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RESUMO

O ensino das ciéncias precisa de reflexdes, principalmente no tocante aos mecanismos de
divulgacao e aproximacao delas. A matematica € um exemplo de ciéncia que historicamente é
de dificil compreensdo, causando resisténcia aos processos de ensino e aprendizagem.
Considerando os aspectos supracitados, € perceptivel que muitos métodos de ensino surgem
a partir da tentativa de mobilizar a aprendizagem dessa ciéncia. Ao analisar esse cenario,
percebeu-se que as Histdérias em Quadrinhos sdo métodos potenciais, os quais, nas ultimas
décadas, tém contribuido nos processos de conhecimento, tendo em vista seu carater comico
e atrativo que aproxima os estudantes da aprendizagem. Percebendo essa capacidade, foi
pensada a elaboracdo de um projeto de extensao que fizesse uso das Histdrias em Quadrinhos
(HQ), visando a mobilizacdao e a divulgacdo do conhecimento matematico. Para tanto,
selecionou-se uma amostragem de dez alunos, a fim de que passassem por processos
formativos, apropriacdo do instrumento didatico (HQ) e do saber canOnico, bem como
disseminacao do aprendizado. Desse modo, para exploracao dos resultados, contou-se com o
material produzido, o retorno obtido nos meios de comunicacao (Instagram) e com a
mobilizacao dos saberes dos estudantes participantes. Os resultados obtidos na averiguagao
foram promissores e acredita-se que contribuirdo com novas pesquisas, no que se refere a
utilizacao das HQ no ensino de ciéncias.
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ABSTRACT

The teaching of the sciences needs reflections, especially with regard to the mechanisms of
dissemination and approximation of them. Mathematics is an example of science that has
historically been difficult to understand, causing resistance to the processes of teaching and
learning. Considering the aforementioned aspects, it is noticeable that many teaching methods
arise from the attempt to mobilize the learning of this science. When analyzing this scenario,
it was realized that Comic Books are potential methods, which, in recent decades, have
contributed to the processes of knowledge, in view of its comic and attractive character that
brings students closer to learning. Realizing this capacity, it was thought the elaboration of an
extension project that made use of Comic Books (HQ), aiming at the mobilization and
dissemination of mathematical knowledge. To this end, a sample of ten students was selected
in order to go through formative processes, appropriation of the didactic instrument (HQ) and
canonical knowledge, as well as dissemination of learning. Thus, to explore the results, we
counted on the material produced, the feedback obtained in the media (Instagram) and with
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the mobilization of the knowledge of the participating students. The results obtained in the
investigation were promising and it is believed that they will contribute to new research
regarding the use of comics in science teaching.

KEYWORDS: Scientific divulgation; Comic; Teaching mathematics.

INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, é possivel perceber que a educacao tem passado por modificagoes.
Essas alteracbes acontecem na tentativa de melhorar as praticas educacionais e 0s processos
de aprendizagem. Uma das varias propostas é a ideia de mobilizar conhecimentos por meio
de métodos diferenciados em que o aluno seja protagonista das proprias acoes. Fiorentini
(1995), em concordancia com tais concepgOes, aponta a necessidade de ruptura do sistema
de ensino tradicional que, por muito tempo, atendeu as demandas de aprendizagem, mas
atualmente ndo surtem tanto efeito, tendo em vista a utilizagdo dos saberes aprendidos.

E por esse motivo que se entende a necessidade de novas metodologias de ensino. Um
instrumento pedagdgico que tem ganhado representatividade sao as Histdrias em Quadrinhos
(HQ), devido a caracteristicas proprias dessa ferramenta; como a presenca de humor, que tem
atraido os jovens nos processos de mobilizacao da aprendizagem. Outra peculiaridade muito
importante nelas é citada por Vergueiro (2007), que as aponta como um instrumento Util na
consolidagao de conhecimentos conhecidos, mas que também ¢é (til na introducao de novos
conceitos. Nesse sentido, por serem potenciais na construcao e utilizacdo do conhecimento,
muitas areas da ciéncia tém feito uso delas, como a Quimica, Fisica e a Matematica. Apesar
de estar aparecendo sutilmente nas ciéncias, ainda é pouca sua utilizagao.

E sabido que, por muito tempo, as HQ foram consideradas ameacadoras ao
conhecimento cientifico, pois os pais e responsaveis pelos estudantes s6 conseguiam enxergar
0 carater fantasioso e comico. No entanto, com a introducao delas no ambiente escolar, nas
aulas de portugués, a aceitabilidade passou a ser significativa, chegando até a proporcao atual,
na qual as HQ podem ser utilizadas em diversos niveis e areas do ensino.

As HQ tém despertado atencao por possuirem algumas caracteristicas importantes e até
mesmo desafiadoras. A leitura desse género demanda maior esforco do leitor para
compreensao; isso porque é necessario articular a linguagem visual e a narrativa, pois se
complementam. Santos e Vergueiro (2012) entendem que é imprescindivel a interpretacao
desses elementos, imagem e texto em conjunto, para decodificagao dos quadrinhos. Sendo
assim, as HQ podem ser compreendidas como instrumento de articulacao do pensamento,
bem como ferramenta propulsora de divulgacao de informagdes e conhecimento.

Alguns trabalhos apontam para o uso das histdrias em quadrinhos no ensino de ciéncias.
Em breve pesquisa investigamos sete revistas de qualis A1 e A2 (Ciéncia & Educacao, Educacao
& Realidade, Educar em Revista, Ensaio Pesquisa em Educacao em Ciéncias, Contexto &
Educacdo, Ensino em Re-Vista — Ver, Revista de Ensino de Ciéncias e Matematica) nas quais
encontramos 11 artigos abordavam as HQ na sala de aula.

