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RESUMO

SILVA, Rafael Pereira da. O uso de Historia em Quadrinhos Digital no contexto escolar:
contribuicoes para o ensino e aprendizado da Matematica. Trabalho de Conclusao de Curso
(Licenciatura em Matematica) — Universidade Estadual da Paraiba — UEPB, Campina Grande,
60f, 2018.

O presente trabalho de pesquisa teve como objetivo investigar possibilidades metodologicas do
uso de Historias em Quadrinhos Digitais, nomeadas HQDs, nos processos de ensino e de
aprendizagem na educagdo matematica. As perguntas que nortearam nosso trabalho de pesquisa
foram As Historias em Quadrinhos Digitais podem auxiliar o ensino da Matematica? As
Historias em Quadrinhos Digitais podem estimular a aprendizagem dos alunos nas aulas de
Matematica? O trabalho foi desenvolvido na modalidade de pesquisa qualitativa, utilizando
observacdo, notas de campo, questionario e fotografias, fruto de dois anos do projeto de
pesquisa PIBIC/CNPq/UEPB, dividido em quatro etapas. Na primeira foram realizados leituras
e estudos sobre a historia da Historia em Quadrinhos e a Teoria Cognitiva da Aprendizagem
Multimidia. A segunda etapa dedicou-se ao estudo dos aplicativos Comic Life 3 e Pixton. Na
terceira apresentamos nosso projeto aos professores em um minicurso realizado no evento
cientifico [l CONAPESC. Na mesma etapa apresentamos HQDs e os dois aplicativos aos alunos
do 9° ano do Ensino Fundamental da Escola Cidadao Integral Monte Carmelo na cidade de
Campina Grande, estado da Paraiba. Na quarta etapa analisamos os questionario aplicado e as
producdes das HQDs aplicados tanto para os professores quanto para os alunos objetivando
identificar os beneficios possiveis no ensino e no aprendizado. A partir de nossos resultados
podemos afirmar que HQDs ¢ um importante recurso didatico para o ensino e a aprendizagem
da Matematica. Os professores € os alunos participantes elogiaram o uso de HQDs e reforcaram
a importancia de se ter metodologias interessantes na Educacdo Matematica para que haja
melhor aprendizado ¢ entendimento. Esperamos que nosso TCC desperte interesse nos
pesquisadores educadores matematicos, professores de Matemdtica em exercicio e em
formacdo para uma metodologia para o uso de HQDs. Esperamos igualmente que outros
pesquisadores, professores de areas distintas, gestores, coordenadores, entre outros, venham a
utilizar as Historias em Quadrinhos Digitais nos processos de ensino ¢ de aprendizagem.

Palavras-chave: Educa¢do Matematica. Historia em Quadrinhos Digital.
PIBIC/CNPq/UEPB.



ABSTRACT

SILVA, Rafael Pereira da. The use of Digital Comics in the school context: contributions
for the teaching and learning Mathematics. Course Conclusion Work (Mathematics Teacher
Education) — State University of Paraiba — UEPB, Campina Grande, 60p., 2018.

The present research work aimed to investigate the methodological possibilities for the use of
Digital Comics, named HQDs, in the processes of teaching and learning in the mathematics
education. The questions which based our research work were Can the Digital Comics help the
Mathematics teaching? Can the Digital Comics stimulate the students learning in the
Mathematics classes? Our work was developed in the qualitative research mode, using
observation, field notes, questionnaire and photos, fruit of two years PIBIC/CNPq/UEPB
research project, divided into four steps. In the first one readings and studies were done on the
history of Comics and the Cognitive Theory of Multimedia Learning. The second step was
about studying the software Comic Life 3 and Pixton. In the third step we present our project
to teachers during a workshop in the scientific event II CONAPESC. In the same step we
presented Digital Comics and the two software to nine year Fundamental Level students of the
Monte Carmelo public school in the city of Campina Grande, state of Paraiba. In the fourth step
we analyzed the applied questionnaires and the productions of the Digital Comics made by the
teachers and by the students aiming to identify the possible benefits for the teaching and for the
learning. From our results we can state that Digital Comics is an important didactical resource
for the teaching and the learning Mathematics. The teachers and the students participants
praised the use of Digital Comics and stressed the importance of having interesting
methodologies in the Mathematics Education for achieving better learning and understanding.
We hope that our TCC calls the interest on the mathematics educator researchers, pre service
and in service Mathematics teachers for a methodology to the use of HQDs. We also hope that
other researchers, teachers from the other areas, managers, coordinators, and others, come to
use Digital Comics in the teaching and learning processes.

Keywords: Mathematics Education. Digital Comics. PIBIC/CNPq/UEPB.
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CAPITULO 1
INTRODUCAO

Em 2014.1 iniciou minha jornada académica no Curso de Licenciatura em Matemadtica
na UEPB. No segundo periodo paguei o Componente Curricular Informatica Aplicada ao
Ensino I (INFO I) com a professora Abigail Fregni Lins (Bibi Lins). Momento este que comecei
a conhecer possiveis possiblidades do uso de tecnologias (TIC) no ensino e aprendizagem da

Matematica.

No terceiro periodo, paguei o Componente Curricular Informatica Aplicada ao Ensino
Il (INFO II), também com a professora Bibi Lins, em que 10 alunos de minha turma atuaram
como sujeitos participantes de uma pesquisa de mestrado do PPGECEM, coligado ao Projeto
PRODOCENCIA/UEPB, orientado pela professora, a qual diz respeito a construgoes de
Historias em Quadrinhos Digitais (HQDs) como possibilidade a ensinar Matematica de forma

ludica, interativa e atrativa.

A partir desta percepgdo, acorreu meu interesse, como de minha colega Nahara, em
explorar esse recurso metodologico. Foi quando, orientados pela professora, tivemos a
oportunidade de transformar a atividade trabalhada no Componente Curricular de INFO II em

um projeto PIBIC.

O Projeto PIBIC/CNPq foi desenvolvido na Universidade Estadual da Paraiba (UEPB),
em Campina Grande, coordenado pela Prof. Dra. Abigail Fregni Lins. Esse projeto teve duragao
de dois anos com dois participantes, visando a importancia das Historias em Quadrinhos

Digitais (HQDs) como recurso didatico para a Educagao Matematica.

Nossas reunides ocorreram presencialmente na UEPB, além das reunides online e troca
de mensagens por e-mails, sempre que necessario. Inicialmente, tendo como base a pesquisa de
mestrado de Souza (2015), ler e estudar livros, dissertagdes, artigos, entre outros, nos aculturou
sobre o uso das Historias em Quadrinhos Digitais na Educagdao Matematica, buscando também

conhecer e aprender a manusear aplicativos para a realizagao de HQDs.

Divulgamos nosso trabalho de pesquisa PIBIC em vérios congressos regionais,
nacionais e internacionais, como Il CONAPESC (SILVA et al., 2017a); | COPRECIS (SILVA
et al., 2017b); XXIV ENIC (SANTOS et al., 2017); 11l CINTEDI (SILVA, LEITE e LINS,
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2018); III CINTEDI (LINS, LEITE e SILVA, 2018); III CINTEDI (LEITE, SILVA e LINS,
2018); e, XXV ENIC (SILVA e LINS, em impressao).

Apos dois anos de projeto PIBIC, e pelo todo trabalhado e estudado, decidimos nos
debrugar no mesmo tema em nosso Trabalho de Conclusiao de Curso (TCC), a discutir e

divulgar em mais detalhes o trabalho de nosso projeto.

Sendo assim, As Historias em Quadrinhos Digitais podem auxiliar o ensino da
Matematica? As Historias em Quadrinhos Digitais podem estimular a aprendizagem dos

alunos nas aulas de Matematica? Foram nossas perguntas norteadoras.

Por fim, nosso TCC estd organizado em seis capitulos, sendo que no Capitulo 2
descrevemos a Historia sobre Historia em Quadrinho e as Instru¢des para as suas construgoes.
No Capitulo 3 discutimos a Historia em Quadrinho no Meio Digital, a Aprendizagem
Multimidia, seus principios e aplicativos. No Capitulo 4 o processo metodologico de nossas
pesquisas com professores e alunos. Capitulo 5 apresenta os resultados. Por fim, no Capitulo 6

encerramos o todo de nosso trabalho de pesquisa.
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CAPITULO 2
HISTORIA EM QUADRINHOS

Este capitulo, de quatro segdes, apresenta um pouco da Historia sobre Historia em
Quadrinhos em um contexto geral, alguns nomes que influenciaram a inser¢ao das Historias em
Quadrinhos no Brasil, a linguagem dos quadrinhos, como também as instrugdes para a criagao

das historias.

2.1 HISTORIA SOBRE HISTORIA EM QUADRINHOS

As Historias em Quadrinhos (HQs) surgiram a milhares de anos. Os primeiros relatos
nos mostram que essa sequéncia através de imagens que narram fatos de acontecimentos, sendo
eles quaisquer, iniciou na pré-historia com as famosas artes rupestres, imagens que relatavam
suas historias, seguindo com as pinturas em quadros e vitrais relatando toda a historia da

passagem de Cristo nas igrejas catolicas.

Considerada como arte sequencial, as historias em quadrinhos ganharam destaque em
um cenario mundial no final do século XIX, quando langadas as primeiras HQs impressas em

jornais e folhetos.

Umas das primeiras historias com o formato das HQs foi publicada em 1895 no Jornal
New York World, desenhada pelo artista Richard Felton, conhecida como The Yellow Kid (O
Garoto Amarelo), personagem principal de Hogan's Alley. Esta HQ de grande repercussao foi
impressa em cores ¢ deu inicio ao uso do artificio de baldes para mostrar as falas dos

personagens:

THE YELLOW KID AND HIS NEW PHONOGRAPH.

A Farce. a Comedy and a Tragedy. All In One. Showing How. In Every Case. Murder Will Out, and Virtue is Its Own Reward

0

ity
S \
f LISTEM TS
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ifpam waer 95
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Figura 1. Yellow Kid o principal de Hogan's Alley.
Fonte: Internet.
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As HQs, conhecidas como Comics nos paises de lingua inglesa, apesar de serem
consideradas e respeitadas por diversos estudiosos, no inicio de seu surgimento foram alvos de
varias criticas, por terem sido consideradas como algo que ludibriava as criangas e estimulava

0 mau comportamento.

Em 1929, Gilbert Seldes foi o primeiro a escrever artigos atribuindo qualidades as
Comics (Historias em Quadrinhos), reconhecendo sua importancia. Mas apenas na década de
60 que as HQs foram difundidas e aceitas pela sociedade, quando invadiu o universo académico
e ganhou a simpatia de estudantes e professores, chegando a ser objeto de estudos em
universidades (MOY A, 1986 apud SOUZA, 2015, p. 24).

