de aula
e tornando o conhecimento mais acessivel e atraente. Segundo Moran (2015, p.28), a
integragdo de recursos digitais nas praticas educacionais “abre novas portas para o de-
senvolvimento de habilidades e competéncias, muitas vezes inacessiveis por métodos
tradicionais”. Nesse contexto, a adogao de ferramentas visuais e interativas tem se mos-
trado eficaz, permitindo que educadores inovem e tornem o conteddo mais dinamico e
cativante para os estudantes.

Ao incorporar a criagdo de histérias em quadrinhos digitais na educagdo, os pro-
fessores podem ndo apenas explorar o potencial criativo dos estudantes, mas também
aprimorar habilidades literdrias e digitais. Como afirmam Oliveira e Lopes (2020, p.23),
"as histdrias em quadrinhos sdo ferramentas poderosas para auxiliar na compreensdo de
narrativas, pois combinam elementos visuais e textuais que tornam o conteddo mais
palatavel". Esse tipo de recurso, quando digitalizado, ainda permite uma abordagem
pratica com plataformas de facil acesso, como o Canva, promovendo a interacdo dos
alunos com as novas tecnologias enquanto constroem o proéprio aprendizado.

Nesse viés, a literatura e suas adaptacdes em formatos digitais despertam inte-
resse e engajamento entre os alunos, pois eles se tornam produtores de conteuldo, e
ndo apenas receptores passivos. Freire (1987) destacou a importancia da educacdo dia-
légica, na qual o estudante assume um papel ativo no processo de aprendizado. Ao cria-
rem suas proprias histérias em quadrinhos, os alunos passam por um processo de com-
preensdo e interpretagdo, uma pratica que, segundo Vygotsky (1998), é essencial para o
desenvolvimento cognitivo e para o pensamento critico.

Além disso, a adaptacdo de obras literarias, como os contos de Horacio Quiroga,
em formatos interativos e digitais, ajuda os estudantes a compreenderem melhor as
complexidades da narrativa e do enredo. Conforme explica Barthes (1977), a adaptacdo
€ uma forma de releitura que permite ao leitor explorar diferentes interpretagdes do
texto original. Assim, ao transformarem os contos de Quiroga em histdrias em quadri-
nhos, os estudantes desenvolvem uma analise mais profunda e pessoal do material lite-
rario, ampliando sua capacidade de interpretagao textual.

Os beneficios das histérias em quadrinhos digitais vdao além do aprendizado lite-
rario, pois promovem o desenvolvimento de habilidades em design e narrativa visual,
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essenciais em um mundo cada vez mais visual e digital. Segundo Prensky (2001), as no-
vas geragoes sao “nativos digitais” que pensam e aprendem visualmente, e essa caracte-
ristica pode ser explorada por meio de praticas educativas que utilizam recursos graficos
e tecnolodgicos. A pratica de adaptar contos em quadrinhos digitais, portanto, oferece
uma oportunidade de aliar a linguagem visual, a estética e a interpretacdo textual em
um Unico processo de aprendizado.

Nesse sentido, este trabalho apresenta uma experiéncia educacional realizada
em trés primeiros anos do Ensino Médio, de uma escola publica do municipio de Santa-
na do Livramento - RS, em que os alunos produziram histdrias em quadrinhos digitais no
Canva, adaptando Los cuentos de amor, de locura y de muerte e Los cuentos de la selva
de Horacio Quiroga, apos a realizacdo da leitura e analise nas aulas de Lingua Portugue-
sa, Espanhol e Literatura I.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA
2.1 AEDUCACAO 4.0: AS NOVAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E
COMUNICACAO (NTDIC) NA EDUCACAO

A Educacdo 4.0, que incorpora novas tecnologias digitais de informacdo e comu-
nicacdo no ensino, tem ganhado destague como uma inovagao necessaria para a educa-
¢do contemporanea, especialmente nas escolas publicas. Esse conceito busca integrar
ferramentas tecnoldgicas como inteligéncia artificial, realidade aumentada e big data
para transformar o processo de ensino e de aprendizagem, promovendo uma experién-
cia adaptativa e centrada no aluno. Segundo Oliveira e Silva (2022, p. 32), “a Educacao
4.0 visa ndao apenas aprimorar a aprendizagem, mas também preparar os estudantes
para as demandas do futuro, estimulando competéncias como criatividade e resolucdo
de problemas”.

