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RESUMO

E notdria a importancia do uso de histérias em
quadrinhos no processo de alfabetizagdo e no
aprendizado da Lingua Portuguesa. O uso deste
recurso além de estimular os alunos no seu
processo de aprendizagem, auxilia efetivamente
na compreensao dos tépicos especificos
ensinados nesta disciplina escolar. Diante disso
surge uma questdo natural: poderia ser esse
recurso utilizado no ensino da Matematica?
Pensamos que sim. Acreditamos que o uso desta
midia associada a resolugdo de problemas pode
ser um excelente recurso para a aprendizagem de
conceitos matematicos. Assim, com essa
perspectiva, desenvolveu-se, no ambito do
subprojeto de Matematica do PIBID da
Universidade Federal Fluminense, o projeto
Histérias em Quadrinhos no Ensino de
Matematica, cujo desenvolvimento foi imaginado
em cinco etapas: mapeamento de histdrias em
quadrinhos; elaboragdo de questfes a partir de
historias em quadrinhos selecionadas; criacdo de
personagens; elaboracdo de problemas e
solugdes matemdticas em formato de histdrias
em quadrinhos usando nossos personagens.
Neste artigo apresentaremos as etapas ja
realizadas neste projeto, o material didatico
elaborado, as experiéncias realizadas com sua
produgdo, bem como a avaliagdo dos bolsistas
gue participaram de todo o processo.
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ABSTRACT

It is notorious the importance of the use of
comics in the literacy process and in the
Portuguese language learning. The use of this
resource, not only encourages the students in
their learning process, but also effectively assists
the understanding of specific topics taught in this
school subject. Then, a natural question arises:
could this resource be used in the teaching of
mathematics? We think so. We believe that the
use of this media associated with problem solving
can be a great resource for the learning of
mathematical concepts. So, with this perspective,
it was developed the Comics project in the
Mathematics Teaching, under the PIBID Math
subproject of the Universidade Federal
Fluminense, whose development was imagined in
five steps: mapping comics; developing issues
from selected stories in comics; creating
characters; developing problems and
mathematical solutions in format of comic books
using our characters. In this article we present
the steps already undertaken by this project,
accomplished teaching tools, the experiences
from this production as well as the evaluation of
scholarships students who participated in the
whole process.

KEYWORDS: comics; mathematics teaching;
problems solving; learning; teacher training.
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INTRODUCAO

Segundo Vergueiro, Rama e Barbosa (2004), em muitos paises, os 6érgdos oficiais de
educacdo reconhecem a importancia do uso da histéria em quadrinho no curriculo escolar,
desenvolvendo orienta¢des especificas para isso. No ambito nacional, e citando a LDB (Lei de
Diretrizes e Bases) e os PCN (Parametros Curriculares Nacionais) como referéncias, o autor

enumera diversos fatores favoraveis ao uso de quadrinhos como instrumento de ensino, a saber:

“Os estudantes querem ler os quadrinhos”; “Existe um alto nivel de informacao
nos quadrinhos”; “As possibilidades de comunicacdo sdo enriquecidas pela
familiaridade com as histérias em quadrinhos”; “Os quadrinhos auxiliam no

”, u

desenvolvimento do habito de leitura”; “Os quadrinhos enriquecem o vocabuldrio
dos estudantes”; “O carater eliptico da linguagem quadrinhistica obriga o leitor a
pensar e imaginar”; “Os quadrinhos tém um carater globalizador” (por serem
veiculadas no mundo inteiro); “Os quadrinhos podem ser utilizados em qualquer
nivel escolar e com qualquer tema” (VERGUEIRO, RAMA, BARBOSA, 2004, p.21-
25).