Moya foi considerado um dos mais importantes pesquisadores de Historia em
Quadrinhos do Brasil. Pesquisador, professor, jornalista, ilustrador, contribuiu fortemente para
a insercao dos quadrinhos nos estudos académicos brasileiros. Conhecendo no ano de 1958 o
quadrinista Eisner. Ambos com o mesmo estilo de escrita e humor, trabalharam em diversos

projetos juntos e através dessa amizade Eisner conheceu vérios artistas nacionais.

Considerado como mestre das HQs, Eisner viveu nos primordios das Historias em
Quadrinhos. Nasceu em Brooklyn, Nova York, e durante seus 70 anos de carreira atuou em
diversas areas. O desenhista cunhou o termo Arte Sequencial, que se trata de um conjunto de
habilidades que alguns profissionais desenvolvem para passar uma mensagem através das HQs.
De acordo com Souza, “tal termo pode ser entendido como um veiculo de expressao criativa,
comunicativa que por meio de quadros expressam ideias ou situagoes diversas” (SOUZA, 2015,
p- 27).

Eisner era dono de um estilo que estava além de seu tempo. Foi brilhante em suas
producdes, chegando a ser traduzidas por mais de 14 idiomas, tornando maior a visibilidade das
HQs. Com isso, contribuindo para um maior destaque em meios, como jornais e revistas. Eisner
relata que “essa forma de transmitir uma mensagem fez com que a maior parte dos jovens

colocasse em sua dieta literdria as historias em quadrinhos” (EISNER,1989, p. 7).

Suas Historias em Quadrinhos sdo tdo impressionantes que marcou geragdes, como € o
caso do The Spirit, que relata a historia de um detetive mascarado sem poder sobre-humano.
Denny Colt, nome do herdi criado por Eisner, protegia os cidadaos da cidade ficticia de Central

City:
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Figura 2. Denny Colt, heroi criado por Einser em The Spirit.
Fonte: Internet.

Em 1942, Eisner foi convocado para servir o Exército durante a Segunda Guerra
Mundial, porém nao ficou na frente da batalha. Sua maior contribuicdo nas forgas armadas
americanas foi a de produzir HQs de instrucdes de utilizacdo de armas, ilustrando manuais de
uso de armamentos e transformando informacdes técnicas em algo atraente aos jovens soldados,
ficando conhecido como quadrinhos de treinamento. Para tanto, ele criou varios personagens.

O que se tornou mais conhecido foi Joe’s Dope Sheet:

Figura 3. Joe's Dope, instrugdes para o uso das armas de guerra.
Fonte: Internet.

Diversos desenhistas se inspiram no estilo forte do quadrinista Eisner, e se apoderaram
de seus trabalhos, conforme apresentado por Moya (1993), “Eisner foi inspira¢do para
desenhistas de alto nivel, como € o caso de Jack Davis e William W. Elder, mais conhecidos

por dar origem ao estilo Mad” (MOYA, 1993, p. 194). Estilo que tem como pano de fundo o
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cendrio politico dos norte-americanos. As historias no estilo Mad revolucionaram o humor da
sociedade americana nos anos 50 por trazerem os temas sérios para o universo das Historias em

Quadrinhos com o ar de comicidade.

Sempre preocupado com as questdes de tempo e espaco nas Historias em Quadrinhos,
Eisner ensinou seu oficio na School of Visual Arts (Escola de Artes Visuais) localizada na
cidade de Nova York nos Estados Unidos, e foi autor do primeiro livro com fins didaticos. Sua
obra intitulada Comic & Sequential Art (Quadrinhos e Arte sequencial) teve como objetivo
ensinar os principios para constru¢do de HQs. Este livro proporcionou a diversos autores, como

Scott McCloud, Moya e Mauricio de Souza, a conhecerem a genialidade de seu trabalho.

2.2 AS HISTORIAS EM QUADRINHOS NO BRASIL

A inser¢do das Historias em Quadrinhos no Brasil ocorreu através de Angelo Agostini,
italiano que se naturalizou brasileiro no ano de 1876. Foi um ilustrador, caricaturista, desenhista
e pintor, considerado o mais importante artista grafico do Brasil na segunda metade do século
XIX. Agostini trabalhou na Revista Diabo Coxo em 1864 e foi professor de desenho. Em 1868,
com a Revista Vida Fluminense, publicou uma historia infantil Nh6 Quim ou Impressoes de
uma Viagem a Corte, onde os personagens caipiras recém-chegados a cidade passam a viver a
margem da corte e com diversas entidades da mitologia rural brasileira, o que viria a ser

considerada a primeira Historia em Quadrinhos do Brasil e umas das mais antigas do mundo:

Procurou um refiigio, mas vendo que nem pulou sobre a mesa, pondo tudo em estilhagos.
assim se livrava da sanha do diabo do totd,

Figura 4. Recorte de uma das Historias de Nho Quim.
Fonte: Internet.
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Outra obra bastante conhecida de Agostini ¢ a Revista O Tico — Tico, que a partir dela
consagrou-se o pai das HQs brasileiras, sendo ela a primeira e a mais importante Revista voltada

para o publico infanto-juvenil.

Um dos maiores defensores dos Quadrinhos no Brasil foi o socidlogo Gilberto Freyre,
que classificava como sendo uma ponte para a literatura, mostrando que os Quadrinhos podem
estimular a criatividade e o interesse pela leitura e também pela escrita, envolvendo vérias areas
de conhecimento. Freyre foi autor dos cléssicos Casa-Grande e Senzala e Sobrados e

Mocambos.

Nao poderiamos finalizar essa se¢do sem mencionar Mauricio de Sousa, cartunista e
empresario brasileiro, nascido em Santa Isabel, Sdo Paulo, em 1935. Criador da Turma da
Mbnica e varios outros personagens de Historias em Quadrinhos. E membro da Academia
Paulista de Letras e considerado o mais famoso e premiado autor brasileiro de Historias em
Quadrinhos:

COMO COMBATER O AEDES AEGYPTI?

{0 MSP - BRASIL

Figura 5. Recorte de uma das Historias da Turma da Monica.
Fonte: Internet.

A Turma da Monica ¢ uma série de Historia em Quadrinhos originada em 1959 como
tirinhas de jornal. As historias se concentravam na vida cotidiana dos personagens principais e,
ocasionalmente, sobre os personagens secundarios. O estilo humoristico da série normalmente
¢ caracterizado por varios tipos de repetigdes, alusdes, paronomasias, sarcasmo ¢
metalinguagem. Em 2008 foi criado um spin-off baseado no estilo de quadrinhos japoneses,
intitulado Turma da Monica Jovem, com personagens adolescentes. Além disso, cada edigao
passou a trazer um QR Code, o qual permite acesso aos contetidos exclusivos em plataformas

virtuais.
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2.3 A LINGUAGEM DOS QUADRINHOS

A Historia em Quadrinhos, por ser um meio de comunica¢do em massa, provoca um
grande fascinio, pois ¢ uma leitura de entretenimento. Porém, as HQs podem ter um papel muito
importante no processo de ensino e aprendizagem, sendo utilizadas para estimular o habito da
leitura, facilitar o entendimento de conceitos, divulgar mensagens, promover a aprendizagem.

Como afirma Souza:

Uma boa combinacdo de imagens e palavras em um mesmo tipo de imagem
pode vir a ser o melhor caminho para que o emissor transmita a sua mensagem.
Essa combinagdo podera fazer com as pessoas que recebem a mensagem,
interprete-a e entendam a mensagem da mesma forma que foi transmitida
(SOUZA, 2015, p. 24).

A linguagem dos quadrinhos abordada aqui € sobre o uso das HQs no Ensino da
Matematica, por ser uma disciplina com muitos conceitos e definicdes. Vamos apresentar a
Matematica de forma ludica, objetivando explorar possibilidades e alternativas que venham a

tornar as aulas de Matematica mais ludicas. Silva et al. afirmam que:

O desenvolvimento de tecnologias oferece um grande numero de possibilidades
de desenvolvimento curricular, em especial na Matematica, que pode ser
aproveitado. Ao estudar e trabalhar com HQDs para fins educacionais,
esperavamos na execucdo de nosso minicurso despertar nos participantes uma
Matematica diferente da qual os alunos, por vezes, temem ou até mesmo nao
atribuem significado algum. (SILVA; LEITE; LINS, 2018 p. 4).

Consideramos as HQs como um recurso metodologico para o ensino € a aprendizagem
da Matematica, objetivando apresentar alternativas aos professores ¢ alunos de Matematica,

tornando as aulas mais dindmicas e atrativas.

2.4 INSTRUCOES PARA CONSTRUCAO DE HISTORIAS EM QUADRINHOS

As Historias em Quadrinhos ¢ uma forma de arte que conjuga texto e imagem com o

objetivo de narrar historias dos mais variados géneros e estilo.

O Livro Quadrinho e Arte Sequencial analisa os elementos na forma de narrativa, com
uma série de demonstragdes de principios € métodos, tendo a Arte Sequencial como um veiculo

de expressao criativa, comunicativa e que expressa ideias ou situagdes.

Arte Sequencial ¢ uma forma de arte que usa imagens em sequéncia para contar uma
historia. Existem varias habilidades que caracterizam a arte sequencial, mas a que se tornou a

mais conhecida foram as HQs.
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Eisner tinha todo o cuidado quando se propunha a criar HQs, por entender que os
elementos que compde as HQs sdo de suma importancia para que a transmissao da mensagem
seja capitada e absorvida pelo leitor. Para Eisner “é preciso que se desenvolva uma interagao,
porque o artista estd evocando imagens armazenadas nas mentes de ambas as partes” (EISNER,
1989, p. 40).

Eisner (1989) traz em seu livro instrucdes e explicagdes para a producdo e criagdo de

HQs, sendo elas:

QUADRINHOS: Os quadrinhos t€m como uma das principais fungdes comunicar
ideias e/ou historias através da jun¢do de imagens e palavras, diferentemente da forma de
captura de imagens que o cinema proporciona. Os quadrinhos proporcionam a capacidade

decodificada cognitiva e perceptiva.

TIMING: A caracteristica de maior poder narrativo dos quadrinhos ¢ o que Eisner
chama de timing, mostrando que a habilidade de expressar a passagem do tempo ¢ decisiva para
o sucesso de uma narrativa. A Figura 6 ilustra o tempo da a¢do. Na Figura 7 a agdo ¢ prolongada,

tornando a agao rica em detalhes e provocando no leitor um maior envolvimento na Historia:

TIME

Figura 6. Ilustracao de uma agao.
Fonte: Internet.