Pensando nesse avanco e nas potencialidades educacionais das HQ, elaborou-se uma
questao de pesquisa: Como as histdrias em quadrinhos contribuem para mobilizar e divulgar
0 conhecimento matematico? Tragou-se, também, um objetivo de pesquisa: Analisar se as
Historias em Quadrinhos possibilitam um processo formativo de modo a mobilizar
conhecimentos matematicos.

Acredita-se que as contribuicdes desse trabalho possam auxiliar em investigagOes futuras
que envolvam a utilizacao das Histdrias em Quadrinhos, pois, mesmo com o avanco destas,
quanto a sua utilizacdo para fins pedagdgicos, ainda sdo poucos os trabalhos que envolvem
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sua potencialidade no ambito cientifico. Diante disso, a investigacdo aqui descrita procurou
mapear o alcance das HQ na disseminacdo cientifica, visando sobretudo mobilizar os saberes
dos estudantes.

ENSINO DA MATEMATICA

E sabido que algumas disciplinas sdo mais desafiadoras para os estudantes do que
outras; a exemplo disso, a matematica. E comum professores que lecionam essa disciplina
encontrarem em suas salas alunos que possuem facilidade de compreensdo dessa ciéncia e
outros que sentem dificuldades extremas com relacdo aos conteldos matematicos.

Muitos fatores podem causar essa discrepancia na aprendizagem. Um deles é o tempo
de desenvolvimento de cada estudante e suas individualidades, mas, para Vasconcelos (2000),
outro motivo que causa desestimulo pela matematica é o fato de, muitas vezes, ser
considerada imével e cristalizada. Assim como outras ciéncias (quimica, fisica, biologia), a
matematica € uma ciéncia expansiva, continua e revisa seus proprios conceitos. Para a autora,
a matematica é uma atividade ativa e assim deve ser vista. Portanto, compreende-se a
demanda em apresentd-la ao alunado desta forma: como processo que esta em
desenvolvimento, permitindo assim que os alunos sintam-se atraidos por conhecé-la.

Vasconcelos (2000) aponta para os aspectos simbdlicos da matematica e a forma como
é veiculada, o que dificulta sua compreensdo. Por este motivo, professores e alunos passam a
enxerga-la como uma ciéncia engessada, criando obstaculos para o alcance da aprendizagem.
No entanto, é coerente chamar a atencao para seu potencial em dialogar com o mundo e os
fendmenos nele contido.

Para tanto, muitos métodos de ensino tém surgido na tentativa de mostrar a matematica
de maneira mais didatica e interessante ao alunado. No entanto, € importante lembrar que a
metodologia, por si s, nada executa. E preciso que o professor tenha o preparo necessario
para tracar bem os objetivos de ensino a serem realizados.

Fortalecendo os argumentos apresentados, Fiorentini (1995) explica que, por séculos, o
ensino da matematica foi centralizado no professor e no livro didatico. O autor afirma que o
surgimento de novos métodos de ensino aparece como opositores ao sistema tradicional que
ancorou o ensino das ciéncias por muitos anos. Nesses novos métodos de ensino-
aprendizagem, o professor e o livro deixam de ser elementos centrais, ainda que importantes,
e 0 aluno passa a ser o centro da aprendizagem. Geralmente, esse modo de ensino é
desdobrado pela dinémica de pequenos grupos para a execucao das atividades.

Borges (2002) aponta as metodologias ativas como a busca de conhecimento seguida
de reflexdo. No entanto, para a ocorréncia desse movimento, sdo necessarias, por parte do
estudante, mudancas atitudinais. E nessa fuga da aprendizagem passiva que se rompe com 0
tradicionalismo. Para Freire (2011), a educacao deve ser concebida no desenvolvimento
processual e, durante esse percurso, o processo deve também ser inquieto, incessante e
caracterizado pela busca ao conhecimento. Para o autor, o papel do professor é suscitar nos
estudantes uma postura critica diante daquilo que |hes é atrativo e, sobretudo, gerar nele um
olhar observador que nao aceita o conhecimento transferido, mas que o impulsione a
investigacao e a busca do saber (FREIRE, 2014).

Um instrumento pedagdgico que tem ganhado espaco no ambiente educacional e no
meio cientifico s3o as Histdrias em Quadrinhos, devido as articulacdes necessarias para sua
compreensao, perpassando a reflexdo do conhecimento cientifico. Para Rama e Vergueiro
(2008), sb é possivel compreender o humor nas HQ quando se entende o assunto que esta
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sendo tratado. Para Branddo (2018), como as HQ clareiam a mente do aluno, reforcam
contelidos estudados e, principalmente, despertam a elaboracao do pensamento critico.

Portanto, averiguando esses processos, acredita-se que buscar auxilio pedagdgico nas
Historias em Quadrinhos seja uma forma de promover maior contato do estudante com o
conhecimento. Desse modo, esse conhecimento nao sera momentaneo, mas, sim, um
processo solido, duradouro e que desperta no estudante o interesse pela matematica;
sobretudo maior apropriacdo dos conceitos matematicos de forma lldica. Logo, é factivel
conceber as HQ como potencial nos processos de consolidacao do ensino e da aprendizagem.

HISTORIAS EM QUADRINHOS E EDUCAGAO

O termo “Historia em Quadrinhos” é oriundo da organizagao estrutural das histdrias.
Para Eisner (2005), elas sao consideradas uma “arte sequencial”. Para o autor, sdao formas
artisticas e literarias devido a disposicdo das figuras, imagens e palavras para narrar historias
e até mesmo apresentar uma dramatizacdo de ideias. Elas sao entendidas como ferramenta
de ensino que, nos Ultimos tempos, tem conquistado espacos importantes na formagao do
alunado.