As histérias em quadrinhos, por seus visuais atrativos, sempre foram uma midia
sedutora para o publico infanto-juvenil. Eles estdo presentes em almanaques, em tirinhas de
jornais e até em algumas publicaces especificas que reinem uma grande quantidade dessa arte.
E possivel observar o uso de tirinhas de diferentes histérias em quadrinhos (HQs) em disciplinas
como Lingua Portuguesa, Biologia, Geografia, entre outras. Todavia, este recurso ainda é pouco
explorado como instrumento didatico no ensino da Matematica. Tal fato é injustificavel,
principalmente, se levarmos em conta o carater dual da natureza do conhecimento matematico.
Matematica é ciéncia, mas é, sobretudo, uma linguagem essencial para a construcdo do

conhecimento em geral. Essa natureza do conhecimento matematico enquanto linguagem ja seria

um bom motivo para uso deste recurso no ensino da Matematica.

Por outro lado, no fim dos anos 1970, como nos revela Onuchic (1999), a resolu¢do de
problemas ganhou espaco no mundo inteiro como uma alternativa metodolégica efetiva para o
universo da sala de aula de matematica. Em 1980, com a publicacdo do NCTM — National Council
of Teachers of Mathematics —, nos Estados Unidos, apresentou-se de forma mais sistematica esta
recomendacdo metodolégica. No documento “Agenda para a Acdo” estabelece-se que a
resolucao de problemas deveria ser o foco do ensino da Matematica deste pais nos anos 80. E
essas recomendacdes, cerca de vinte anos depois, sdo incorporadas aos PCN (Parametros

Curriculares Nacionais), nossa referéncia nacional em termos de parametros educacionais. Os PCN
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(1998) consideram a resolugcdo de problemas como eixo organizador do processo de ensino e
aprendizagem da Matematica. Desde entdo, a resolucdo de problemas encontra-se no dmago das
discussGes acerca de metodologias de ensino no ambito da Educacdao Matematica, fazendo parte
de diversas pesquisas na literatura académica e, também, nas orientacGes para elaboracdo de
livros didaticos. Se a resolugdo de problemas pode nao estar presente em algumas salas de aula de
matematica, pelo menos ela encontra-se na noosfera do professor. Essa metodologia de ensino,

segundo Onuchic & Allevato (2004), tem como propésito:

[...] fazer com que os alunos possam pensar matematicamente, levantar ideias
matematicas, estabelecer relagbes entre elas, saber se comunicar ao falar e
escrever sobre elas, desenvolver formas de raciocinio, estabelecer conexdes entre
temas matematicos e de fora da Matematica e desenvolver a capacidade de
resolver problemas, explora-los, generaliza-los e até propor novos problemas a
partir deles. (ONUCHIC & ALLEVATO, 2004, p.218)

Ao ensinar matemadtica através da resolucdo de problemas, o processo ensino-
aprendizagem de um conteudo matematico ocorre, em geral, a partir de uma situacao-problema
contextualizada. No momento em que o professor adota essa metodologia, os alunos podem
aprender tanto sobre resolucdao de problemas, quanto aprendem matemadtica para resolver novos
problemas, enquanto aprendem matemadtica através da resolucdo de problemas (GAERTNER &

POFFO, 2010, p.5).

Contudo, é notdria a reclamac¢ao dos professores de matematica de que seus alunos
ndo conseguem resolver problemas porque tém dificuldades de “interpretar” o enunciado das
guestdes propostas. Nesse contexto misturam-se as dificuldades referentes ao uso da lingua
materna com as da prépria linguagem matematica. Pensando nesta problematica, apostamos que
a linguagem dos quadrinhos possa otimizar de forma criativa e atrativa a funcionalidade da lingua
materna na enunciacdo do problema matematico. Assim, ao apresentar problemas matematicos
contextualizados por meio de histdrias em quadrinhos, acreditamos que estaremos minimizando
as dificuldades quanto ao manuseio da lingua materna para a tarefa primeira de compreender o
enunciado do problema matematico. Além disso, ndo temos duvida de que haverd mais interesse
por parte do aluno pelo problema proposto. Além de ser uma linguagem mais atrativa, o estilo do
texto é também mais proximo ao seu universo de leitura. Os estudantes, ao se depararem com
guadrinhos em alguns exercicios, serdo convidados a ler a histdria. A leitura das imagens e a

escrita dos balGes, além de possibilitar uma interpretacdo e compreensao da situacdo problema
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proposta, leva a percepg¢ao de como as diversas informacdes captadas, ditas ou ndo, se relacionam

com a questdo proposta a eles.