TIMING

Figura 7: Agdo sendo temporizada, ha mais emogao na agio.
Fonte: Internet.

Para que a compreensdo do leitor seja captada, € preciso que o artista seja capaz de

compreender o universo em que o leitor esta inserido, sendo capaz de universalizar suas ideias,
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informagdes e historias, via desenhos. Outro ponto que Eisner ressalta entre tempo e espaco ¢
a énfase no ritmo da narrativa, se referindo ao baldo de didlogo como um recurso extremo. Nos

seguintes termos, o baldo tenta captar e tornar visivel um elemento etéreo, o som.

A CRIACAO DOS QUADRINHOS: Para que a elaboragdo e produgdo de uma
Historia em Quadrinho seja bem elaborada, é preciso que o autor compreenda quais s30 0s seus
elementos essenciais presentes no enredo da HQ. Tais elementos sdo encontrados no livro de

Eisner e alguns deles apresentados ao longo de nosso texto.

QUADRINHO CONTEINER: A principal fun¢do do contéiner é transmitir uma
mensagem reflexiva de um determinado tema, seja ele qual for. Podemos encontrar esse estilo
de quadrinho em tiras nos jornais, revistas, e atualmente em questdes de vestibulares. A Figura

8 ilustra o estilo de contéiner apresentado por Eisner:
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Nas HQs da Malfada ¢ possivel entender a mensagem transmitida no estilo de contéiner.

Figura 8. A tira de Malfada do criador Argentino Quino.
Fonte: Internet.

Além disso, ¢ possivel refletir acerca da intencao do autor ao despertar no leitor a consciéncia

critica e reflexiva sobre questdes sociais, economicas ¢ culturais.

O REQUADRO: F uma moldura que possui um conjunto de linhas que delimitam o
espago de cada cena e constituem o quadrinho. Em algumas Historias em Quadrinhos, tais
linhas podem ganhar formatos diferentes, chegam a ser circulares ou trémulas, que ajuda na
narrativa visual e deixa a leitura mais dindmica. Na verdade, de acordo Eisner, “além da fungao
principal de moldura dentro da qual se colocam objetos e agdes, o requadro do quadrinho em si
pode ser usado como parte da linguagem "ndo verbal" da arte sequencial” (EISNER, 1989 apud
SOUZA, 2015, p. 33). A Figura 9 ilustra o requadro apresentado por Eisner:
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Figura 9. Modelo de uma Requadro criado por Eisner.
Fonte: Internet.

Incorporado ao requadro temos alguns elementos importantes de uma HQ. Como € o
caso do Baldao que simboliza o ato da fala dos personagens, abrigando o texto da conversa,
podendo ser desenhado de diferentes maneiras. O recordatorio que sdo as caixas de textos que
acompanham os quadrinhos, usado normalmente pelo narrador para tratar de algo nao visivel
no quadrinho e em algumas histérias também ¢ usado para apresentar pensamentos dos
personagens. Sdo também chamados apenas de texto ou legenda. E a Onomatopeia que ¢ uma

representacao de um som ambiente.

METAQUADRINHO: Em uma HQ, quando o autor apresenta toda a historia em uma
unica pagina e em um unico requadro. Ele estd utilizado o estilo de Metaquadrinho, proposto

por Einser, que apresenta sua importancia como:

Um dos aspectos importantes do quadrinho de pagina inteira ¢ que planejar a
decomposicao do episodio e da agdo em segmentos de paginas torna-se uma
tarefa de primeira ordem. As paginas sdo a constante na narragao da revista de
quadrinhos. Elas deverdo ser trabalhadas logo que a historia estiver
solidificada (EISNER, 1989 p.63).

Na Figura 10 € possivel observar a riqueza dos detalhes presentes no Metaquadrinho,

narrados na historia apresentada em uma pagina por Eisner:
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Figura 10. Avenida Dropsie, Metaquadrinho criado por Eisner.
Fonte: Internet.

Além de estilos de quadrinhos, Eisner (1989) apresenta em seu livro um modelo de
roteiro utilizado na produgao de historias. Fisner destaca a importancia dessa escrita, pois € na
elaboragao do roteiro que o autor consta de todos os personagens com suas respectivas falas a
compor a HQ. Eisner descreve a importancia do escritor nesse processo de criagao:

"escrever" para quadrinhos pode ser definido como a concepcao de uma ideia,
a disposicao de elementos de imagem e a construgdo da sequéncia da narragdo
e da composi¢io do dialogo. E, a0 mesmo tempo, uma parte ¢ o todo do
veiculo. Trata-se de uma habilidade especial, cujos requisitos nem sempre sao
comuns a outras formas de criagdo "escrita", pois lida com uma tecnologia
singular. Quando a seus requisitos, ela esta mais proxima da escrita teatral, s0
que o escritor, no caso das historias em quadrinhos, geralmente também € o
produtor de imagens (artista). (EISNER, 1989, p.122).

Portanto, podemos perceber, de acordo com Eisner, que se deve ter o maximo de
cuidado com roteiro, seja qual for o estilo de HQs, pois o autor tem que pensar em sua trama ¢
ir além, buscando a riqueza em detalhes. Apresentado Historia em Quadrinhos via roteiro, a

seguir discutimos Historias em Quadrinhos no ambiente digital.
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CAPITULO 3
HISTORIAS EM QUADRINHOS NO MEIO DIGITAL

No presente capitulo discutimos brevemente o uso de tecnologias na educaciao e na
educacdo matematica, abordamos a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia de Richard
Mayer fundamentada em doze principios, e apresentamos dois aplicativos utilizados para

constru¢ao de HQDs.

3.1 O USO DE TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

A inovagdo tecnologica esta presente no cotidiano de todos, inclusive de alunos e
professores, trazendo muitas possibilidades que proporcionam o uso de recursos didaticos nas
escolas. Diversas sdo as pesquisas voltadas a inser¢@o das tecnologias em sala de aula, buscando
analisar esses recursos tecnologicos para melhorias nos processos de ensino e de aprendizagem:

Estudiosos do tema mostram que escrita, leitura, visdo, audicdo, criacdo e
aprendizagem sdo influenciados, cada vez mais, pelos recursos da informatica.
Nesse cendrio, insere-se mais um desafio para a escola, ou seja, o de como
incorporar ao seu trabalho, tradicionalmente apoiado na oralidade e na escrita,
novas formas de comunicar e conhecer (BRASIL, 1988, p. 43).

Com a modernizacao das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC), ha hoje
diversos recursos a disposicao dos professores entre todas as areas de conhecimento. O uso
dessas tecnologias na educagdo deve ser utilizado como uma metodologia de ensino que
promova a interagdo digital dos alunos com os contetidos, fazendo com que eles passem a
interagir com diversas ferramentas que possibilitam utilizar seus esquemas mentais a partir do
uso racional ¢ mediano da informagdo. Tal tecnologia pode auxiliar professores, tornando
proveitoso o estudo interativo do conteudo, as aulas atraentes e Iudicas, fazendo com que os
alunos adotem uma postura mais participativa. De acordo com Souza, “o uso das tecnologias
em sala de aula ¢ importante, uma vez que da suporte ao professor, dando-lhe subsidios
técnicos, praticos pedagogicos; contribuindo assim na transmissdo e na produgdo com
qualidade de novos conhecimentos” (SOUZA, 2015, p. 47). Com isso, a qualidade da tecnologia
na educacdo dependera do conhecimento e das habilidades que o professor venha a adquirir

com formagdes continuadas, cursos, ou até mesmo pela pratica no dia a dia.

Quanto ao uso da tecnologia voltado ao ensino da Matematica, 0 mesmo deve ser
utilizado como aliado na construgao de conhecimentos, preparando o aluno para uma vida social
e profissional em um ambiente de aprendizagem virtual, dando possibilidade de viajar no

mundo virtual, mesmo habitando uma sala:



25

Em Matematica existem recursos que funcionam como ferramentas de
visualizacdo, ou seja, imagens que por si mesmas permitem compreensao ou
demonstracdo de uma relacdo, regularidade ou propriedade. Um exemplo

7

bastante conhecido ¢ a representacdo do teorema de Pitdgoras, mediante
figuras que permitem ver a relagdo entre o quadrado da hipotenusa e a soma
dos quadrados dos catetos (BRASIL, 1988, p. 45).

Hoje em dia ha diversos aplicativos voltados a contetidos matematicos que podem
auxiliar os professores, permitindo ao aluno ir além de seus conhecimentos e enxergar o uso da

Matematica em diversas aplicagdes:

Assim, o que se propde hoje € que o ensino de Matematica possa aproveitar
a0 maximo os recursos tecnologicos, tanto pela sua receptividade social como
para melhorar a linguagem expressiva e comunicativa dos alunos. E esperado
que nas aulas de Matematica se possa oferecer uma educagdo tecnologica, que
ndo signifique apenas uma formagdo especializada, mas, antes, uma
sensibilizacdo para o conhecimento dos recursos da tecnologia, pela
aprendizagem de alguns contetidos sobre sua estrutura, funcionamento e
linguagem e pelo reconhecimento das diferentes aplicagdes da informatica,
em particular nas situagdes de aprendizagem, e valorizagdo da forma como ela
vem sendo incorporada nas praticas sociais (BRASIL, 1988, p. 46).

E pertinente analisar a forma como as tecnologias se apresentam nas escolas, sendo
fundamental buscar meios que contribuam na aprendizagem do aluno, permitindo-lhe fazer
relagdes, criar experiéncias e ter contato com a tecnologia, promovendo a ampliacdo na

capacidade de raciocinio, memoria, rigor, ritmo ¢ analise critica.

3.2 APRENDIZAGEM MULTIMIDIA E SEUS PRINCIPIOS

Richard Mayer, professor de Psicologia da Universidade da California em Santa
Barbara, dedica-se na ciéncia da aprendizagem para a educacdo tendo seus trabalhos de
pesquisas e livros abordando a insercdo da cognigdo, instrucdo e tecnologia com foco na

Aprendizagem Multimidia.

Mayer desenvolveu a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia (TCAM) que
pressupde que pessoas selecionam as informacdes verbais e visuais relevantes para estruturar e

organizar seus pensamentos e informagoes.

Ao se referir sobre o termo palavra, Mayer ndo se refere somente a textos impressos,
mas abrange toda midia escrita ou falada. Imagens, por sua vez, Mayer abrange toda midia
grafica, como videos, animagdes, jogos e ilustragdes (MAYER 2001 apud ARAUJO, 2015).
Sua maior preocupagdo esta na forma de apresentar a informagdo de uma maneira que possa

ajudar as pessoas a entender e saber utilizar as palavras e imagens para explicar conceitos
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cientificos e matematicos. Varios experimentos foram realizados por Mayer buscando

investigar meios online que possam contribuir na melhoria da aprendizagem.