Entretanto, no cenario histdrico, nem sempre foi assim. De acordo com Rama e Vergueiro
(2008), elas eram tidas como literatura superficial, que em nada contribuia para a formacao
do sujeito. Além dos pais dos estudantes, as proprias instituicdes de ensino incentivavam o
ndao consumo das HQ. Todos estavam preocupados com o perfil fantasioso contido nelas. Os
responsaveis temiam que as criancas fossem influenciadas negativamente a violéncia, ao
mundo ficticio e ndo percebessem que, em uma sociedade, existem regras e leis de
convivéncia; o que era ignorado nas histdrias de Herois.

Embora cercadas por preconceitos e restricoes, as revistas em quadrinhos continuaram
ganhando espaco nos jornais. Segundo Robb (2017), as histdrias passaram a ser conhecidas
como “comics” por abordarem humor no enredo. Foi essa inovagao que fez com que houvesse
aumento nos jornais. Posteriormente, as HQ se tornaram fonte de entretenimento entre as
criancas, ganhando maior aceitacdo dos pais, visto que seus personagens também eram
conhecidos na TV. Em seguida, as tirinhas em quadrinhos também eram encontradas
sutilmente nos livros didaticos, sempre na disciplina de portugués e artes. Além disso, os
Parémetros Curriculares Nacionais (PCN) comegaram a trazer padronizacdes quanto a
quadrinizacdo como obra literaria e também incentivar seu uso nas séries iniciais (VERGUEIRO,
2007).

Atualmente, compreende-se que as HQ sao aplicaveis a qualquer disciplina do curriculo
escolar e em diversos niveis, inclusive na academia. Diante disso, notou-se que, para o
entendimento dessa ferramenta de ensino, é necessario muito mais do que uma leitura.
Corroborando isso, Ramos e Vergueiro (2013) afirmam que ndo é possivel compreender o
humor presente nos quadrinhos se ndao houver o entendimento do assunto que esta sendo
abordado. Portanto, considerando os aspectos mencionados, as HQ dao um salto no sentido
da aprendizagem, pois é indispensavel para o leitor articular conhecimentos prévios e toda a
estrutura ldgica das HQ para alcancar o nivel de compreensao desejado.

Outra peculiaridade das HQ é que elas nao s6 reforcam conteldos familiares ao leitor,
como também tém como finalidade apresentar novos conhecimentos para aqueles que leem
(VERGUEIRO, 2007). Logo, toma-la como estratégia pedagdgica é, sem duvida, um desafio,
mas que pode fomentar resultados favoraveis no sentido de fortalecimento da aprendizagem.
Assim, acredita-se que os quadrinhos podem ser utilizados com objetivos educacionais, a fim
de apresentar e consolidar conhecimentos cientificos e possivelmente torna-los significativos
para os estudantes.
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PROCESSO DE APRENDIZAGEM

A aprendizagem pode ser entendida como uma trajetéria que nem sempre tem uma
finalizacdo, pois todos, mesmo aqueles que ja dispdoem de formacdo académica, estdo
aprendendo continuamente. Logo, estao intrinsecamente inseridos nesse processo.

Bachelard (1996), em sua obra “A formacao do espirito cientifico”, apontava para a
problematizacdo como uma necessidade para o conhecimento cientifico. O autor afirmava que
¢ preciso saber formular os problemas, ja que estes ndo se apresentam por si so. Para ele,
isso era o que diferenciava o conhecimento comum do cientifico: a elaboracao de problemas.
Segundo Bachelard, todo conhecimento é resposta a alguma questao, logo, tudo é construido.
Com base nessas contribuicdes, trabalhos foram desenvolvidos, buscando aprimorar a
construcao do conhecimento, por meio da problematizacdo. Nesse sentido, é coerente citar
Delizoicov (2001), o qual estruturou alguns momentos para auxiliar os processos de
aprendizagem na sala de aula e os chamou de momentos pedagdgicos, destacando-os como:
(i) problematizagao inicial; (ii) organizagao do conhecimento; e (iii) aplicacao do conhecimento.

Na problematizacao inicial, os alunos sao colocados em situagdes investigativas durante
as quais precisam buscar meios de resolucao/compreensao para respondé-las. Nesse processo,
0s conhecimentos prévios sdao importantes para solucao do problema. Quando estes nao sao
suficientes, é preciso que o estudo do tema seja aprofundado, fazendo-se uso do
conhecimento cientifico. O principal objetivo desse primeiro momento pedagdgico é despertar
a criticidade do aluno e fazé-lo entender que muitas vezes, quando o que ele ja sabe nao der
conta da situacao, precisara aprofundar-se no conhecimento.

Na organizacdo do conhecimento, € selecionado o necessario para a compreensdo do
tema. E nesse momento que o professor orienta os alunos para um estudo sistematico,
empregando variadas agOes e visando o alcance da compreensao. Por fim, na aplicacao do
conhecimento, os alunos precisam demonstrar que aquilo que aprenderam pode ser aplicado
por eles. E importante salientar que, nesse momento, o objetivo ndo é testar a capacidade de
empregar o conhecimento e, sim, forma-los na articulacdo constante e rotineira de situagdes
reais.

Convergindo as essas etapas de Delizoicov (2001), Jerome Bruner observava trés
processos basicos para utilizacdo do conhecimento: 1) a aquisicao de novas informagoes; 2)
transformagao do conhecimento para desenvolver novas ideias e 3) avaliar se a transformagao
foi adequada. Diante disso, considerou-se o processo educacional em questao como uma
estratégia adequada para alcancar os objetivos de ensino tracados neste trabalho. Acredita-se
que a aplicacdo desses momentos pedagodgicos e dos processos de Bruner (1976) sera
essencial no desenvolvimento e estabelecimento do conhecimento.

