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	Em tempos de Ensino Remoto Emergencial (ERE) associado as Tecnologias Digitais (TD) podem ser utilizados como possibilidades para dar sentido ao fazer pedagógico na medida em que os saberes podem ser compartilhados e socializados de maneira síncrona e assíncrona, para Oliveira e Amancio (2021, p. 326)
O potencial pedagógico das TD em tempos de ERE permite e oferece aos seus usuários acesso à  informação,  conversação  com  os  sujeitos  envolvidos e  a  liberdade  de  navegabilidade em tempo   e   espaço,   possibilitando, de   forma   integrada,   o   desenvolvimento   de   tarefas, veiculação  de  dados,  ajustes  às  necessidades  e  aos  objetivos  de  cada  curso,  na  organização, reorganização e flexibilização curricular, a fim de atender às novas exigências para a construção do  conhecimento  sistematizado,  que  instiguem  à  investigação  e  à  curiosidade  do  sujeito  em formação.

	Frente as oportunidades apresentadas pelo uso das TD nos cenários educativos acreditamos nas TD quando aliadas ao planejamento adequado às necessidades de cada espaço formativo, como aliado que promovem o desenvolvimento de estudantes ativos, participativos e críticos na construção do conhecimento. 
	As HQs são vista como estratégia metodológica que proporcionam aos envolvidos nos cenários educativos momentos que estimula a aprendizagem por meio do lúdico, desenvolvendo diversas habilidades, desde leitura a criação do mundo, no mundo e para o mundo. Para Silva (2020, p.49) as HQs
diante de uma sociedade contemporânea, as imagens vêm tomando cada vez mais espaço em nosso convívio social, sendo elas dispostas como artefato tecnológico ou não. Considerando essa demanda, a educação não pode deixar de apropriar-se desse recurso para estimular a aprendizagem de forma lúdica, além de desenvolver e unir habilidades diversas, desde a leitura, interpretação, oralidade, associação, interdisciplinaridade e produção textual, até a compreensão, sensibilização, imaginação, criatividade, interação e socialização. 
	Os achados desse estudo nos fazem refletir a inserção das HQs como possibilidades pedagógicas nas aulas de matemática promovendo diálogos essenciais para construção do conhecimento, a imagem 1 apresentada a seguir representa a criação de uma HQs por alunos do 4º ano de uma escola privado no município de Maceió – AL durante o ERE:
Figura 1 – HQs revisão da aula
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Fonte: os autores (2021)
	Diante disso, podemos verificar as HQs como recurso capaz de desenvolver a oralidade, leitura, interpretação e outras habilidades essenciais ao convívio social, sendo excelente sua associação ao uso das tecnologias digitais em tempos remotos. 
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