Assim, como parte de uma das a¢des do nosso subprojeto de Matematica do Programa
de Iniciagdo a Docéncia da Universidade Federal Fluminense, desenvolveu-se o projeto HQs no
Ensino de Matemdtica cujo principal objetivo é auxiliar o professor na utilizagdo desse recurso
como cenario para a resolucdo de problemas matemadticos. O que se quer com o desenvolvimento
desse projeto é potencializar a metodologia de resolucdo de problemas por meio da elaboracdo de
atividades matemadticas utilizando histdérias em quadrinhos como recurso didatico. Tudo isso em

prol da sala de aula de matematica.

Neste artigo apresentaremos as etapas ja realizadas neste projeto, o material didatico
elaborado, as experiéncias realizadas com sua producdo, bem como a avaliacdo dos bolsistas que

participaram de todo o processo.

DESCRICAO DO PROJETO

O objetivo do projeto é produzir material didatico para a resolucdao de problemas
matemadticos usando histérias em quadrinhos como recurso diddtico. Devido ao seu cardter
original, imaginou-se o desenvolvimento do projeto em cinco etapas: mapeamento de histérias
em quadrinhos ja existentes e mais conhecidas do publico que fossem potenciais para o ensino de
matematica; elaboracdo de questdes a partir de quadrinhos selecionados; criacdo de um grupo de
personagens para a elaboracdo das nossas histdrias em quadrinhos; elaboracdao de roteiros de
problemas matematicos e suas solu¢des por meio de quadrinhos; consolidacdo dos roteiros em

histérias em quadrinhos. Faremos a seguir uma breve descri¢dao de cada uma dessas etapas.

MAPEAMENTO DE HISTORIA EM QUADRINHOS (12 ETAPA)

Na primeira etapa foi realizado um mapeamento de tirinhas de histérias em
guadrinhos de algumas das obras mais populares, considerando as seguintes categorias:
Matematica (quadrinhos que fazem referéncia a Matematica como ciéncia ou como disciplina
escolar); Contexto Matematico (quadrinhos que fornecem contextos matematicos potenciais para
a elaboracdo de questées); Ensino da Matematica (quadrinhos que fazem referéncia mais explicita

ao contexto do ensino ou da aprendizagem da Matemadtica); e Temas Transversais (quadrinhos
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gue abordam questes relacionadas aos temas transversais anunciados nos documentos de
orientacgdes curriculares). As tirinhas, selecionadas das cole¢Ges de histérias em quadrinhos da
Toda Mafalda (QUINO, 1993), do Calvin e Haroldo (WATTERSON, 2010)1 e do Peanuts (SCHULZ,
2014), foram organizadas em forma de um catalogo, separadas com base nas categorias citadas

acima, considerando a ordem dos autores utilizados.

ELABORAGAO DE QUESTOES A PARTIR DE HQs SELECIONADAS (22 ETAPA)

Tendo como referéncia o catalogo elaborado na etapa anterior (além de se considerar
também tirinhas de outras HQs) foram produzidas trinta e oito questdes contextualizadas
relacionadas a diversos temas matemdticos como geometria, porcentagem, funcbes dentre
outros. Dentro desse universo foram produzidas algumas questdes relacionadas com outras areas
disciplinares: Lingua Portuguesa, Fisica, Geografia e Histéria. A construcdo de questdes de
natureza interdisciplinar favorece a integracdo de saberes. Assim como Mendonc¢a (2013),
julgamos que o carater interdisciplinar é fundamental para que a construcdo do conhecimento
nao seja fragmentada, e para que cada area contribua com diferentes possibilidades de

interpretacao, entendimento e vinculo com a realidade.