DESENVOLVIMENTO METODOLOGICO

Esta pesquisa foi desenvolvida em uma instituicao de ensino do Agreste Pernambucano,
com dez alunos da 12 e 22 séries do ensino médio. A selecao dos estudantes se deu pelo
interesse demonstrado por eles, em participar de um projeto de extensdo. Por possuir carater
investigativo, a quantidade reduzida facilitou no acompanhamento rigoroso das acOes. Trata-
se de uma pesquisa qualitativa que objetivou analisar a potencialidade do uso das HQ na
mobilizacao e divulgacao de saberes matematicos. Para tanto, formou-se um grupo de estudo
para execucao das acoes da investigacdao. Os participantes do projeto tinham como tarefa
estudar acerca dessa ferramenta de ensino e elaborar material didatico para sua aplicacao. As
reunioes aconteciam semanalmente de forma hibrida, reunides presenciais e online, com
duracdo de trés meses.
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O processo analitico foi conduzido dividido em trés etapas: carater pedagdgico, carater
epistemoldgico e carater geral. A primeira etapa buscava identificar a HQ como um recurso
pedagodgico, ou seja, uma ferramenta ou estratégia utilizada no processo de ensino e
aprendizagem para facilitar a compreensao e a mobilizagdo do conhecimento. Essa analise foi
realizada com base em Ramos e Vergueiro (2013), que apontam a necessidade de a HQ ser
um recuso didatico; e em Bruner, que aponta trés processos para utilizagdo do conhecimento
(BOROCHOVICIUS, 2020). Para essa analise, considerou-se o processo de elaboracao das HQ,
que foi mediado, e as prdprias produgbes dos estudantes.

A segunda etapa buscava localizar a ocorréncia do carater epistemoldgico, com base em
Freire (2014). Este, menciona que 0 engajamento dos estudantes precisa ser acompanhado
de reflexdes e investigacOes. Portanto, para isso, analisou-se a participacao dos estudantes
durante o processo de aprofundamento acerca das HQ e no decorrer das criagoes.

A terceira etapa consistiu em validar todo processo de investigacdo nos momentos
pedagdgicos assegurados por Delizoicov (2001). Para isso, as acdes foram avaliadas desde o
inicio até o término do projeto. Todas essas etapas buscam responder a seguinte questao de
pesquisa: Como as histérias em quadrinhos contribuem para mobilizar e divulgar o
conhecimento matematico?

PRODUGAO DOS DADOS

A producao dos dados da pesquisa ocorreu por meio de algumas etapas direcionadas
pela professora de matematica. Inicialmente, os estudantes participaram de reunides durante
as quais foi explicitada a relevancia das HQ para o ensino e aprendizagem dos alunos, bem
como a seriedade que este projeto teria, tendo em vista que um dos objetivos seria a producao
de contribuigdes relevantes para a academia.

Pesquisas, Socializacao e Mediacao

Organizados em grupos, os estudantes foram orientados a aprofundarem-se sobre 0
conteudo explicado. Cada grupo deveria pesquisar e apresentar para a equipe um topico
direcionado pela professora, tais como: o que sao as histdrias em quadrinhos? O avanco dos
quadrinhos na ciéncia e outros. Todas as pesquisas eram socializadas e discutidas sob a
mediacao da professora, que direcionava o debate no sentido de atender aos objetivos de
ensino tracados, como aprender acerca da HQ na educacao.

Investigacao de Programas e Producao de Quadrinhos

Finalizada a etapa das pesquisas, os participantes do projeto tiveram como objetivo
pesquisar e explorar sites, aplicativos, plataformas, software e outros meios de producao de
quadrinhos. Com os resultados, os alunos compartilharam os meios de elaboragao de
quadrinhos e a forma de utiliza-los. Montado o acervo de ferramentas tecnoldgicas, os alunos
passaram a produzir individualmente seus préprios quadrinhos. Alguns critérios foram
apresentados: 1) deveria abordar assuntos matematicos; 2) apresentar humor; 3) os
quadrinhos precisavam ser de autoria dos estudantes e ndo ter plagio; 4) os personagens
deveriam ser criacao deles.

Essa etapa se estendeu por trés semanas e, durante esse periodo, os participantes
precisaram apresentar alguma producao autoral. A partir da quarta semana, eles precisaram
fazer o mesmo movimento, sendo que em pares. Todas as produgcdes deveriam também ser
apresentadas ao grande grupo nos encontros semanais €, mais uma vez, era analisado se
atendia aos critérios elencados. Quando nao atendia, os alunos eram orientados.
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Na organizacao dos pares, as duplas teriam que fazer uso das tecnologias; exceto uma
dupla, que foi selecionada para produzir quadrinhos a punho. A escolha da dupla se deu em
decorréncia da facilidade dos estudantes mediante atividades manuais e habilidade em
desenhar.

Producao de Revistas em Quadrinhos

Em seguida, foi proposto ao grupo a criacdo de Histéria em Quadrinhos completas.
Devido ao esforco necessario para essa etapa, os dez alunos foram organizados em subgrupos
de trés e quatro alunos. Duas dessas historias foram criadas utilizando os aplicativos, e uma
foi feita @ mao. No enredo, mais uma vez, foi preciso atender aos critérios supracitados para
a elaboracdo das tirinhas. Para realizacdo desta etapa, os estudantes tiveram o tempo de
quatro semanas para finalizar e socializar as produgoes.

Criacao do Perfil no Instagram

Como o objetivo era mobilizar e divulgar os conhecimentos matematicos a partir dos
quadrinhos, foi proposto aos alunos participantes do projeto de extensao a criagao de um perfil
no Instagram, por ser um veiculo muito utilizado por eles e de grande alcance. Os alunos
foram responsaveis, sob orientacdo, por publicar o material que produziram, bem como por
abrir momentos de conversa por meio de caixas de perguntas.