Para Mayer (2003) a informagao ¢ melhor capitada quando processada por duas vias,
chamadas de canais, o verbal e o visual. Por meio destes canais € possivel resolver problemas
relacionados com o tema em questdo. Entretanto, ndo se pode afirmar que a aprendizagem se
d4 apenas associando palavras a imagens, pois a aprendizagem ocorre de uma maneira diferente

para cada individuo.

De acordo com Mayer (2001), a Aprendizagem Multimidia apresenta trés pressupostos

baseados no funcionamento da mente humana.

O pressuposto do canal duplo trata de dois canais de processamento de informagao que
o ser humano possui, o visual e o auditivo. De acordo com Mayer, a informagao que ocorre por
vias de comunicagOes visual e auditiva tem um funcionamento mais eficaz do que apenas um

deles.

O segundo pressuposto, da capacidade limitada, descreve a limitacdo no processamento

de informacao existente em cada um dos canais.

O terceiro pressuposto, da aprendizagem ativa, trata-se do processamento cognitivo
essencial existente em ambos os canais. Neste processa-se selecionando e organizando as

informagdes importantes para as representacdes mentais.

Portanto, como Souza enfatiza as “palavras e imagens se relacionam para produzir
significado, fazendo uso das apresentacdes multimidias, possibilitando que as informagdes

entrem em nossa memoria sensorial por meio da visdo e da audicao” (SOUZA, 2015, p. 40):

Apresentacdo Memoria Meméria de Trabalho Meméria de longo

Multimédia Sensorial prazo

!
1
i

Figura 11. Processamento das informagdes Mayer.
Fonte: Mayer 2001, p. 44, apud Souza, 2015, p. 40.
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Segundo Mayer (2001), a aprendizagem multimidia ocorre por meio de animagdo e

narracdo, processada em trés memorias, sensorial, de trabalho e de longo prazo.

Na aprendizagem multimidia as informacdes sdo processadas e recebidas pelos canais
visuais e auditivos e sdo enviadas para a memoria sensorial por meio dos olhos (palavras e
imagens) e ouvidos (palavras). Para que a aprendizagem se dé, cabe a memoria sensorial separar
as palavras e as imagens necessarias e transferi-las para a memoria de trabalho de curto prazo.
Na memoria de curto prazo, primeiro ¢ feito a assimilacdo das palavras com as imagens, em
seguida hd uma organizacao mental do material apresentado, formando os sons em um modelo
verbal e as imagens em um modelo pictorico. Apos este, as memorias de curto prazo integram
o modelo verbal, € 0 modelo pictorico ao modelo da memoria de longo prazo, fazendo com que
a pessoa adquira informagdes e construa ideias, as quais sdo guardadas e utilizadas como apoio

a um novo aprendizado.

Mayer (2001) apresenta doze principios multimidias que quando utilizados pelo
professor, de acordo com a necessidade, pode vir a promover a aprendizagem e contribuir com

0 processo cognitivo do aluno.
Os doze principios de Mayer baseiam-se em trés pressupostos basicos:

(1) Processamento cognitivo estranho - tendo como objetivo ndo sobrecarregar a
capacidade cognitiva do aluno com material estranho ou irrelevante;

(2) Processamento cognitivo essencial - dar destaque ao conteudo essencial; e,

(3) Processamento cognitivo generativo - facilitar a associagao de textos e imagens para

favorecer o processo gerador de conhecimento.

No processamento cognitivo estranho o professor deve ser capaz de eliminar palavras e
imagens desnecessarias ou irrelevantes para a transmissao da mensagem multimidia, visto que
0 excesso de imagens e palavras pode vim a comprometer a compreensao do aluno. Como
afirma Mayer (2009), os alunos aprendem de maneira mais consistente a partir de uma

apresenta¢do multimidia, quando o material estranho ¢ excluido, em vez de incluidos.

O processamento cognitivo essencial ¢ responsavel pelo gerenciamento na quantidade
de contetidos essenciais para entender a apresentagdo multimidia, o excesso de informagao pode

prejudicar e exercer a capacidade cognitiva do aluno.

Ja o processamento cognitivo generativo atribui sentido ao material multimidia,
incluindo e organizando o material em estruturas coerentes, ¢ ainda ¢ o processamento

responsavel por integrar estas estruturas umas com as outras por meio dos conhecimentos
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prévios. Para Mayer, o processo generativo ¢ uma combinagdo dos elementos essenciais para

com a motivagdo dos alunos em uma apresentacao multimidia.

Sao cinco os principios elencados ao processamento cognitivo estranho. No principio
de coeréncia, Mayer ressalta que palavras, sons e audios desnecessarios devem ser excluidos
de uma mensagem multimidia quando ndo contribuem para a aprendizagem do aluno. Este
principio tem como caracteristica principal a apresentagdo de contetido de forma simples e
objetiva, por que ajuda o aluno a absorver e entender as informagdes contidas na apresentagao
multimidia. De acordo com Mayer (2009), no principio de sinalizagdo os alunos aprendem mais
quando as informacdes importantes dos contetdos sdo destacadas e quando a multimidia
apresentada possui uma estrutura organizada com os elementos mais relevantes. Entdo em uma
apresentagdo multimidia € preciso sinalizar os elementos importantes, para que o aluno seja
capaz de compreender os elementos chaves e, por conseguinte ter uma melhor compreensao. O
principio da redundancia ¢ caracterizado pelo uso de textos e narracdo em uma mesma
apresentacdo. Para o autor a absorcdo de informacdo varia de acordo com cada ser humano,
pois tem pessoas que compreendem melhor quando leem uma apresentagdo e outras quando
ouvem a apresentacdo. Desta forma, para Mayer a presenga do texto € da narracdo ¢ muito
importante em uma apresentacdo multimidia. O principio da contiguidade espacial refere-se a
aproximacao de palavras e imagens em um mesmo ambiente virtual, pois com essa aproximagao
h4a um menor esfor¢o cognitivo para assimilar o uso das duas em uma mesma apresentaciao
multimidia. De acordo com Mayer (2001) o interessante ¢ permitir que o aluno possa estudar ¢
realizar suas atividades como também dialogar com seus colegas no ambiente multimidia,
facilitando o armazenamento de informagdes na memoria sensorial. O principio de
contiguidade temporal ¢ responsavel pela sincronia entre narra¢do e animagao, pois quanto
mais proximos estarem, melhor sera as possiblidades do aluno construir conexdes mentais entre
as representacdes verbais ¢ visuais. Mayer (2001) afirma que os alunos tém uma melhor
aprendizagem quando palavras e imagens sdo apresentadas simultaneamente ao invés de

sucessivamente.

Sao trés os principios fundamentados no processamento cognitivo essencial. Para Mayer
(2001) no principio de pré-treinamento os alunos constroem uma melhor aprendizagem dos
conteudos complexos quando recebem uma aula sobre os nomes e as caracteristicas dos
principais conceitos. Portanto ¢ preciso que o professor revise os principais conceitos e
defini¢des, para que o aluno tenha melhor desempenho na utilizagdo multimidia obtendo

posteriormente uma aprendizagem significativa. Para Eudes o pré-treinamento trata da
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obten¢do de informagdes esséncias que levam o individuo a um conhecimento mais profundo
do que se pretende estudar. (EUDES, 2015, p.45). Em uma apresenta¢cao multimidia o principio
da segmentacdo tem por objetivo diminuir a complexidade do contetido, pois os alunos
aprendem melhor quando o contetido ¢ fragmentado, ao invés de uma unidade continua. Com
1ss0, 0 principio consiste em uma fragmentagdo do contetido, de modo a deixar o contetido
divido em partes, das mais faceis para as mais dificeis com relagdo ao entendimento. No
principio de modalidade a mensagem em texto deve ser transmitida pela fala do emissor e
recebida pela audi¢do do receptor, pois de acordo com os estudos de Mayer, os alunos aprendem
melhor quando se utiliza animag@o e narracao, isto €, aprendem melhor quando palavras na
mensagem multimidia sdo apresentadas como texto falado ao invés de texto impresso. Nesse
principio, a imagem ndo ¢ o carro chefe na transmissdo de uma mensagem, € sim um

complemento.

Por fim, sdo quatro os principios do processamento cognitivo generativo. O principio
multimidia apresenta o argumento de que os alunos aprendem melhor quando se combina
palavras e imagens do que apenas palavras (MAYER, 2001). Este principio ressalta a
importancia da presenca de ambos em uma apresentacdo multimidia, pois os alunos
desenvolvem melhor a aprendizagem quando construimos multimidias em que sejam
adicionadas palavras e imagens, isto por que os alunos tém oportunidade de construir modelos
mentais verbais e visuais para construir e criar conexoes entre elas. No principio personalizagdo
¢ preciso que na apresentacao a mensagem multimidia seja a mais proxima possivel do tom de
conversa informal, pois tornara o entendimento mais facil. O estilo de conversagao permite que
o aluno sinta um contato com a realidade, além de tornar o assunto mais interativo ¢ dinamico.
Mayer afirma que “as pessoas aprendem melhor a partir de apresentagdes multimidia quando
as palavras estdo em um estilo de conversag¢ao em vez de um estilo formal” (MAYER, 2009, p.
242). Permitindo que os alunos tenham um maior empenho na realizagdo das atividades. O
principio da voz baseia-se na forma que a mensagem multimidia € transmitida, pois a voz
humana possibilita um maior envolvimento do aluno com a informagdo do que a voz robdtica,
embora a maquina possa transmitir uma pronuncia linear e clara de cada palavra, uma voz
humana promove um melhor resultado na aprendizagem. O principio de imagem ressalta que
em uma apresentagdo multimidia a imagem do narrador deve ser descartada, visto que ela pode
causar um processamento estranho. A partir do momento que elaboramos videos aulas em que

o foco principal € o conteudo, ndo ha a necessidade da exposi¢ao da imagem na apresentagao.
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3.3 CONSTRUCOES DE HQDS COM OS APLICATIVOS COMIC LIFE 3 E PIXTON

O Comic Life 3 ¢ um aplicativo educacional utilizado para construcdo de Historias em
Quadrinhos produzido pela empresa Plasg, responsavel por desenvolver e aperfeigoar

aplicativos, sendo composta por um pequeno grupo de pessoas apaixonadas por tecnologia.