No contexto das escolas publicas, a implementacdo da Educacdo 4.0 pode trazer
beneficios significativos, mas também enfrenta desafios estruturais. A falta de infraes-
trutura tecnoldgica, como computadores e internet de alta velocidade, limita a aplicabi-
lidade das novas metodologias. De acordo com Martins (2021, p. 21), “a escassez de
recursos tecnoldgicos nas escolas publicas ainda é uma realidade que impede o avanco
da Educagdo 4.0, gerando um distanciamento entre as propostas inovadoras e as condi-
¢Oes reais do ensino publico”. Essa situagdo demanda politicas publicas que garantam o
acesso universal as tecnologias educacionais.

Além da questdo da infraestrutura, a capacita¢do dos professores é fundamental
para que a Educagao 4.0 seja eficaz nas escolas publicas. A formagdo docente voltada
para o uso pedagdgico das tecnologias é essencial para que os professores possam apli-
car essas ferramentas de maneira eficiente. Santos e Ribeiro (2023) argumentam que “a
capacitacdo continuada dos educadores é um fator-chave para que eles possam incorpo-
rar as tecnologias digitais ao curriculo de forma produtiva, proporcionando aos alunos
uma experiéncia de aprendizagem ativa e engajadora”.

A personalizacdo do ensino, uma das promessas centrais da Educacao 4.0, tam-
bém pode beneficiar os alunos de escolas publicas, ao adaptar o conteudo ao ritmo e as
necessidades individuais de cada estudante. Com o uso de tecnologias de big data e inte-
ligéncia artificial, é possivel identificar dificuldades e potencialidades especificas dos
alunos, favorecendo um aprendizado mais eficiente. Segundo Costa (2022, p.20), “a per-
sonalizacdo do ensino nas escolas publicas pode reduzir desigualdades, ao permitir que
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os alunos recebam apoio especifico de acordo com suas necessidades e desafios pesso-
ais”.

Outro aspecto relevante da Educacao 4.0 para os alunos de escolas publicas é o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais e de pensamento critico, fundamen-
tais para o contexto contemporaneo. Em muitas dessas escolas, a introdug¢ao de proje-
tos colaborativos e o uso de tecnologias interativas tém permitido o desenvolvimento de
competéncias como comunicacdo e trabalho em equipe, essenciais para o mercado de
trabalho atual. De acordo com Almeida (2021, p. 19), “a incorporac¢ao dessas competén-
cias no curriculo escolar é um passo importante para preparar os alunos para a vida
adulta e para o mundo do trabalho”.

Entretanto, a desigualdade no acesso a essas novas tecnologias nas escolas pu-
blicas ainda representa um obstaculo significativo. Em muitas regides, a falta de acesso a
equipamentos adequados e de conectividade cria uma lacuna entre os alunos que pos-
suem essas facilidades e os que ndo as tém. Segundo Gongalves e Pereira (2023, p. 21),
“a exclusdo digital nas escolas publicas aprofunda as desigualdades educacionais, uma
vez que os estudantes sem acesso as tecnologias estdo em desvantagem em relagao aos
gue tém esse privilégio”. Superar essa disparidade é essencial para que a Educagdo 4.0
possa ser plenamente inclusiva.

Por fim, a Educagdo 4.0 apresenta um potencial transformador para as escolas
publicas, promovendo um aprendizado mais engajante e personalizado. No entanto,
para que isso se torne realidade, é necessario enfrentar os desafios estruturais e garantir
politicas publicas que incluam investimentos em infraestrutura e formagao docente.
Como destaca Sousa (2022, p. 19), “a Educacdo 4.0 ndo é apenas uma questdo de tecno-
logia, mas de equidade e acesso; é essencial que todos os alunos tenham as mesmas
oportunidades para desenvolverem suas competéncias e habilidades para o futuro”.

2.2 LITERATURA 4.0?7 O USO DAS NTDICS NA LITERATURA

A literatura, na era tecnoldgica, permanece uma ferramenta fundamental para o
desenvolvimento humano, cultural e critico. Apesar da popularizacdo de novas tecnolo-
gias e formas de entretenimento digital, a leitura de obras literdrias continua sendo um
recurso valioso para a formacdo integral dos individuos. Segundo Lima (2021), “a litera-
tura oferece uma experiéncia insubstituivel, que vai além do simples ato de ler, estimu-
lando a imaginacdo e promovendo o autoconhecimento”. Essa experiéncia permite que
os leitores mergulhem em realidades distintas e expandam suas perspectivas de mundo,
desenvolvendo empatia e compreensao do outro.