ANALISE DOS DADOS PRODUZIDOS

A anadlise dos dados produzidos nessa pesquisa ancorou-se em Ramos e Vergueiro
(2013), os quais afirmam que o maior desafio em trabalhar com quadrinhos é identificar
quando ele serd um recurso pedagdgico. Esse movimento foi analisado nas produgdes dos
estudantes. Também buscou-se avaliar o engajamento e a curiosidade despertada, observando
se apresentava carater epistemoldgico, ou seja, se a curiosidade era sequida de reflexdes e
investigacoes. Segundo Freire (2014), essa busca passa a ser epistemoldgica quando a
problematica faz parte do processo. Para analisar o processo como um todo, tomou-se por
base as contribuigdes de Delizoicov (2001), tendo em vista os momentos pedagdgicos: 1)
problematizacao inicial; 2) organizacao do conhecimento; e 3) aplicagao do conhecimento.

RESULTADOS E DISCUSSAO DOS DADOS

Etapal

Na primeira etapa das pesquisas, os alunos foram avaliados quanto ao aprofundamento
dos temas. Eles receberam instrucOes de que suas pesquisas precisavam trazer elementos
importantes e que contribuissem para compreender o desenvolvimento das HQs. Aqueles que
ndo atingiram tal aprofundamento foram orientados a buscar mais informacdes, além de serem
sugeridas fontes seguras para a pesquisa.

As pesquisas ndo podiam ser rasas e precisavam apontar para a relevancia das HQs no
ensino de forma critica. Portanto, os alunos encontraram-se diante de um problema e
buscaram meios para sana-lo, o que consistiu exatamente no aprofundamento nas pesquisas.
Isso esta alinhado com o que foi proposto no aporte tedrico por Borges (2002), que enfatiza
que a busca pelo conhecimento precisa estar ligada a reflexdao. Também foi destacada a
reponsabilidade do professor em fomentar a criticidade nos estudantes e desenvolver uma
educacao de forma processual, numa busca constante e inquieta pelo conhecimento (FREIRE,
2014).
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Etapa 2

A segunda etapa foi composta pela pesquisa e exploracao dos sites, dos aplicativos, das
plataformas e software que pudessem servir de auxilio para criacdo de quadrinhos,
considerando que tivessem qualidade de imagem e acesso gratuito. Mais uma vez os alunos
foram postos diante de um problema, pois havia critérios para essa busca. Era preciso que as
ferramentas apresentassem qualidade na resolugao da imagem, mesmo apds baixar a historia.
Os recursos encontrados pelos alunos foram: Pixton Edu, Google Jamboard, Bitmoji, Canva,
Make Beliefs Comix, Comica e Storyboard creator.

Com o acervo de recursos montado, os participantes do projeto criaram tirinhas em
quadrinhos e socializaram durante as reunides. Nesse momento, surgiram debates e os
estudantes puderam sugerir melhorias para as tirinhas, bem como aplicativos que poderiam
melhorar a qualidade dos quadrinhos. Ao discutir aspectos conceituais, a professora trazia
inquietagdes para que os alunos refletissem acerca do material analisado.

Esse processo, ao longo de quatro semanas, envolveu tanto produgOes individuais
quanto em dupla. O engajamento dos estudantes — direcionado para reflexdes, pesquisas,
investigacOes e reflexdes tedricas — refletiu as concepgdes que Freire (2014) apresenta e as
ideias de Brandado (2018), sobre o potencial das HQ em fortalecer conteldos por meio do
desenvolvimento do pensamento critico, conforme discutido no referencial tedrico deste
estudo. Apresentamos alguns exemplos de tirinhas geradas durante essa etapa (Figuras 1 e
2).

Nao vejo a hora de ]

Rebeca e Matheus
se elevarem a zero...

Lurniria

Olha a felicidade de
Rebeca... Kkkkk

- Vou deixar ela
Elevados a zero? explicar essa.
Como assim? Lurina

Laijejz)

Quando nos
| elevarmos a zero nos
tornaremos apenas
1

Lurinz

Figura 1: Tirinha da poténcia
Fonte: Produgdo dos estudantes participantes do projeto.

Revista Ciéncias & Ideias, ISSN 2176-1477 Rev. Ciénc. & Ideias



9| VOLUME 14 — JANEIRO/DEZEMBRO — 2023
CONTRIBUICOES DAS HITORIAS EM QUADRINHOS NA MOBILIZACAO... p. 23142187

A tirinha apresentada na Figura 1 foi produzida por um grupo de alunas da 12 série do
ensino médio. Nessa producao, elas resgataram um conteldo em revisdo, propriedades das
poténcias. A abordagem das alunas é interessante, pois contextualiza o conceito em uma
situacdo comum aos jovens, utilizando um trocadilho para explicitar as regras da matematica.
Na historia, os personagens Rebeca e Matheus tém um relacionamento, enquanto Lunna
espera ansiosamente que eles "se elevem a zero". Leticia, outra personagem, ndo compreende
o trocadilho de Lunna. Consequentemente, Rebeca explica que, quando forem "elevados a
zero", se tornarao "um".

A tirinha claramente se refere a propriedade das poténcias com expoente zero, que
estabelece que qualquer nimero elevado a zero é igual a 1. No entanto, os estudantes
abordam esse conceito de maneira ludica, relacionando-o a uma situacao cotidiana envolvendo
amizade e romance. Através dessa tirinha, os estudantes mobilizaram seus conhecimentos
prévios, o que contribuiu para a consolidacdo do entendimento desse conceito, conforme
destacado por Vergueiro (2007).

Na Figura 2, a abordagem do contelido é mais especifica. Na tirinha do gatinho Algebro,
nota-se a abordagem do conceito de fatorial. Essa tirinha foi confeccionada a punho, por
alunos da 22 série do ensino médio. Estes, procuraram mostrar o principio do nimero fatorial
de um modo diferenciado e comico. No enredo, um gato esta olhando para a TV, na qual uma
propaganda de racao para gatos é exibida. Na propaganda, ha uma representagao do simbolo
fatorial (!). Ela sugere que os felinos que consomem essa ragao especifica desenvolvem
habilidades intelectuais.