O aplicativo Comic Life 3 contém tudo que se precisa para fazer uma Historia em
Quadrinhos impressionante a partir de suas proprias imagens de forma facil e agradavel.
Embalado com fontes, modelos, painéis, baldes, legendas e arte de letras, Comic Life 3 ¢
divertido, poderoso e facil de usar com infinitas possibilidades. Chegou nas universidades de
mais de oitenta paises, como também ja passou por alguns upgrades (melhorias) e 3 € sua versao

mais atual.

De acordo com as informagdes obtidas no site https://plasq.com/, os principais
responsaveis por monitorar, gerenciar ¢ desenvolver o aplicativo sdo desenvolvedores de
aplicativos: o francés Airy André, os americanos Robert Grant, Ted Slupesky, Bobby Venturini
e Erica Carson e os noruegueses Oyvind Selbek e Mark Pearson. O aplicativo esta disponivel
em diversas plataformas, como Windows, Mac e 10S, entre outras. Para fazer o download do
aplicativo basta acessar http://plasq.com/apps/comiclife/macwin/ e baixa-lo. Depois da

instalagdo, o aplicativo permanece disponivel por trintas dias.

Com uma interface visual bem facil de usar, o Comic Life 3 permite ao usudrio arrastar,
soltar e dimensionar todos os objetos e efeitos visuais para sua drea de edi¢do, como também

mudar suas propriedades diretamente na tela:
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Figura 12: Interface principal do Comic Life 3.
Fonte: Print Screen.
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A barra de menus contém as opc¢des que podem configurar sua Historia, como por

exemplo, salvar e imprimir as HQs, semelhante ao utilizado por outros aplicativos;

A barra de ferramentas € local onde ¢ possivel personalizar a Historia, assim como
aumentar ou diminuir fontes, inserir pagina, mudar cores dentre outro;

A pdgina € a principal area de edicao:

Nas areas de recursos € possivel encontrar modelos de paginas e selecionar imagens;

O elemento contém varios objetos que poderdo ser utilizados nas historias que estdo

sendo desenvolvidas, como quadrinhos, baldes, legendas, letras de titulos e efeitos de som;

O organizador de pagina fornece uma visao geral de todas as paginas utilizadas e que

estdo sendo criadas, além de permitir acesso rapido a uma determinada pagina.

Ja o aplicativo Pixton ¢ online, disponivel no site (https://www.pixton.com/br/),
desenvolvido especialmente para usuarios que desejam criar e editar suas historias de tiras em
quadrinhos. Pixton oferece trés opcdes de uso: por diversdo, escolar e empresas, sendo gratuita

apenas a op¢ao por diversdo. Para acessa-lo basta fazer um registro no site e criar seus proprios

personagens, colocar baldes ou tirinhas nos quadros:

g PIXTON

A melhor maneira para

CRIAR QUADRINHOS

Crie layouts reais de quadrinhos.

Edite a forma e a posicao
de cada painel de quadrinho.

Den 0O 00 8 00en

PIXTON POR PIXTON POR PIXTON POR

DIVERSAO ESCOLAS EMPRESAS @

Figura 13: Pagina inicial e de registro do site Pixton.
Fonte: Print Screen.

Os usudrios produzem os quadrinhos a partir de um conjunto de recursos verbais e ndo
verbais disponibilizados quadro a quadro. Pixton permite, entre outras coisas, personalizar os
cendrios, personagens, modificar expressdes faciais, posturas, aproximar e distanciar os

elementos que fazem parte de cada cena e modificar as cores do cenario.

Discutido Historias em Quadrinhos via roteiro e no meio digital, apresentamos a seguir

a metodologia empregada em nossas pesquisas com professores e alunos.
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CAPITULO 4
SOBRE AS PESQUISAS

Apresentamos nesse capitulo a metodologia empregada para o desenvolvimento desse
trabalho, relatando os locais e sujeitos participantes, e ainda os procedimentos e instrumentos

adotados para a coleta e analise dos dados.

Optamos por realizar ambas as pesquisas em cunho qualitativo, por se tratar de um
método de investigagdo cientifica que se foca no carater subjetivo do objeto analisado,
estudando as suas particularidades e experiéncias individuais. De acordo com Bogdan e Biklen:

Os investigadores qualitativos frequentam os locais de estudo porque se
preocupam com o contexto. Entendem que as a¢des podem ser melhor
compreendidas quando observadas no seu ambiente habitual de
ocorréncia. Os locais tém de ser entendidos no contexto da historia das
institui¢des que pertencem. Quando os dados em causa sdo produzidos
por sujeitos, como no caso de registros oficiais, os investigadores
querem saber como em que circunstancias ¢ que eles foram elaborados
(BOGDAN, BIKLEN, 1994, p. 48).

A pesquisa qualitativa ndo objetiva responder a questdes prévias ou testes de hipoteses
e sim dar lugar & compreensao dos comportamentos a partir da perspectiva do sujeito. Em nossa

pesquisa, buscamos deixar os sujeitos livres para expressar as suas convicgdes acerca do tema.

4.1 COM PROFESSORES

A metodologia desenvolvida com os professores em diversas areas de atuagao objetivou

analisar se este recurso tecnologico, HQDs, auxilia o ensino da Matematica.

4.1.1 Local, participantes e metodologia

Nossa pesquisa ocorreu no Centro de Convengoes do Garden Hotel, localizado na cidade
de Campina Grande, estado da Paraiba. Por meio de um minicurso realizado no I CONAPESC
(Congresso Nacional de Pesquisa e Ensino em Ciéncias), levamos nosso estudo sobre HQDs
com o objetivo de mostrar possibilidades de se trabalhar conteidos matematicos de maneira
ludica e atraente. Foram 22 os participantes de nosso minicurso, sendo eles professores em
formacao, professores do ensino basico e professores do ensino superior atuantes nas areas de

Matematica, Fisica, Quimica, Biologia, dentre outras.

O minicurso abordou os possiveis passos para a elaboragdo de Historias em Quadrinhos

Digitais, iniciando com as origens e as historias sobre HQs, como também os autores que
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defendem o uso das Historias como recurso para o ensino e a aprendizagem, envolvendo varias

areas de conhecimento.

Apos este, apresentamos os principais objetivos de nosso Projeto PIBIC/CNPq/UEPB
Cota 2016/17, dentre os quais, estudar a metodologia de arte sequencial e a Teoria de Cognitiva
da Aprendizagem Multimidia (TCAM) para construcdo de HQDs e a criacdo dos mesmos a

partir de conteudos matematicos do Ensino Fundamental.

Em seguida abordamos os aplicativos utilizados para a montagem das historias, Comic
Life 3 e Pixton. Por fim, mostramos exemplos de HQDs construidas em nosso Projeto PIBIC.
Para a realizacao da atividade e constru¢dao de HQs pelos participantes, foram formadas duplas
e distribuidas questdes-problemas envolvendo conteudos relacionados ao Teorema de

Pitagoras.

Apos a realizacdo e elaboragdo dos roteiros das HQs, foi aplicado um questionario,
tendo como principal objetivo verificar o ponto de vista dos Professores participantes e observar
se eles compreenderam o uso dessa proposta metodologica, que pode ndo somente ser usada na
Educagdo Matematica, mas em outras areas de conhecimento. O questiondrio compoe-se de

quatro preguntas, sendo elas:

1. Quais os motivos que levou vocé a escolher este minicurso?

2. Qual a sua opinido sobre o uso das HQDs nos processos de ensino e
aprendizagem?

3. Vocé utilizaria as HQDs como método de ensino? Justifique?

4, Qual a sua opinido a respeito deste minicurso? Quais seriam as

contribui¢des no seu processo de formagao?

4.2 COM ALUNOS

A metodologia desenvolvida com alunos do Ensino Fundamental II objetivou analisar

este recurso tecnologico, HQDs, na aprendizagem matematica.

4.2.2 Local, participantes e metodologia

Nossa pesquisa ocorreu na Escola Cidaddao Integral Monte Carmelo, localizada na
cidade de Campina Grande, estado da Paraiba. No dia 15 de agosto de 2018 apresentamos nossa
proposta sobre as HQDs aos professores da Escola, onde fomos bem recebidos e acolhidos tanto

pela Diretora quanto pelos Professores.
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A aplicacgdo da pesquisa qualitativa ocorreu com uma turma de 25 alunos do 9° ano do
Ensino Fundamental. Nossos sete encontros ocorreram em dois ambientes, Laboratorio de

Matematica e Laboratorio de Informatica.

No dia 17 de agosto iniciamos no Laboratorio de Matemadtica com os alunos. Momento
este dedicado as primeiras informacdes acerca do projeto, bem como apresentagdes pessoais,
dinamicas, constru¢des das duplas/trios e apresentagdes sobre a Historia das HQs. Apos este
momento foi apresentada a proposta de pesquisa com a producdo de Historias em Quadrinhos

como uma contribuicao na aprendizagem matematica.

A partir dos estudos da Arte Sequencial de Eisner, apresentamos os instrumentos e
elementos fundamentais das HQs para a elaboragdo dos roteiros. A partir dai os alunos

trabalharam na producao de seus roteiros de Historias em Quadrinhos.

Na Figura 14 ¢ possivel entender por meio do cronograma as etapas de execucao da

pesquisa, bem como entender o que foi desenvolvido em cada um dos encontros:

Centro de Ciéncias e Tecnologia
Departamento de Matematica
Pesquisa de Iniciacdo Cientifica — PIBIC Cota 2017/2018
Escola Cidada Integral Monte Carmelo
Cronograma

Mes Dia Aula

Apresentacdo do Projeto e dos Aspectos historicos da HQs /

Agosto 17
s Escolha do Contetudo / Roteiro / Dindmica

24 Exemplos de Roteiros / Inicio das Producdes dos Roteiros

K | Elementos Fundamentais das HQs / Produgio dos Roteiros

Apresentagdo dos aplicativos: Comic Life 3 e Pixton /

Setembro 20 . .
Inicio das Producoes das HQDs

27 Producoes das HQDs
28 Producdes das HQDs
Outubro 19 Encerramento / Apresentacdo das HQDs pelos Alunos

Figura 14: Cronograma
Fonte: Arquivos do autor

No segundo ambiente, Laboratorio de Informatica, foram utilizados os aplicativos
Comic Life 3 e Pixton para constru¢do das HQDs. Iniciamos com a apresentacdo do aplicativo
Comic Life 3 e posteriormente do Pixton. A partir dai os alunos elaboraram suas proprias HQDs

com 0 nosso auxilio. Apoés estes, aplicamos um questionario a toda turma, de forma individual,
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com o objetivo de explicitar o que os alunos acharam da experiéncia, de suas construgdes das
HQDs, e se o todo trouxe contribuigdes na compreensao do contetido trabalhado. O questionario

compde-se de nove preguntas, sendo elas:

1. Vocés ja utilizaram Historia em Quadrinhos em aula? Ja utilizaram
alguma vez em aulas de Matematica? Se sim, explique como foi a experiéncia.
2. Como foi para vocés a realizagdo desse trabalho?