SABE, EU NAO

<
|
ENTENTO NATA (€
e

TUAS MLUAS MARTTIVAS
£ IGUAL A DO WS

Fonte: Calvin e Haroldo: e foi assim que tudo comegou - por Bill Watterson; prefacio de Garry Trudeau,
[radugéo Luciano Machado e Adriana Schwartz]. - 2. Ed. - So Paulo: Conrad Editora do Brasil, 2010.
Titulo Onginal: Calvin & Hobbes.

Considerando que a afirmagdo do primeiro quadrinho é verdadeira e que 1 milha maritima
equivale a 1.852 metros, responda as seguintes perguntas.
a) Quantos metros tém dois n6s?
b) Considere que uma embarcagdo navega na velocidade de 15 nés por hora. Qual é
a velocidade da embarcagao em km/h?
¢) Calcule quanto vale 1 metro em milhas maritimas. Represente em forma de
fragado.
d) Ha um erro de concordancia no primeiro quadrinho. Reescreva a frase da forma
correta.

1 ., . . . ~
Além do volume citado foram utilizados outros seis volumes da colecgdo.
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Figura 1 - Exemplo de questdo contextualizada interdisciplinar utilizando quadrinhos
Fonte: Elaborada pela equipe do projeto em maio de 2015

A CRIAGAO DOS PERSONAGENS (32 ETAPA)

Com o limitado numero de quadrinhos com contextos matematicos e a preocupacao
com a cessao de direitos autorais, optou-se pela criagao de novos personagens para a realizagao
das préximas etapas do projeto. Foram criados entdo nove personagens: professor Pierre,
professora Morgana, Tio Wand, Buzz, Holento, Leozin, Meyre Ellen, Tati Furia e Zé Porque. Os nove
personagens criados foram construidos a partir de modelos muito presentes no universo escolar: é
o caso do professor atencioso, da professora autoritaria e indiferente, do aluno nerd, ou com
muita dificuldade de aprendizagem, ou hiperativo, ou questionador, etc.. Para a producdo desses
personagens contamos com a participa¢ao de alguns alunos da escola sede do Subprojeto de
Matematica com talento para desenhar. Cada aluno desenhou sua versao de cada personagem.
Em seguida foi feita uma votacdo na escola para escolher qual versdo se encaixava melhor no
perfil definido para cada personagem. A seguir apresenta-se uma ilustracdo das imagens

escolhidas para os personagens Buzz, Holento, Tati Furia e Zé Porque.

\)

1/

Buzz Holento

Faria Porque

Figura 2 - Imagens escolhidas para os personagens Buzz, Holento, Tati Furia e Zé Porque
Fonte: Elaborada pela equipe do projeto em junho de 2015

ELABORACAO DE ROTEIROS DE PROBLEMAS E SOLUCOES MATEMATICAS DENTRO DOS
QUADRINHOS (42 ETAPA)

Tendo como referéncia o catdlogo de questdes contextualizadas construidas na 22
etapa do projeto, os bolsistas iniciaram a produgdo de roteiros de problemas matematicos em

formato de histéria em quadrinhos, considerando novos cendrios e a participacdo dos
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personagens criados na etapa anterior. A ideia é que tanto o problema como sua solugao sejam

partes de uma mesma histéria em qu

adrinhos.

Nesta etapa, foram levadas em conta todas as ferramentas que uma histéria em

guadrinhos pode oferecer, como o uso dos diferentes baldes; a localizacdo de cada um; a

mudanc¢a de perspectiva do cendrio de um quadrinho para o outro; os formatos variados dos

guadros e até o estilo de desenho.