Além disso, a literatura desempenha um papel crucial no desenvolvimento das
habilidades linguisticas e cognitivas, especialmente em um contexto onde o consumo de
informacdes rapidas e fragmentadas é predominante. Ao explorar textos literarios mais
longos e complexos, os leitores exercitam sua capacidade de concentragdo, memoria e
analise critica, habilidades que sdo essenciais na sociedade atual. Santos e Oliveira
(2022) apontam que “a literatura exige um tempo de dedica¢cdo que a maioria das mi-
dias digitais ndo exige, o que ajuda a cultivar habilidades que sdao fundamentais para o
pensamento profundo e a resolugao de problemas”.

Na era tecnoldgica, a literatura também funciona como um contraponto a cultu-
ra da superficialidade e da informagao instantanea. Em uma sociedade marcada pelo
excesso de informagdes, a leitura de obras literarias promove uma desaceleragao que
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permite reflexdes mais profundas e o desenvolvimento de uma visdo critica sobre o
mundo. Como ressalta Pereira (2023), “a literatura atua como um refligio contra a fuga-
cidade da era digital, oferecendo um espaco para a contemplacdo e o aprofundamento
de temas complexos e duradouros”. Nesse sentido, os livros tornam-se uma forma de
resisténcia contra o consumo acelerado de conteudos, estimulando uma apreciagdo
mais cuidadosa e detalhada.

Outro aspecto importante é que a literatura mantém seu poder de proporcionar
experiéncias culturais e emocionais universais, independentemente das inovagdes tec-
noldgicas. Ler literatura ndo apenas amplia o vocabulario e o repertério cultural dos in-
dividuos, mas também proporciona acesso a diversas culturas, periodos histéricos e rea-
lidades sociais, enriquecendo o entendimento sobre a diversidade humana. Segundo
Almeida (2021, p. 12), “a literatura € um meio de preservacdo da memoria coletiva e de
transmissao de valores culturais, funcionando como um elo entre diferentes geragdes”.
Através dela, o leitor se conecta com a humanidade e com o conhecimento acumulado
ao longo dos séculos.

Finalmente, na era tecnoldgica, a literatura e a tecnologia podem coexistir e até
se complementar. O uso de e-books e plataformas digitais de leitura, por exemplo, facili-
ta 0 acesso a obras literarias, ampliando o alcance da literatura a novos publicos. Como
coloca Rodrigues (2022, p. 41), “as tecnologias, quando bem utilizadas, podem atuar
como aliadas da literatura, democratizando o acesso aos livros e incentivando novos
leitores”.

3 METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste estudo foi dividida em duas etapas principais, vi-
sando explorar as habilidades literarias e tecnoldgicas dos estudantes dos primeiros
anos do Ensino Médio Técnico. Em primeiro lugar, foram realizadas seis aulas de 45 mi-
nutos cada, dedicadas a leitura e analise dos contos de Horacio Quiroga, incluindo as
obras Los cuentos de amor, de locura y de muerte e Los cuentos de la selva. Esta etapa
teve como objetivo introduzir os alunos a literatura do autor e incentivar a compreensao
critica dos elementos narrativos, como personagens, enredo e ambiente. De acordo com
Vygotsky (1998, p.32), a leitura e analise de textos literarios promovem o desenvolvi-
mento cognitivo, permitindo aos estudantes "reconhecer e interpretar as nuances cultu-
rais e psicoldgicas de cada obra".

A segunda etapa do presente trabalho envolveu a adaptacdo dos contos lidos em
histérias em quadrinhos digitais, utilizando a plataforma Canva como ferramenta de
criacdo. Os alunos foram orientados a transpor para o formato grafico suas interpreta-
¢Oes dos contos, aplicando elementos visuais que complementassem o entendimento
textual. Essa abordagem dialoga com a proposta de Freire (1987) de promover uma edu-
cacdo dialdgica, em que o aluno assume um papel ativo ao criar seu préprio conteudo,
deixando de ser um receptor passivo de informag6es. Segundo Oliveira e Lopes (2020, p.
34), “as historias em quadrinhos sdo ferramentas poderosas para auxiliar na compreen-
sao de narrativas, pois combinam elementos visuais e textuais que tornam o conteudo
mais palatavel”.