0 GATINHO L‘SD:@EB[?,@

FELNDS "QUE
CONSUMIRAY A
RAGAO DEMONSTRARM
DESENVOLVIMENTO
INTELECTUAL. ..

AGU! Diz QUE £ PRA
TE DAR &' DE GRAMAS
DE RAGAO Por DiA

ACHO GuE

POR QUE TAWTA Uou: TER

EMPOLGACAD QUE DRAR _ A)
(e Q. WM © ESSA RACAO

NUMERO 57 PARA © MEV

S

h

Figura 2: O gatinho Algebro
Fonte: Producdo dos estudantes participantes do projeto.
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Na sequéncia dos quadrinhos, o dono do gato compra a racao e, ao ler as instrugoes,
percebe que o felino precisa de 57 por dia. O rapaz nao entende o significado do simbolo e
afirma ndo compreender o motivo da empolgagao com algo tao simples, o numero 5. Para
adicionar um toque humoristico a tirinha, o gato é retratado pensando: “Acho que vou te dar
essa racao para o meu dono”, indicando que o gato compreende o conceito de 5/; enquanto
0 seu dono nao.

Nessa tirinha, muitos elementos s3ao apontados como a leitura da imagem da
propaganda. A exemplo disto, tem-se a expressao facial do rapaz, que revela sua frustragao
diante da empolgacdo no nimero 5; e a sequéncia ldgica trazida pela tirinha. Para que o leitor
pudesse compreender o humor da tirinha era preciso saber que 5! = 5x4 x 3 x 2 x 1= 120.
Portanto, ndo se tratava de 5 gramas, mas de 120 gramas de racao diaria.

O interessante dessa tirinha é que ela reforca conhecimentos prévios ou introduz novos
para o leitor que nao é familiarizado ao conceito. Assim, ele tem a oportunidade de conhecer,
conforme apontado por Vergueiro (2007). Isso aconteceu com os alunos da 12 série; os quais
formavam o grupo. Foi preciso explicar o conceito de fatorial para esses estudantes.

Tanto na Figura 1 como na 2, é perceptivel que, para os estudantes elaborarem o
contexto, tiveram que se apropriar dos conceitos e, em algumas situacdes, aprofunda-los;
conforme indicado nas reunides. Portanto, é possivel perceber, mesmo que sutilmente, os
ganhos proporcionados pelo trabalho com as HQ, uma vez que, além de fortalecer os saberes,
introduziu os alunos em processos reflexivos (BORGES, 2002; VERGUEIRO, 2007; RAMA;
VERGUEIRO, 2008; BRANDAO, 2018).

Producao das Revistas

Para a producao das revistas, os alunos foram reorganizados em grupos maiores, devido
a quantidade de quadros necessarios e a complexidade da atividade. Até esse momento, os
participantes estavam criando enredos simples, como mostrado anteriormente.

Os alunos tiveram um prazo de quatro semanas para elaborar e apresentar sua revista
ao grupo de pesquisa. Durante o transcurso da criacao, a professora orientou os estudantes,
avaliou suas ideias e direcionou as etapas. As revistas elaboradas variavam em quantidade de
pagina, uma vez que nao foi estipulado um limite fixo. O objetivo era priorizar a liberdade na
producdo e a autonomia dos estudantes. O mesmo se aplicava a escolha do tema abordado.

A mediacao realizada pela professora era realizada com o intuito de reforgar os
conteldos abordados e direcionar quanto ao nivel de conhecimento. Como resultado, algumas
revistas obtiveram de 12 a 15 paginas, mas, devido ao espaco limitado, optou-se por
apresentar uma revista de tamanho reduzido. Essa revista, em particular, ficou menor devido
a dificuldade na sua producdo, ja que os alunos escolheram desenha-la completamente,
fazendo todos os elementos a mao.

As HQ se destacam como expressao artistica por suas especificidades. Ao analisar as
revistas, muitos elementos devem ser considerados pelo leitor para sua compreensao, mesmo
que isso ocorra de forma inconsciente. Guimaraes (2005) aponta elementos como o estilo da
imagem, a representacao do movimento, o encadeamento das imagens e a representacao dos
sons. Esses componentes podem ser vistos na Figura 3, que mostra a revista “Origem dos
Numeros”, estrelada por Algebro e Tunico.
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SENWOR, PUDEMO¢
AJUDA-LO_NA

(ONSTRUCAD DR
PIRAMIDE .

MEV GHIINHO

AQUi CHEGOW
AO FIM,

Figura 3: Fotos da revista em quadrinhos desenhada a punho
Fonte: Producao dos estudantes participantes do projeto.

Na viagem no tempo, Algebro e Tunico sdo direcionados ao Egito e se deparam com
piramides e camelos, elementos tipicos dessa regido. No enredo da histdria, os companheiros
encontram um egipcio que contava seus animais utilizando o sistema de numeracao egipcio.
Tunico ndo consegue entender a simbologia utilizada e questiona seu significado. O gato
Algebro pensa “os nimeros!” e o formato do baldo do gato revela que ele estava pensando.
Os balGes possuem simbologias especificas, que indicam pistas importantes da historia,
variando em baldes de pensamento, de grito, de fala comum, fala eletrénica e outros.

Na continuacdo das sequéncias dos quadrinhos, apds Tunico ndo compreender o0s
simbolos, o egipcio responde afirmando serem os nimeros. Algebro fica muito satisfeito, como
mostra a pagina 3 no baldo de pensamento: “eu sabia”, com expressao de satisfacdo. E
importante ressaltar que todas as paginas e quadrinhos estdo repletos de informagoes sutis
que contribuem para o entendimento do leitor. Como Rama e Vergueiro (2008) afirmam, é
preciso ir além da leitura. Para entender as HQ, é necessario considerar as informacgoes
fornecidas nas expressoes e nas figuras.