3. Encontraram dificuldade na producdo dos roteiros? Se sim, quais?

4, Quais aplicativos vocés utilizaram na produgao de suas HQDs? E qual
deles vocés mais gostaram?

5. Como foi a utilizacdo do aplicativo ComicLife 3? Encontraram
dificuldade? Se sim, quais?

6.  Como foi para vocés criar uma Historia em Quadrinhos Digital com um
contetido matematico?

7. O trabalho realizado por vocé€s melhorou o entendimento sobre o
conteado matematico? Se sim, como?

8. Em sua opinido, depois dessa experiéncia é possivel trabalhar com

outros assuntos matematicos com Historias em Quadrinhos Digitais? Se sim,
quais assuntos matematicos vocés gostariam de produzir HQDs?

9. Mencionem pontos positivos e pontos negativos do trabalho realizado
por vocés?

Apresentada a metodologia adotada, a seguir discutimos os resultados obtidos de nossas

pesquisas.
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CAPITULO 5
RESULTADOS

Apresentamos neste capitulo o resultado das pesquisas realizadas tanto com professores
como com alunos acerca da utilizacdo de HQDs. Analise feita em duas se¢des, a primeira com
os professores, onde analisamos o processo de ensino da Matematica e a outra com alunos,

observando a utilizacdo de HQDs no processo da aprendizagem matemaética.

5.1 COM PROFESSORES

A andlise aqui trazida diz respeito a trés duplas de professores no universo de 22
participantes de nosso minicurso. As trés duplas, seis professores, foram escolhidos por
acreditarmos terem sido os mais relevantes. As duplas compostas de Dupla I composta por
Carla e Caio; Dupla II Emily e Max; e, Dupla III Ana e Julia. Analisamos tanto as produgdes

dos roteiros dos professores quanto suas respostas ao questionario aplicado.

5.1.1 Historias em Quadrinhos no ensino da Matematica

A Matematica esta presente na vida de todas as pessoas, em situagdes em que € preciso,
por exemplo, quantificar, calcular, localizar um objeto no espago, ler graficos e mapas ou fazer
previsdes. Todas as situagdes podem ser demonstradas com o auxilio de HQDs contribuindo
em um ensino significativo, na qual o aluno por meios de palavras e imagens desenvolve uma
aprendizagem significativa:

Os Pardmetros Curriculares Nacionais propdem e explicitam algumas
alternativas para que se desenvolva um ensino de Matematica que
permita ao aluno compreender a realidade em que estd inserido,
desenvolver suas capacidades cognitivas e sua confianga para enfrentar
desafios, de modo a ampliar os recursos necessarios para o exercicio da

cidadania, ao longo de seu processo de aprendizagem (BRASIL, 1988,
p. 60).

Buscando analisar as percepgdes dos seis professores participantes, a primeira pergunta
do questiondrio foi Quais os motivos que levou vocé a escolher este minicurso? Grande parte

se inscreveu com objetivo de conhecer essa metodologia, como afirma Max:

1} Quais os motivos que levou vocé a escolher este minicurso?
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Max considera que essa pratica tecnologica podera ser utilizada por ele com seus alunos,
aprimorando sua pratica educativa. Tal consideragdo esta de acordo com o que os PCN
enfatizam: “assim, o que se propde hoje ¢ que o ensino de Matematica possa aproveitar ao
maximo os recursos tecnolodgicos, tanto pela sua receptividade social como para melhorar a

linguagem expressiva e comunicativa dos alunos” (BRASIL, 1998, p. 45).

Outra pergunta feita aos professores foi Qual a sua opinido sobre o uso das HODs nos
processos de ensino e aprendizagem? Quando se fala em novos métodos nos processos de
ensino e aprendizagem, diversas sdo as possibilidades, dentre elas as HQDs. Método esse,

segundo a opinido de Caio:

2) Qual a sua opinido sobre 0 uso das HQDs nos processos de ensino e aprendizagem?
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De acordo com Caio, as HQDs sdo eficazes no desenvolvimento dos alunos, pois além
de ser atraente, desenvolvem diversas qualidades, dentre as quais organiza¢ao de pensamento e

contextualizagdo de questdes problemas. Com relagdo a mesma questdo, Julia relata:

2) Qual a sua opinido sobre o uso das HQDs nos processos de ensino e aprendizagem?
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J& Julia considera que o uso de HQDs pode auxiliar no entendimento das questoes-
problemas de conteudos matematicos, além de envolver assuntos relacionados ao dia-a-dia, que
podem servir para aproximar os alunos, tanto do professor como da Matematica. Os Parametros
Curriculares Nacionais (1988) relatam que varios estudiosos do tema mostram que escrita,
leitura, visdo, audi¢do, criagdo e aprendizagem sdo influenciados, cada vez mais, pelos recursos

da informatica.

Com interesse em saber se os professores utilizariam este método perguntamos Vocé

utilizaria HQDs como método de ensino? Justifique? Carla relatou que:
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3) Vocé utilizaria HQDs como método de ensino? Justifique?
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Carla afirmou que este recurso facilita os alunos no processo de aprendizagem. Nao so
ela, mas os outros professores relataram que utilizariam, visto que os recursos digitais

despertam a atengdo dos alunos, tornando as aulas atraentes e ladicas.

Por fim, perguntamos Qual a opinido a respeito deste minicurso? Quais seriam as

contribuigoes no seu processo de formac¢ao? Emily comentou:

4) Qual sua opinido a respeito deste minicurso? Quais seriam as contribuigdes no seu processo de
formagio?
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O comentario de Emily traz a tona essas novas praticas e novos métodos de ensino que
possam vir a contribuir e trazer a tecnologia para as salas de aula. Assim como Emily, Max

mencionou os pontos positivos desse recurso:

4) Qual sua opinido a respeito deste minicurso? Quais seriam as contribuigdes no seu processo de
formagdo?
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Apesar de explicitarmos opinides e visdes de alguns dos participantes de nosso
minicurso, ¢ de algumas duplas, a maioria deles apontou pontos positivos na utilizagdo de
HQDs como método de ensino, visto que o uso da tecnologia ¢ bastante atrativo e ¢ visivelmente

aceito nos dias de hoje.

5.1.2 Roteiros produzidos

A producdo dos trés roteiros dos seis professores se deu a partir de questdes problema
entregue aos professores com o conteudo Teorema de Pitagoras, onde puderem pensar no
processo de escrita de suas HQs. Todos se usufruiram das instrugdes (EISNER, 1989)

apresentadas para a elaboragao de seus roteiros.
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Cada Dupla seguiu as etapas descritas no minicurso, iniciando as producdes por meio
dos conhecimentos que obtiveram das HQs que previamente elaboramos, relacionando com o
contetdo matematico. Todas as Duplas adotaram o estilo de requadro (EISNER, 1989) em suas

HQs e todas as Duplas criaram HQs com situagdes cotidianas. Dupla I:

Figura 15: Roteiro da Dupla I
Fonte: Autoria da pesquisa

A Dupla I usou bem a combinacdo de palavras e imagens em sua HQ, contendo
preocupagdo e selegdo de imagens, combinado com palavras. Tal processo (MAYER, 2001) ¢
denominado Instrucao Multimidia, que de acordo com a TCAM consiste na forma em que o
material ¢ selecionado para a transmissao da mensagem multimidia. Nesse sentido, a Dupla I

trabalhou muito bem sua HQ. Quanto a Dupla II:

Figura 16: Roteiro da Dupla II
Fonte: Autoria da pesquisa
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A Dupla II trouxe em seus quadrinhos um estilo rapido de leitura e a0 mesmo tempo
interessante. Entretanto, simplificou a quantidade de informagao. Com isso, € facil verificar que
a Dupla ndo fez um bom uso do principio da segmentacdo (MAYER, 2009) como também
cometeu um erro no desenho, pois de acordo com o contetido matematico envolvido, o formato

do tridangulo deve ser retangulo, ou seja, com angulo de 90°.

Com relagao a Dupla III:

Figura 17: Roteiro da Dupla 111
Fonte: Autoria da pesquisa

A Dupla III utilizou bem a linguagem informal. Mayer (2009) explica que quanto mais
a mensagem multimidia for parecida com conversa informal mais facil serd o entendimento da
informac¢ao que esta sendo repassada. A mensagem multimidia informal é o que caracteriza o

principio da personalizagdo.

Percebemos na historia da Dupla III o erro na colocag@o do angulo de 90° grau, o mesmo
erro ocorrido pela Dupla II. Além deste, observamos quanto ao desenho da sombra projetada
pelo poste, distancia essa que vai do poste até o menino. Essa sombra pode gerar confusdo ao
leitor e até mesmo atrapalhar o entendimento. Eisner atenta para a importancia que se deve dar
aos detalhes de HQs, “ao escrever com palavras, o autor dirige a imaginagao do leitor. Uma vez
desenhada, a imagem torna-se enunciado preciso que permite pouca ou nenhuma interpretacao

adicional” (EISNER, 1989, p. 122).

5.1.3 Concluindo

O uso das Historias em Quadrinhos no ensino da Matematica pode ser utilizado como
recurso facilitador. Os professores participantes de nosso minicurso se inscreveram com o

objetivo de conhecer novas praticas a melhorar a aprendizagem de seus alunos.
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De acordo com os professores, HQDs sdo eficazes na aprendizagem dos alunos, por ser
uma forma ludica e atraente, faz com que os alunos tenham maior envolvimento nas aulas
contribuindo na aprendizagem dos contetidos matematicos. Em uma sociedade onde as criangas
J& nascem em um meio digital ¢ preciso usufruir desses recursos e aproximar a tecnologia da
sala de aula

Quanto a producdo dos roteiros, os professores aprenderam na pratica como ¢ estudar
conteudos matematicos em uma nova pratica de ensino, contribuindo no desenvolvimento de
cada um dos sujeitos envolvidos em nossa pesquisa, enriquecendo o processo de formacao.

Alguns dos principios da TCAM (MAYER, 2001) foram levados em consideracdo em
nossa analise. As Duplas, por meio de palavras e imagens, conseguiram elaborar seus roteiros
de HQs, percebendo o quanto € importante sair da aula tradicional e buscar meios que possam

melhorar o ensino e aprendizagem, tanto dos alunos quanto dos proprios professores.