Durante a criagao das histérias em quadrinhos, os alunos foram incentivados a
explorar tanto a linguagem visual quanto a estética narrativa, integrando imagem e tex-
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to para expressar as interpretacdes pessoais dos contos de Quiroga. O uso do Canva
facilitou essa tarefa, pois, segundo Moran (2015, p.28), a integracao de recursos digitais
“abre novas portas para o desenvolvimento de habilidades e competéncias, muitas ve-
zes inacessiveis por métodos tradicionais”. A plataforma digital proporcionou uma expe-
riéncia interativa, permitindo que os estudantes experimentassem com design e layout
enguanto representavam o conteudo literario.

Essa metodologia também buscou desenvolver competéncias digitais e habilida-
des visuais entre os estudantes, preparando-os para o contexto da Educacdo 4.0.
Prensky (2001) destaca que as novas geracles sdo “nativos digitais” que aprendem e
pensam visualmente, caracteristica explorada neste projeto por meio da criacdo de his-
térias em quadrinhos. Essa atividade permitiu que os alunos desenvolvessem tanto o
pensamento critico quanto a criatividade, refletindo sobre as narrativas literarias e
adaptando-as em um formato visual. Dessa forma, a metodologia adotada promoveu
uma educacdo ativa e engajadora, centrada na personalizacdo e na experiéncia pratica
dos alunos.

4 ANALISE DOS RESULTADOS

Para a andlise dos dados, levamos em consideracdo a producdo realizada pelos
alunos das histérias em quadrinhos destacando, nesse primeiro momento, o conto Las
medias de los Flamincos, conforme (Figura 1), de Horacio Quiroga, que narra uma histdria
divertida e moralizante sobre a vaidade e o desejo de aceitagdo. No conto, os flamingos, dese-
jando atrair a atengdo das cobras em uma festa no bosque, sentem-se frustrados por nao terem
a mesma elegancia que elas. Para chamar a aten¢ao, decidem usar meias coloridas — vermelhas,
brancas e pretas. Para consegui-las, vdo até uma loja de um tatu, que, desconfiado, lhes dad mei-
as de pele de cobra.

Na festa, as cobras logo percebem a farsa e, furiosas, atacam os flamingos, que
fogem desesperados para a beira do rio. L3, ficam com as patas feridas e vermelhas de-
vido as mordidas das cobras. Desde entdo, os flamingos mantém suas patas na agua pa-
ra aliviar a dor. Esse conto ilustra as consequéncias de agir de forma superficial e destaca
os perigos da inveja e da busca por atencdo a qualquer custo
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Figura 1 — Histdria de Las medias de los Flamincos

LAS MEDIAS DE LOS FLAMENCOS

Nesse viés, percebemos a adaptacdo criativa do conto, feita em formato de his-
téria em quadrinhos, pois, na primeira pagina, os alunos capturaram bem o enredo inici-
al, onde os animais do bosque decidem organizar uma festa, incluindo a interacdo entre
as ras, cobras e flamingos, o que demonstra uma compreensdo basica da histéria. A par-
tir desse cendrio inicial, a narrativa visual trabalha para ilustrar os sentimentos de ciime
e desejo dos flamingos em relacdo as cobras, que sdo apresentadas como o centro das
atencgoes.

Os alunos usaram elementos visuais como expressoes faciais e gestos dos perso-
nagens para representar as emogdes, o que enriquece a interpretagdo do conto. Esse
recurso é eficaz na transmissao de sentimentos de inveja e inseguranca dos flamingos,
que discutem a necessidade de mudar sua aparéncia para conquistar a atencdo das co-
bras. Esse aspecto reforca a ideia de que, conforme apontado por Oliveira e Lopes
(2020), "as histérias em quadrinhos sdo ferramentas poderosas para auxiliar na compre-
ensao de narrativas, pois combinam elementos visuais e textuais que tornam o conteu-
do mais palatavel".