Nos quadros seguintes, o Egipcio justifica o barulho e agonia dizendo que estavam se
apressando para concluir a construgao de uma piramide, em 15 anos, antes do rio Nilo encher.
Como a abordagem é do sistema de numeracao egipcio, note que, quando o egipcio comunica
0 tempo previsto para a conclusao da piramide, ele fornece a informagdo no seu proprio
sistema numeral. Além desses detalhes, o enredo é muito coerente com a realidade do Egito.
E citado o rio que o banha e a preocupacdao com a plantacao, elementos peculiares daquele
poVo.
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Além de transmitir conhecimentos matematicos, a Historia em Quadrinhos comprovou
que este estudo se destacou pela meticulosidade em fornecer informagdes precisas e
auténticas aos leitores. Isso € evidenciado na 42 pagina, quando aparece o papel entregue a
Tunico, contendo os simbolos matematicos egipcios, juntamente com seus significados,
totalmente alinhados ao sistema de numeracao egipcio.

Assim, observa-se que o objetivo dos estudantes nao era simplesmente concluir a
atividade, mas, sobretudo, promover conhecimento através de suas producoes, fazendo com
que esse conhecimento fosse confidvel. Vale salientar, também, os detalhes dos quadrinhos,
todos feitos com muito cuidado; desde as expressdes dos personagens até a nitidez no
desenho dos nimeros.

Na pagina 4, surge um problema para o Egipcio, protagonista da histdria. Seus amigos
ndo conseguem mensurar matematicamente o trabalho que foi realizado e o quanto ainda
falta para finaliza-lo. Nesse momento, o gatinho Algebro toma a palavra e afirma que pode
ajuda-los, mencionando a existéncia de uma férmula para calcular a area do tronco da
piramide. O gatinho explica que a férmula para solucionar o problema € A = As + As + A,
Algebro continua sua fala, detalhando o significado de cada incdgnita da férmula: A representa
a area do tronco; As a area da base maior do tronco; A, a area da base menor do tronco; e A
a area lateral do tronco.

E importante mencionar que os estudantes que elaboraram essa revista tinham estudado
o conteudo sobre piramides alguns meses antes e conseguiram fazer uma transposicao
eficiente desse conhecimento para a HQ. Como o contetdo foi bem construido, ndo foi
necessario fazer corregdes nesse quadrinho.

Na dltima pagina, o Egipcio fica impressionado com a inteligéncia de Algebro. Tunico,
muito orgulho, diz que seu gato e’; um génio. Os egipcios usam essa situacao para explicar o
motivo de seu amor pelos gatos. E valido ressaltar que os gatos eram adorados no Egito, pois
acreditava-se que eles traziam sorte. Basicamente, foi isso que aconteceu na historia. Apos
esse momento, Algebro e Tunico ajudam na construcao da piramide e encerram sua viagem
voltando na maquina do tempo.

A Histdria em Quadrinhos apresenta muitos detalhes da cultura e crenga egipcias, além
de trazer uma abordagem diferenciada e atrativa da matematica. A discussao se inicia com o
sistema de numeragao e se encerra de maneira extraordinaria, com férmulas especificas para
o tronco de uma piramide. Esses elementos, juntos, visam ao leitor conhecimento matematico
de maneira humorada e didatica, tudo isso embalado pelo fato de um gato falar e pela
existéncia de viagens no tempo.

Entretanto, é importante esclarecer que o foco desse trabalho ndo se limita a promover
o conhecimento matematico de forma atrativa ou ludica. O principal objetivo dessa
investigacao reside na possibilidade de envolver os estudantes em um processo formativo e
reflexivo, conduzindo-os a investigacao e criticidade (FREIRE, 2014). Desse modo, é possivel
que eles se apropriem de conceitos matematicos prévios, revisando-os e reestruturando-os.
Com base na analise das etapas supracitadas, percebe-se que essa meta foi alcancada, apesar
das limitagdes, como a necessidade de os alunos estudarem mais, mesmo ja possuindo algum
conhecimento sobre o contetdo. Acredita-se que esse percurso proporcionou uma maior
aproximacao entre os alunos e a matematica, por meio das Histdrias em Quadrinhos.

Em resumo, entendemos que as HQ consistem em um recurso didatico, pois facilitam a
compreensao dos alunos, conforme preconiza Bruner (1976). Chamamos a atenc¢do, também,
para as etapas do conhecimento proposta pelo autor, que se dividem em: 1) aquisicao de
novas informagoes; 2) transformagao do conhecimento para desenvolver novas ideias e 3)
avaliar se a transformacao foi adequada.
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Com base nessa sequéncia, é possivel apontar que, durante esse processo formativo, os
estudantes tiveram acesso a novas informagoes — desde a etapa da pesquisa sobre as HQ até
a etapa de elaboracao —, tendo em vista que, para criar uma revista como a apresentada, eles
tiveram que buscar informacdes e estudar o sistema de numeragao egipcio por conta prépria.
Apds o levantamento das informac0es, eles tiveram que transformar esse conhecimento em
ideias para elaboracao das tirinhas e revistas. Por fim, avaliamos juntos se as transformagoes
feitas foram adequadas. Portanto, atenderam e vivenciaram as etapas de utilizacdo do
conhecimento de Bruner (1976).

No que se refere a investigagdo de forma global, baseamo-nos nos momentos
pedagdgicos elaborados por Delizoicov (2001), que sado: (i) problematizagao inicial; (ii)
organizagao do conhecimento; e (iii) aplicacao do conhecimento.