Visando consolidar os processos anteriores, recebemos ainda a ajuda dos alunos da

escola sede que haviam colaborado com os desenhos dos personagens na terceira etapa do

projeto. Baseando-se nos roteiros produzidos pelos bolsistas, esses alunos comegaram o processo

de producao das questdes em quadrinhos, sempre levando em considera¢dao o visual dos

personagens e as caracteristicas das HQs. A seguir apresenta-se a histéria em quadrinho produzida

pelo bolsista de iniciacdo a docéncia Nando, com a colaboragdo artistica de um dos alunos da

escola sede.
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Figura 3 - HQ elaborada pelo bolsista Nando em parceria com um aluno da escola sede do Subprojeto
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Fonte: Eaborada pela equipe do projeto em agosto de 2015

CONSOLIDAGAO DOS ROTEIROS EM FORMATO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS (52 ETAPA)

Pensando em ampliar o projeto e padronizar as imagens dos personagens, fizemos
uma pesquisa na Internet sobre a existéncia de programas especificos para a elaboragdo de
histérias em quadrinhos. Dentre os que foram encontrados, selecionamos quatro deles para
testes: Toondoo; Read Write Think (RWT); Witty Comics; Pixton. Os dois primeiros destinam-se ao
publico infantil e sdo bastante limitados tecnicamente. Pela versatilidade e funcionalidade (ver

tabela 1), optamos pelo uso do programa Pixton.

Tabela 1 — Critérios de avaliagao dos softwares selecionados para testes

Make a Comic | Read write think | ToonDoo | Pixton

E online X X X X
E multiplataforma X X
E gratuito X X X

Permite teste gratuito X
Os comandos sdo intuitivos X X X
Permite criagdo de novos personagens X X
Permite edi¢cdo de personagens X
Permite a mobilidade dos personagens X
Possui ferramenta de busca interna X

E possivel importar imagens X X X
Permite interagdo entre grupos de usudarios X
Permite compartilhamento de personagens X
Permite que a HQ seja exportada X X
Possui algum tipo de tutorial para novos usuarios X

Fonte: Elaborada pelo autor

Uma vez feita a opcdo pelo programa Pixton, fizemos a assinatura do programa e
convertemos as questdes em quadrinhos ja produzidas no projeto para a versdo digital. Nas
figuras 4 e 5 a seguir, observamos um exemplo de uma histéria em quadrinho (o mesmo da figura

anterior) produzido com o software citado.
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JUROS$ QUE TE PAGO

Oi, Leozin!
Parece meio
triste. O que
houve?

P8, cara... preciso de
R$200,00 para ir a um
show, mas td quebrado!

N3o seja por isso.
Posso te emprestar a
grana sob uns juros...
bem suave!

Ah, é? Suave?
Quanto?

Acho que 10%
por semana ta

Mas sdo Bom, j& que ndo

legal. juros [ tem jeito
simples ‘ mesmo, té
Oferta fechado!

bacana!

Por
semana?!
Vocé
quer é
me falir

Recebo R$ 50,00 por
semana do meu pai... Ndo
vou gastar um centavo até
pagar essa divida!

Figura 4 - Exemplo de quadrinho ja convertido para a versao digital utilizando o Pixton
Fonte: Elaborada pela equipe do projeto em outubro de 2015
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Algum tempo
Bom, posso depois...
juntar todo

dinheiro e
pagar de uma
vez, ou posso
pagar ao Buzz
semanaimente.

i, Buzz... Se eu te pagar R$ 50,
semanalmente, vocé poderia cobrar os
juros apenas em cima do que falta ser

pago?

Bom, t& R
precisando Legal! Consequi

comprar um HD outra maneira de

- novo... Mas pode i dal
Q“: . . ' pagar a divida!

E algo me diz
que vou levar
menos tempo
para acertar
tudo!

Mas sera que
VOU mesmo?

Quanto tempo e
dinheiro vou gastar se

decidir pagar tudo de .
uma vez? ) E se for pagando

aos poucos? Vocé
pode me ajudar
nisso?