A escolha de cores e a insercao de balGes de fala sdo eficazes na construcdo do
enredo e facilitam o acompanhamento da histdria. Os baldes destacam o didlogo entre
0s personagens e proporcionam uma interpretacdo ludica, preservando o humor original
do conto de Quiroga. A decisdo de os flamingos colocarem meias coloridas — vermelhas,
brancas e pretas — para chamar atencdo das cobras é retratada de forma visualmente
clara, mantendo a fidelidade ao texto original e ajudando os leitores a entenderem os
aspectos culturais e simbdlicos do conto.

Por fim, a adaptacdo da narrativa para o formato digital através do Canva de-
monstra um uso competente das ferramentas tecnoldgicas para fins educacionais, ali-
nhando-se ao conceito de Educacdo 4.0. Os alunos ndo apenas demonstraram uma
compreensao profunda do texto literario, mas também desenvolveram habilidades em
design digital, narrativa visual e organizacao textual. Essa atividade exemplifica como a
integracdo de recursos digitais pode transformar a literatura em uma experiéncia mais
dinamica e interativa para os estudantes.
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A continuacdo, vamos analisar o conto El loro pelado, (Figura 2), que narra a histé-
ria de um papagaio que vive em uma fazenda na selva e se torna o animal de estimacgdo querido
de um menino chamado Juan. O papagaio é alegre e falante, trazendo alegria para a familia e
acompanhando o menino em suas atividades. No entanto, um dia, ele é atacado por um jaguar,
que o fere gravemente, arrancando-lhe muitas penas.

Mesmo machucado, o papagaio sobrevive ao ataque e, determinado, guarda
rancor do jaguar. Quando se recupera, o papagaio aprende a imitar o som do rifle que o
fazendeiro usa para espantar os predadores. Em uma reviravolta final, ao ouvir o baru-
Iho, o jaguar se assusta, acreditando que o fazendeiro esta por perto, e foge, deixando o
papagaio em paz. A histdria explora temas de resiliéncia, vinganca e astucia, mostrando
como o pequeno papagaio, apesar de sua fragilidade, encontra uma maneira inteligente
de se proteger.

Figura 2 — Histdria de El loro pelado

N

b )
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Fonte: Elaborado pelos préprios autores.

A adaptacdo em quadrinhos do conto E/ loro pelado de Horacio Quiroga apresen-
ta a narrativa de forma visual, facilitando o entendimento da histéria e destacando seus
momentos centrais. O enredo se desenvolve com o papagaio sendo adotado por uma
familia apds ser resgatado de um ataque na floresta. A criacdo dos quadrinhos permite
gue os leitores acompanhem as emoc¢Ges do papagaio e das criangas que cuidam dele, o
gue ajuda a fortalecer a conexdo com os personagens.

Ao longo da histéria, a adaptacdo em quadrinhos enfatiza o carater resiliente do
papagaio, que aprende a lidar com os perigos da selva, especialmente ao confrontar o
tigre. A representacdo visual do papagaio interagindo com o tigre, enquanto usa sua
inteligéncia e esperteza para engana-lo, evidencia o tema da astucia sobre a forca bruta.
Esse tipo de adaptacdo permite que os leitores observem de perto as expressdes e rea-
¢Oes dos animais, reforcando a tensdo e o humor presentes na histéria original.

Além disso, o uso de onomatopeias, como o “Bang Bang” do rifle, intensifica a
imersdo dos leitores, proporcionando uma experiéncia mais dindmica. A presenca des-
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ses elementos visuais e sonoros aproxima o publico jovem do texto literario, tornando a
leitura mais acessivel e envolvente. Ao retratar a vinganga do papagaio de forma cémica,
o quadrinho também reforca a moral da histéria sobre a importancia de aprender com
as dificuldades e enfrentar os desafios de maneira inteligente.

Por fim, essa adaptacdo visual exemplifica como os quadrinhos podem ser ferra-
mentas eficazes para explorar narrativas literarias, especialmente em ambientes educa-
cionais. Ao transformar o conto em uma histdria visual, os alunos tém a oportunidade de
desenvolver habilidades de interpretacdo textual e narrativa visual, alinhadas ao que
Freire descreve como uma “educacdo dialdgica”, na qual o aluno participa ativamente
do processo de aprendizagem.

No conto La miel silvestre (Figura 3), que narra a histéria de Benincasa, um ho-
mem pacato e estudioso que visita o campo em busca de descanso e aventura. Fascina-
do pela natureza, ele decide explorar a selva por conta prdpria, contra os conselhos de
seu primo, que o havia alertado sobre os perigos da regiao.