5.2 COM ALUNOS

Abordamos os resultados obtidos por meio da pesquisa desenvolvida com por volta 25
alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, do questionario aplicado, ressaltando as opinides dos
alunos sobre este recurso metodologico na aprendizagem da Matematica, como também o

conteudo trabalhado, as produgoes de roteiros e as HQDs produzidas pelos proprios alunos.

A anélise aqui se deu com nove alunos acreditamos ser ao mais relevantes, em trés
Duplas e um Trio: Dupla I composta por Debora e Lidiany; Dupla II Adriano e Edlley; Dupla

IIT José e David; e, o Trio Jaqueline, Laisa e Laysla.

5.2.1 Uso de Historias em Quadrinhos na aprendizagem matematica

O uso de Historias em Quadrinhos na sala de aula ¢ pouco utilizado, principalmente nas
aulas de Matematica. A inser¢ao de métodos modernos nas aulas de Matematica quase nunca ¢
encontrada. Existem diversos fatores que prejudicam essas metodologias. Porém, precisamos
nos aprimorar sobre esses recursos tecnologicos e utiliza-los a nosso favor, contribuindo na
aprendizagem de nossos alunos.

A primeira pergunta feita aos alunos foi Vocés ja utilizaram Historia em Quadrinhos
em aula? Ja utilizaram alguma vez em aulas de Matemdtica? Se sim, explique como foi a

experiéncia. Debora respondeu que:
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1) Vocés ja utilizaram Historia em Quadrinhos em aula? J4 utilizaram alguma vez em aulas de

Matematica? Se sim, explique como foi a experiéncia.

Debora relatou que ja utilizou HQs em sala de aula, porém em outra disciplina. Nas
aulas de Matematica foi a primeira vez que utilizou, e aprovou a experiéncia. Jaqueline,

entretanto, nunca usou esse recurso em nenhuma outra disciplina:

1) Vocés ja utilizaram Historia em Quadrinhos em aula? Ja utilizaram alguma vez em aulas de
Matematica? Se sim, explique como foi a experiéncia.

Ub.nf,wwm NN

E possivel notar a pouca utilizagdo de HQs em sala de aula, recurso esse que pode
auxiliar no processo de aprendizagem dos alunos. Outra pergunta feita aos alunos foi Como foi

para vocés a realizacdo desse trabalho? Lidiane disse que:

2) Como foi para vocés a realizagdo desse trabalho?

W o~ XY jgnjm— Z:,-é /V./M”\.—(f:z

Lidiane gostou da nova didatica utilizada, pois lhe ajudou a compreender e estudar os
contetidos de maneira pratica e ludica. Também perguntamos Como foi para vocés criar uma

Historia em Quadrinhos Digital com um contetido matematico?

6) Como foi para vocés criar uma Historia em Quadrinhos Digital com um contetido matematico?

Esta foi a resposta de David, que trouxe a diversio na criagdo dos quadrinhos. E
justamente esse prazer que os alunos tém que sentir ao estudar, pois traz significado na
aprendizagem e instiga o aluno a querer sempre mais, ponto este citado por David. Porém,
precisamos criar oportunidades dos proprios alunos a produzir seu proprio conhecimento por
meio de um material que venha a fortalecer a aprendizagem da Matematica, bem como tornar
os conceitos mais acessiveis ao grande publico de forma mais atrativa.

Por ser uma disciplina por vezes abstrata, muitos alunos j& vém com o conceito de
dificuldade formado, porém temos que romper esses paradigmas e buscar trabalhar a

Matematica com recursos diferentes das aulas tradicionais, como as HQDs.

5.2.2 Conteudos matematicos trabalhados

As primeiras abordagens com os alunos participantes foram sobre as historias sobre HQs

e as instrugdes de Eisner. Apods isto, conversamos com a professora sobre quais assuntos
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poderiamos abordar nas HQDs. Pelo fato dos alunos terem estudado o Teorema de Pitagoras e
apresentarem dificuldade quanto ao entendimento do contetido, a professora nos propds abordar
o mesmo conteido com o objetivo de tentar melhorar a compreensdo sobre o contetido
matematico.

Uma das perguntas que fizemos aos alunos foi O trabalho realizado por vocés melhorou

o entendimento sobre o conteudo matematico? Se sim, como? Lidiane respondeu que:

7 O trabalho realizado por vocés melhorou o entendimento sobre o conteiido matematico? Se sim,
como?
C'-; s N = /

A compreensdo do contetido abordado nos quadrinhos pode melhorar a compreensao e
ajudar os alunos na sua aprendizagem. Assim como Lidiane, Jaqueline ressaltou o quao bom

foi para o seu entendimento as HQDs:
7) O trabalho realizado por vocés melhorou o entendimento sobre o contelido matematico? Se sim,

como?

J& na opinido de Debora:

7 O trabalho realizado por vocés melhorou o entendimento sobre o conteido matematico? Se sim,

como?

Debora disse que por meio das constru¢des das HQDs houve a possibilidade de praticar
o conteudo trabalhado, contribuindo em sua aprendizagem. Na analise dos questiondrios, ndo
sO esses alunos apresentados com todos os demais relataram que essa metodologia aplicada
com eles veio a melhorar o entendimento do conteudo. Por isso acreditamos que as HQDs
possam ser uma nova forma de fazer com que o aluno se interesse pela Matematica, bem como
aprendé-la.

Por fim, perguntamos Em sua opinido, depois dessa experiéncia é possivel trabalhar
com outros assuntos matematicos com Historias em Quadrinhos Digitais? Se sim, quais
assuntos matematicos vocés gostariam de produzir HODs? Diversos foram os contetdos

matematicos citados. A resposta da aluna Debora:
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8) Em sua opinido, depois dessa experiéncia é possivel trabalhar com outros assuntos mateméticos com

Histérias em Quadrinhos Digitais? Se sim, quais assuntos matematicos vocés gostariam de produzir HQDs?

A Debora citou raiz quadrada, poténcia e equacdo do segundo grau. Além desses
conteudos matematicos citados, houve também perimetro, dreas e as quatro operagdes.
Portanto, a eficacia na aprendizagem do conteido do Teorema de Pitdgoras fez com que os

alunos também se interessassem pelos contetidos citados.

5.2.3 Roteiros produzidos

Na produgao dos roteiros os alunos puderam pensar no processo de escrita de suas
HQDs. Todos fizeram uso das instrugdes (EISNER, 1989) apresentadas para elaboragdao do
roteiro de uma historia. Apresentamos alguns dos roteiros das HQDs, como também o
posicionamento acerca das criagdes dos roteiros por meio de Eisner e sobre alguns elementos
da TCAM de Mayer (2001).

O processo de criagdo dos roteiros levou em conta o conhecimento que os alunos
obtiveram a respeito do contetido matematico a ser trabalhado. Em seguida, tentaram apresentar
o contetido por meio de HQs da melhor forma possivel. Na Figura 18 ¢ possivel observar a

Dupla I trabalhando no roteiro de sua HQ:

Figura 18: Roteiro da Dupla I
Fonte: Autoria da pesquisa

A Dupla I criou seu roteiro de HQ intitulado 4 Aposta, onde quem perder a corrida sera

o responsavel para resolver o problema matematico. O roteiro dessa Dupla ¢ em requadro
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(EISNER, 1989), constituido por uma moldura que possui um conjunto de linhas que delimitam
o0 espaco de cada cena e constituem o quadrinho. Todas as Duplas criaram seus roteiros nesse
mesmo estilo.

Quando a Dupla II podemos observar:

Figura 19: Roteiro da Dupla 11
Fonte: Autoria da pesquisa

A Dupla II traz em seus quadrinhos um estilo rapido de leitura e a0 mesmo tempo
interessante. Nao utilizou o recurso dos baldes, devido aos personagens Tom e Jerry nao
falarem, fazendo uso do recordatorio (EISNER, 1989), painel sem rabicho usado normalmente
pelo narrador para tratar de algo ndo visivel no quadrinho, como também em algumas historias
sdo usados para apresentar pensamentos dos personagens.

A situagdo abaixo apresentada na HQ criada pela Dupla III relata uma situagdo de
incéndio em uma casa, em que os alunos mostram o Teorema de Pitdgoras por meio do

salvamento do bombeiro pela escada que o permite alcancar a crianga pela janela:

Figura 20: Roteiro da Dupla III
Fonte: Autoria da pesquisa
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Assim como a Dupla III, o Trio se preocupou que a situagdo retratasse um exemplo de
situacdo cotidiana que utilizasse o Teorema de Pitdgoras. Nesse sentido, Mayer (2001) destaca
que a preocupagdo com a forma que a mensagem ¢ transmitida ¢ um dos elementos

fundamentais que devem estar presentes em uma instrugdo multimidia:
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Figura 21: Roteiro do Trio

Fonte: Autoria da pesquisa

O Trio faz uso de uma linguagem bem informal. Mayer (2009) explica que quanto mais
parecida com uma conversa informal for a mensagem multimidia, mais facil serd o
entendimento da informacao que esta sendo repassada.

No questiondrio aplicado, quanto a produg@o de roteiros, fizemos a seguinte pergunta
Encontraram dificuldade na produgao dos roteiros? Se sim, quais? Diversas foram as respostas

quanto as dificuldades encontradas. Lidiany da Dupla I respondeu:

3) Encontraram dificuldade na produgio dos roteiros? Se sim, quais?

7
s loisiaa N Lo e
4 F

Lidiany relatou ter tido dificuldade no inicio, fato este que consideramos normal, pois
na producdo de roteiros o aluno tem que pensar na historia, nos personagens, nas falas e no
formato de sua HQ. J& David da Dupla III relatou:

3) Encontraram dificuldade na produgio dos roteiros? Se sim, quais?

aae  Cre w oied, oy ooy _C:.A.-_m,ilz.u ris b pnudn _{’M
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David, com o auxilio do colega, teve mais facilidade, talvez pelo fato de termos proposto

aos alunos criacdes de HQ em duplas.
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5.2.4 Historias em Quadrinhos Digitais produzidas

A produgao das Historias em Quadrinhos Digitais com o contetido Teorema de Pitagoras
foi feita com o auxilio dos aplicativos Comic Life 3 e Pixton.
A Dupla I, na producdo de sua HQD utilizou o aplicativo Pixton para a criagdo dos

personagens, assim como ambiente e imagens. ApOs isso, colocaram a HQD no aplicativo

Comic Life 3 para estruturar a HQD com baldes no formato/estilo requadro (EISNER, 1989).
A Dupla I intitulou sua HQD 4 Aposta:

P\

By:  DEBOBAE LIDIANY

Figura 22: HQD da Dupla I
Fonte: Autoria da pesquisa

A Dupla I traz em seus Quadrinhos um estilo, rapido de leitura e a0 mesmo tempo
interessante. A HQD criada e produzida pela Dupla I traz uma historia bastante Iudica, que

possivelmente atraira o leitor a esse universo. Quanto a organizacgao das falas dos personagens
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no primeiro quadrinho, houve um mal-uso no principio de sinalizagao (MAYER, 2009), pois a
multimidia apresentada possui uma estrutura organizada com os elementos mais relevantes,
tornando mais facil o entendimento do aluno. A Dupla I apresenta a situagdo problema ja no
primeiro quadrinho, porém a ilustracdo ocorre apos o término da corrida. As ilustracdes do
Teorema de Pitagoras de todas as HQD foram construidas no aplicativo Paint, disponibilizado

gratuitamente pela Microsoft nos computadores com Sistema Windows:

[ matemadbica voce

Figura 23: HQD da Dupla I
Fonte: Autoria da pesquisa

Ja a Dupla II buscou na internet imagens relacionadas a sua HQ e, por conseguinte,
colocou no Comic Life 3, inserindo baldes nas falas dos personagens e intitulando a HQD Tom

e Jerry:
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O outRe SER , E JERRY UM
BATINHO MUITE TRAQUINC &UE VIVE
SENDS PERSESUIDO POE TOM...