Na problematizagao inicial, os alunos se viram desafiados a aprofundar seu entendimento
sobre o universo das histdrias em quadrinhos. Apenas o conhecimento prévio que possuiam
nao foi suficiente para enfrentar as discussdes nas quais foram envolvidos. Foi necessario,
portanto, embarcar em uma jornada de busca por conhecimento. Da mesma forma, ao se
dedicarem a elaboracdo de quadrinhos, muitas vezes constataram que o conhecimento prévio
que possuiam ndo era adequado para criar tirinhas ou revistas satisfatdrias. Isso os levou a
estudar mais profundamente os temas que seriam abordados em suas criagbes. Essa
organizacao dialoga diretamente com o que Delizoicov (2001) propde para esse momento,
pois, segundo o autor, é nessa etapa que os alunos percebem que é preciso aprofundar-se nos
temas e se apropriar do conhecimento cientifico, despertando a criticidade e mobilizando
saberes.

Na organizagao do conhecimento, o papel da professora foi essencial para direciona-los
aquilo que realmente precisariam, bem como ao modo de buscar o conhecimento necessario
para a execugao da atividade. Conforme o autor, nesse momento, o professor orienta e
sistematiza o estudo, selecionando o necessario para compreensao do tema.

Na etapa de aplicagao do conhecimento, foi proposto um momento de tutoria, durante
o qual foi apresentada uma atividade avaliativa a uma turma da 22 série do ensino médio. Os
alunos dessa sala foram divididos em grupos e tiveram que apresentar um trabalho para
compor a nota. O trabalho consistia exatamente na criagdo de uma tirinha em quadrinhos.
Para isso, os dez alunos do projeto foram convidados a se dividirem nos grupos e orientar o
trabalho. Apos a elaboracao do material, os alunos apresentaram, com a orientagao dos
tutores, seus quadrinhos, em banner, em uma exposicdo de quadrinhos no colégio. Acerca
dessa ultima etapa de aplicacao, Delizoicov (2001) defende que os alunos precisam demonstrar
que aquilo que aprenderam pode ser aplicado por eles em situagoes reais, conforme foi feito.
Logo, os momentos pedagdgicos foram vivenciados e a aplicacdo do conhecimento ndo se deu
apenas no sentido de reproducao de etapas, mas na formacao dos dez estudantes, os quais
estiveram engajados no curso de extensao.

Como um dos objetivos do projeto debrugou-se sobre a divulgacao cientifica matematica
por meio das historias em quadrinhos, na Figura 4, é possivel observar um breve resumo dos
quadrinhos e do projeto.
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Figura 4: Breve resumo da origem dos quadrinhos e projeto desenvolvido
Fonte: Producao dos estudantes.

Os estudantes criaram uma pagina no Instagram (@apredendocomquadrinhos) para
facilitar a divulgacdo dos quadrinhos que estavam sendo produzidos. Nela estao contidas as
obras produzidas durante todo o processo educacional aqui proposto.

CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho apresentado buscou analisar se 0 uso das HQ possibilitava um processo
formativo que mobilizasse conceitos matematicos. A partir das analises de todo o processo e
dos materiais produzidos, incluindo as revistas, foi possivel perceber que o objetivo foi
alcangado.

Os alunos que fizeram parte do projeto demonstraram, em varios momentos, como
apresentado na analise dos resultados, criticidade e reflexdes. Portanto, é possivel inferir que
o trabalho com HQ foi promissor para reafirmagao do conhecimento. A partir delas, os alunos
foram conduzidos a um processo formativo e, quando confrontados com problemas,
procuraram solugdes no conhecimento candnico e na mediacao da professora, a fim de supera-
los (BORGES, 2002; VERGUEIRO, 2007; RAMA; VERGUEIRO, 2008; BRANDAO, 2018). Foi essa
postura que possibilitou apropriacao ndo apenas das Historias em Quadrinhos, mas, sobretudo,
do conhecimento matematico, que era o foco das agoes.

No transcurso desta pesquisa, foi possivel notar a potencialidade presente nas HQ como
instrumento didatico no fortalecimento e na divulgacdo cientifica. Por meio do trabalho
desenvolvido, o conhecimento matematico foi mobilizado e disseminado de forma ludica,
criativa e investigativa. No Instagram, por exemplo, muitas pessoas interagiram, tanto para
prestigiar o trabalho dos estudantes como também para aprender mais sobre esta ciéncia. Viu-
se que as histérias em quadrinhos nao sdo pedagdgicas apenas por serem inseridas no
contexto educacional, mas por permitirem a abrangéncia do conhecimento como um meio de
divulgacao em massa.

Ao longo do percurso, os estudantes foram testados quanto a formagdo conteudista.
Essa verdade foi percebida na analise das etapas do conhecimento de Bruner (1976). Os
estudantes buscam informagoes, as transformavam em conhecimento para geracao das ideias
e avaliavam se a transformacdo estava adequada. Esse desdobramento sé aconteceu devido
a criacdo de um ambiente em que eles foram confrontados e conduzidos a pensarem e
opinarem.
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Tomando por base os momentos pedagdgicos de Delizoicov (2001), foram desenvolvidas
trés etapas do processo elencado por ele. A problematizacdo inicial, a organizacao do
conhecimento e a aplicacgdo do conhecimento permitiram aos estudantes um ganho
pedagogico significativo que, ao longo do percurso, foi testado tanto na sequéncia dos
momentos pedagdgicos como na formagao conteudista; como o desenvolvimento critico e
reflexivo do grupo. Além disso, quando precisaram assumir lideranca, apresentaram posturas
firmes e de organizacgao.

Portanto, mesmo com as limitacdes metodoldgicas, notou-se que os objetivos foram
alcancados, pois, por meio do trabalho com HQ, houve a mobilizagao de conceitos
matematicos, a divulgacdo cientifica e o desenvolvimento na formacao critica e reflexiva dos
estudantes. Compreendemos que as agdes propostas, poderiam ter sido ampliadas para a
aquisicao do conhecimento objetivando enriquecer a investigacao. No entanto, fica como
sugestdo para pesquisas futuras.
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