Durante sua caminhada, Benincasa encontra uma colmeia e, atraido pelo desejo
de experimentar o sabor exético do mel silvestre, decide prova-lo. No entanto, o mel
contém substancias toxicas que provocam uma paralisia progressiva em seu corpo. Inca-
paz de se mover e pedir ajuda, Benincasa se torna vulneravel e é atacado por formigas
carnivoras que o devoram lentamente.

A histéria aborda temas como a curiosidade humana e as consequéncias da im-
prudéncia ao desafiar a natureza. Quiroga utiliza o realismo cruel e a fatalidade para
ilustrar como o desrespeito ao ambiente selvagem pode levar a consequéncias tragicas.

Figura 3 — Histdria de La miel silvestre

(narrador):Ele se aproxima da
coloca os

(narrador):De repente, Benincasa

mega o senti o corpo estranbo.
Sua expressio mud de felcidsde

Fonte: Elaborado pelos préprios autores.

30 Revista: EaD & Tecnologias Digitais na Educagio, Dourados, MS, 2024.3 — Vol. 12 —n° 17.
ISSN 2318-4051



| Universidade Federal da Grande Dourados

Essa adaptagdo, em formato de historia em quadrinhos, ilustra bem a trajetéria
de Benincasa ao se aventurar na selva em busca de novas experiéncias. A estrutura nar-
rativa visual permite ao leitor observar as emocgdes e as reagdes do personagem em ca-
da etapa da histéria: desde a curiosidade inicial até o desespero final.

Nesse viés, a adaptacdo visual ajuda a enfatizar o tema central do conto: a natu-
reza pode ser bela, mas também é implacdvel e perigosa para aqueles que a subesti-
mam. A trajetdria de Benincasa serve como um alerta sobre os perigos de se aventurar
sem conhecimento e respeito pela selva. Esse formato também facilita a compreensao
do enredo, especialmente para leitores jovens, mantendo a esséncia da histéria original
e sua licdo.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

No presente trabalho, observamos que as tecnologias digitais podem oferecer
novas oportunidades pedagdgicas e, nesse sentido, as plataformas interativas, como o
Canva, permitem que os estudantes criem suas préprias histérias, explorando tanto a
linguagem visual quanto a textual. Esse processo ndo apenas promove a compreensao
dos contos de Horacio Quiroga, mas também estimula o desenvolvimento de habilida-
des essenciais para o século XXI, como criatividade, pensamento critico e dominio tecno-
légico.

A adaptacdo de contos literdrios para o formato de quadrinhos digitais demons-
tra a possibilidade de transformar a experiéncia de leitura em algo mais dinamico e en-
volvente. Ao criar suas interpretagdes visuais das narrativas, os estudantes deixam de
ser meros receptores de conteudo e passam a ser produtores, uma abordagem alinhada
com a proposta de uma educacgao dialdgica, defendida por Paulo Freire. Esse modelo de
ensino valoriza a participagao ativa do aluno, permitindo-lhe se expressar de maneira
auténtica e desenvolver um entendimento mais profundo do texto literario.

Além disso, a implementagao da Educagdo 4.0 nas escolas publicas, embora desa-
fiante, revela-se uma estratégia promissora para tornar o ensino mais inclusivo e perso-
nalizado. A tecnologia pode ser uma aliada valiosa para enfrentar as desigualdades edu-
cacionais, oferecendo recursos que adaptam o aprendizado as necessidades individuais
dos alunos. Contudo, a caréncia de infraestrutura e formacdo docente ainda limita a
aplicabilidade dessas ferramentas em diversas regides, evidenciando a necessidade de
investimentos e politicas publicas que garantam o acesso universal as tecnologias edu-
cacionais.

Portanto, o uso de histdrias em quadrinhos digitais e das novas tecnologias na
educacdo aponta para uma transformacdo no processo de ensino-aprendizagem, que
valoriza a autonomia, a expressao criativa e a interacdo com o conteudo de forma prati-
ca. Esse caminho, quando adotado de maneira consciente e inclusiva, contribui para a
formacdo de cidaddos mais criticos e preparados para os desafios contemporaneos,
promovendo uma educag¢do mais relevante e significativa para os jovens.
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