Figura 5 - Continuacdo da histdria em quadrinhos da figura 4
Fonte: Elaborada pela equipe do projeto em outubro de 2015

AVALIAGAO DAS DIFICULDADES E CONHECIMENTOS ADQUIRIDOS PELOS BOLSISTAS

Todos os quinze bolsistas de iniciacdo docéncia participaram do desenvolvimento
deste projeto, mas cinco deles vivenciaram e lideraram todas as etapas realizadas até aqui.
Denominaremos esses bolsistas pelos pseudénimos: Félix, Marie, Jane, Nando e Lili. Para se ter
uma avaliacdo mais precisa foi solicitado que eles escrevessem, em forma de relatério, sobre as
dificuldades encontradas e os conhecimentos adquiridos na realizacdo de cada uma das seis

etapas. A seguir, apresenta-se uma sintese comentada dos relatos dos bolsistas.

Na primeira etapa, a maior dificuldade encontrada pelos bolsistas foi realizar a
classificacdo das tirinhas selecionadas. Conforme revela o bolsista Félix, esta tarefa “foi

complicada, pois as categorias eram bastante proximas e algumas tirinhas pareciam pertencer a
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duas ou mais delas ao mesmo tempo”. Entretanto, esse primeiro contato, serviu, como relata Lili,

para que se pensasse "um pouco mais sobre como elaborar um quadrinho”.

No ensino da matematica escolar (em todos os niveis) os estudantes sdo treinados a
resolver questdes e ndo a formula-las. Esta tarefa também é pouco explorada na formacao inicial
dos professores de matemadtica. Por isso, ndo foi surpresa que os bolsistas tenham tido
dificuldades na elaboragdo de questdes contextualizadas na segunda etapa do projeto. Tal fato
ratifica-se na opinido da bolsista Lili. Segundo a licencianda, “desenvolver uma questdo com base
em um quadrinho foi desafiador devido a falta de experiéncia em elaboragdes de questdes”.
Outra dificuldade observada pelas bolsistas Lili e Marie foi “saber se as questfes [matematicas
elaboradas] estavam bem “encaixadas” nas histdrias e se os alunos compreenderiam o problema
de forma correta” (relatério da bolsista Marie). Essa preocupacdao demonstra o comprometimento

das bolsistas com relagdo a realizacao da atividade.

Ainda com relacdo a esta atividade, os bolsistas observaram que ha alguns temas em
Matematica mais faceis que outros de serem adaptados para esse formato de questdo. Quanto a
isso, o bolsista Nando relata que “criar questdes relevantes e fora do lugar comum foi uma grande
dificuldade”. Tal dificuldade é, de certo modo, da mesma natureza que a dificuldade que a grande
maioria dos professores de matematica tem em ver “onde e como a Matematica é usada”, de

reconhecer e usar a Matematica fora do universo escolar (ONUCHIC & ALLEVATO, 2004).

Entretanto, apesar da dificuldade, todos os bolsistas consideraram essa atividade
como primordial para a realizacdo das demais etapas do projeto; no que concordamos com eles.
Esta atividade foi pensada pela coordenagao do projeto para ser um elemento intermediario na
preparacao dos bolsistas para a realizacdo da atividade principal do projeto. Elaborar uma questao
de matemadtica contextualizada tendo uma tirinha como um texto suporte ja é, sem duvida, um
primeiro e grande passo para elaborar problemas matematicos em formato de histérias em

guadrinhos.

A criacdo dos personagens (terceira etapa) foi, segundo os bolsistas, a tarefa “mais
divertida”. Para a bolsista Lili a parte mais interessante desta atividade foi “pensar na diversidade
e caracteristicas de pessoas que podemos encontrar em uma escola”. A realizacdo desta atividade
a fez pensar que “como futura professora”, terd “que preparar [aulas] para lecionar para os mais

variados tipos de pessoas e temperamentos [...] que venham envolver todos esses tipos de
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alunos”. Além de divertida, esta atividade colaborou para que se construisse uma identidade
autoral para o grupo. Os personagens criados sdo uma mistura de caracteristicas pessoais
subtraidas dos bolsistas e personagens que vemos no ambiente escolar. Assim, de posse de nossos
personagens, as questdes e histdrias a serem criadas seriam nossas. E a elaboracdo dessas

histdrias foi a proxima (a quarta) e principal etapa da elaboragao do material didatico.

Esta etapa foi considerada pelos bolsistas como o momento mais dificil do projeto.
Segundo o bolsista Felix a dificuldade estava exatamente em “transformar questdes
contextualizadas em situagdes “reais” do cotidiano de alunos e professores”, sem “introduzir a
guestdo explicitamente, mas sim, implicitamente, nas falas, duvidas e acdes dos personagens”.
Alguns problemas de natureza técnica que compreendem conhecimentos necessarios a arte de

elaborar quadrinhos também foram apontados pelos bolsistas:

Estruturar os quadrinhos com os personagens, dando a eles falas que
conduzissem o leitor a compreender no final como um problema matematico a
ser resolvido. Outra dificuldade foi a elaboracdo dos desenhos e os cendrios.
Através da elaboracdo dos roteiros pude compreender melhor a estrutura dos
guadrinhos, como: as posicdes dos baldes, as posicdes dos personagens e a
organizacdo dos dialogos. (relatdrio da bolsista Lili)

A quarta etapa foi dificil. Novamente, precisamos de muita imaginacdo e
criatividade para a criacdo de situagdes do cotidiano envolvendo problemas
matematicos. Outro problema foi colocar nossas ideias no papel em forma de HQ
como, por exemplo, saber que tipo de baldo de fala usar, como posicionar os
personagens no quadrinho, a mudanca da perspectiva do cenario e dos
personagens de um quadro para outro. [..] Essa etapa proporcionou uma
melhora na minha capacidade de usar situa¢des do cotidiano para criar novos
problemas matematicos. (relatério da bolsista Marie)

Eu ja dispunha de algumas ideias, mas montar o roteiro inicial foi complicado.
Imaginar cada cena, a ordem dos dialogos, a relevancia de cada quadro e depois
fazer o esbogo do quadrinho foi engrandecedor. Tivemos a oportunidade de nos
familiarizarmos com os elementos necessarios na escrita de histérias desse tipo.
Apds algumas revisdes e corregdes pela coordenagdo do projeto, o roteiro ficou
pronto para ser desenhado. (relatério do bolsista Nando)

Para suprir esta deficiéncia, a leitura e discussdo dos textos (VERGUEIRO, RAMA,
BARBOSA, 2004) e (MENDONCA, 2009) foram de fundamental importancia. Superada essas
dificuldades e construidos os roteiros, o préximo passo do projeto foi a elaboracdo da arte final
das histérias em quadrinhos (52 etapa). Para a realizacdo desta etapa, os bolsistas contaram com

apoio de sete alunos da escola sede que possuiam habilidades para desenhar. Foram elaboradas

seis versoes iniciais de histdrias em quadrinhos. Este retorno dos alunos da escola bdsica foi de
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valor inestimavel para todo o processo. Futuros professores de matemadtica e alunos atuais da
educacdo basica colaborando, um com o outro, na realizagdo de um mesmo projeto. O
reconhecimento desta colaboragao pode ser percebido na fala dos préprios bolsistas de iniciagdo a

docéncia:

Iniciei essa etapa fazendo os esbocos do quadrinho que tinha anteriormente
finalizado. Tentei imprimir alguma no¢dao de movimento e mudanga de cendrio
nos meus desenhos, embora meus talentos com desenhos sejam absolutamente
limitados. Mais tarde, tive a ajuda do aluno Enzo, que potencializou muito a
minha ideia inicial em termos de desenho com sua incrivel facilidade [de
desenhar]. (relatério do bolsista Nando)

Cientes da auséncia da habilidade de desenhar, os préprios bolsistas se convenceram
da necessidade de buscar superar essa dificuldade com apoio de algum software especifico para
esse tipo de trabalho. Apds pesquisa inicial na internet realizada pelos proéprios bolsistas, optou-
se, conforme relatado na secdo anterior, pelo uso do programa Pixton. Tanto Marie como Felix
destacaram as potencialidades deste software que, segundo eles, possibilitou que superassem

suas caréncias de habilidades artisticas, dando-lhes mais autonomia na produg¢ao de HQs.

Por ser um programa propriamente feito para a producdo de quadrinhos, vimos
nele um modo de padronizar os personagens nas diferentes histérias e diminuir o
trabalho manual que tanto nés como os alunos colaboradores tiveram. (relatério
do bolsista Félix)

Nessa etapa, superamos a nossa dificuldade na etapa 4 e aprendemos a usar os
balGes, cendrios e a mudar os cenarios do quadrinhos corretamente. (relatério da
bolsista Marie)
Os recursos dindmicos do software permitiram uma maior mobilidade dos
personagens em cena, além de facilitar a representacdao da variacdo de suas expressdes faciais e

corporais durante o desenrolar da histdria.

CONSIDERACOES FINAIS

As proximas etapas do projeto consistem na aplicagdo do material elaborado em
turmas do Ensino Fundamental Il na escola sede do subprojeto de Matematica e na avaliacdo
dessas experiéncias didaticas. O objetivo principal da pesquisa é avaliar a eficacia do uso de HQs
na resolucdo de problemas matemadticos. Procuraremos observar os aspectos cognitivos
relacionados a compreensdo do contexto do problema e os aspectos afetivos que o uso desta

metodologia pode proporcionar aos estudantes. E oportuno reafirmar aqui nossa hipétese de
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trabalho de que a utilizacdo desse importante meio de comunica¢do visual sera de grande
eficiéncia para a aprendizagem dos nossos alunos em contextos de resolucdo de problemas
matematicos. Acreditamos que o uso de HQs possa auxiliar na compreensao dos contextos das
situacOes problema apresentadas, possibilitando que o foco do estudante se direcione mais para a
atividade matematica em si. Ao reunir este recurso didatico a resolucdo de problemas, estaremos
possibilitando que esta metodologia possa operar de forma mais intensa, permitindo, como
observado em (ONUCHIC & ALLEVATO, 2004), que os alunos possam “pensar matematicamente,

levantar ideias matematicas, estabelecer relagGes entre elas”.

Cabe destacar, entretanto, que o desenvolvimento do projeto até aqui ja produziu um
resultado bastante positivo: agregou elementos importantes a formagao dos bolsistas de iniciagdo
a docéncia. Por meio dos seus relatos observa-se claramente uma evolucdo no processo de
formacao desses licenciandos. Mapearam, selecionaram e catalogaram quadrinhos potenciais para
o ensino da matematica. Aprenderam a elaborar questdes matematicas contextualizadas e de
natureza interdisciplinar, aprenderam a elaborar problemas matematicos em formato de histérias
em quadrinhos, aprenderam, sobretudo, que a elaboracdo de material didatico exige muita
pesquisa e muita dedicacdo. Aprenderam a ver “onde e como a Matemadtica é usada” (ONUCHIC &
ALLEVATO, 2004), o que é, sem duvida, uma habilidade essencial para a forma¢dao do professor
comprometido com uma aprendizagem matematica significativa. Assim, apds a realizacdo da
pesquisa apontada acima, pretende-se, como trabalho futuro, investir na realizacao de oficinas de
formacdo continuada para professores sobre a elaboracdo de HQs para a resolucdo de problemas
no ensino de Matematica. Que o encantamento natural das HQs possa, cada vez mais, encantar as
aulas de matemadtica da educacdo bdsica. A aula de matemadtica pode (e deve) ser divertida e

criativa.
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