ESSES 540 ToM E JEReY

Figura 24: HQD da Dupla Il
Fonte: Autoria da pesquisa

A Dupla II também traz em seus quadrinhos um estilo rapido de leitura, apresentando o
principio de coeréncia (MAYER, 2009), que tem como caracteristica principal a apresentacao
de conteido de forma simples e objetiva, pois ajuda o aluno a absorver e entender as
informagdes contidas na apresentagdo multimidia. A Dupla II ndo utilizou o recurso dos baldes
em sua HQD, apresentando sua historia por meio do recordatorio (EISNER, 1989), isto &,

caixas de textos que acompanham os quadrinhos, usado também para apresentar pensamentos

dos personagens. Continuando a HQD da Dupla II:
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DiA  MUITO NN, TOM VAl ATE A GELADEIRA
IENTE [ PARA SE RBEFRESCAE...

UM CERTO DiA JERERY FoOI
PERSESUIDC FPOR ToM PoOR

JEEEY ESTA EM UMA
ALTURA DE & METROS
DO CHAO , E TOM ESTA
4 8 METROS DE

DISTANCIA PA
ARVORE, NA
DIAGONAL --.

PELL TEOREMA DE
PITAGOEAS, PODEMOS
ENCONTRAR © VALOR DE X.

Figura 25: HQD da Dupla Il
Fonte: Autoria da pesquisa

A Dupla II além de apresentar a situagdo problema, mostra a resolu¢ao do Teorema de
Pitadgoras. A ilustracdo da resolugao do Teorema de Pitagoras foi construida no aplicativo Word,
disponibilizado gratuitamente pela Microsoft nos computadores com Sistema Windows.

A Dupla III na produgdo do roteiro construiu uma HQ sobre os bombeiros. Entretanto,
nos aplicativos digitais mudou a HQ e construiu outra com a criacdo dos personagens no
aplicativo Pixton e depois no Comic Life 3 para montar a HQD, intitulando-a Comprando com

Pitagoras:
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Figura 26: HQD da Dupla 111
Fonte: Autoria da pesquisa

A Dupla III utilizou uma linguagem bem informal que se caracteriza pelo principio da
personalizacao (MAYER, 2009), que quanto mais parecida com uma conversa informal for a
mensagem multimidia, mais facil sera o entendimento da informagao que esta sendo repassada.

A Historia da Dupla 111 deixa a questao sobre o Teorema de Pitagoras em aberto, fazendo
com que o leitor, ao se deparar com a Historia, possa, por meio de seus conhecimentos, resolvé-
lo. Esse tipo de HQD pode ser utilizado ap6s a explicagdo do conteudo, o que caracteriza o
principio de pré-treinamento (MAYER, 2009), onde os alunos constroem uma melhor
aprendizagem dos conteudos complexos quando recebem uma aula sobre os nomes e as

caracteristicas dos principais conceitos.
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Por fim, o Trio, assim como a Dupla II, traz em seus quadrinhos um estilo rapido de
leitura, apresentando o principio de coeréncia (MAYER, 2009), que apresenta o conteudo de
forma simples e objetiva. O Trio, na producao de sua HQD utilizou o aplicativo Pixton para a
criagdo dos personagens, bem como ambiente e imagens. Apos isso, colocaram a HQD no

aplicativo Comic Life 3 para estruturar a HQD que intitularam A4 Coruja:

Um dia Paulo foi ao parque com sua

mae... Chegando |4 brincou bastante....

E ja voltando para sua casa,na saida do Assustado falou:
parque viu uma coruja no alto de uma

érvore. P g

vamos Pazer o
tieorema de

[T4az resoiven peio tecrema de pitagoras, 5 distancia
entre gles e @ Coruya é de & metros.

::fum,umwapmwa. 2 Pavio Falou @ 80d

Figura 27: HQD do Trio
Fonte: Autoria da pesquisa

O Trio, além dos baldes das falas dos personagens, utilizou o recordatorio (EISNER,
1989), que pode ser usado pelo narrador para tratar de algo ndo visivel no quadrinho. O Trio
usou bem a combinagdo de imagens e palavras em sua Historia em Quadrinho Digital. Houve

o processo de selecdo de imagens, e a esse processo de sele¢do para transmissdo de uma
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mensagem Mayer (2001) denomina de Instrugdo Multimidia, que de acordo com a TCAM
consiste na forma em que o material € selecionado para a transmissao da mensagem multimidia.

Nesse sentido o Trio trabalhou bem na sua HQD.

5.2.5 Concluindo

O processo de construgao das HQDs contribuiu no desenvolvimento de cada um dos
participantes envolvidos nessa pesquisa. Conhecer os elementos fundamentais para a criacio e
elaboragdo de uma Historia em Quadrinhos Digital foi algo enriquecedor no processo de
formagdo de cada um dos envolvidos, assim como utilizar os aplicativos trazendo essa

tecnologia para a aprendizagem de contetidos matematicos.

Ao analisar e estudar as construcdes, notamos que cada participante teve a oportunidade
de conhecer e estudar mais sobre o contetido matematico. Durante toda a pesquisa, auxiliamos

os alunos participantes como intermediadores entre o ensino e a aprendizagem.

Percebemos que as trés Duplas e o Trio analisados abordaram o contetido Teorema de
Pitdgoras de modos distintos. Por exemplo, a Dupla I e o Trio apresentaram o assunto
juntamente com a resposta, sem demonstrar o calculo, diferentemente da Dupla II que
apresentou a resolugdo do Teorema com a exposi¢ao do calculo. A Dupla III terminou sua HQD

com uma pergunta problema, onde o leitor, por meio do seu conhecimento, poderd resolvé-la.

Alguns dos principios da TCAM surgiram em nossas andlises, como os principios da
sinalizacdo, personalizacdo, coeréncia, pré-treinamento, segmentag¢do e personalizagdo.
Todos os participantes conseguiram transmitir mensagens com a combinagdo de palavras ¢
imagens. Isso foi obtido tanto nos aspectos estruturais que compde cada uma das HQDs, quanto

a transmissdao da mensagem multimidia.

Apresentado os resultados de nossa pesquisa, a seguir concluimos o todo.
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CAPITULO 6
CONSIDERACOES FINAIS

O uso das Historias em Quadrinhos Digitais ¢ um poderoso recurso a aperfeicoar o
desenvolvimento cognitivo dos alunos, pois com o seu auxilio podemos obter um aprendizado
mais significativo e eficaz. Diversas sdo as possibilidades que podem vir a contribuir para
melhorar o processo de ensino e aprendizagem da Matematica, como mencionado nos

Parametros Curriculares Nacionais (vide Capitulo 3).

A partir da pesquisa com professores e alunos, e dos trabalhos desenvolvidos pelos
alunos participantes, estabelecemos um novo olhar acerca da utilizagdo das HQDs no sentido
de fazer um bom uso da mesma, explorando seu potencial nos contetidos matematicos, como
discutido em outras instancias (LINS, LEITE e SILVA, 2018; SILVA, LEITE e LINS, 2018;
LEITE, SILVA e LINS, 2018).

Sabe-se que o trabalho docente no geral ndo ¢ facil, com muitas dificuldades,
principalmente no que se refere a utilizacdo de tecnologia. Contudo, € preciso que o professor
nao se deixe abater, afinal essas dificuldades estdo e estardo sempre presentes. Desse modo, se
mostra a importancia de laboratérios e recursos multimidia nas escolas para professores e
alunos e de cursos de formacdo de professores para que se desenvolva ensino e aprendizagem

de maneira significativa.

A aplicagdo de um recurso tecnologico na sala de aula ¢ um elo entre vontade e prazer
durante a realizagao de uma atividade. Desta forma, os alunos adquirem novos conhecimentos
¢ habilidades de modo mais rapido e expressivo, pois “o desenvolvimento de tecnologias
oferece um grande niimero de possibilidades de desenvolvimento curricular, em especial na
Matematica, que pode ser aproveitado” (SILVA, LEITE e LINS, 2018, p. 4). Nao esquecendo

aimportancia do professor como mediador do conhecimento, intervindo sempre que necessario.

Podemos afirmar, a partir de nossas pesquisas, que Historias em Quadrinhos Digitais
como recurso metodologico se mostra de grande relevancia, pois o mesmo foi bem recebido
pelos professores da Escola e pelos alunos, os quais se divertiram, respeitando o conteudo
abordado. A professora da turma elogiou o desenvolvido da pesquisa, refor¢ando a importancia
de termos na Educagdo Matematica metodologias interessantes como esta para o aprendizado e

melhor compreensdo dos alunos.
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Notamos, durante as construgdes de roteiros (EISNER, 1989) dos alunos participantes,
algumas dificuldades encontradas inicialmente. Porém, apds a compreensao e elaboracdo dos
passos iniciais, todos os alunos participantes conseguiram desenvolver e criar seus rofeiros e

suas proprias HQDs.

Ao conhecer as HQDs produzidas pelos alunos participantes, a professora da turma
convidou a diretora da Escola para o encerramento da pesquisa, que envolveu as apresentagdes
das HQDs desenvolvidas. A partir das apresentacdes, a diretora notou que este recurso
metodologico/tecnoldgico pode vir a estimular o conhecimento de forma ludica e produtiva,

elogiando o todo do trabalho realizado e parabenizando os alunos participantes.

Com nossas pesquisas realizadas com professores e alunos, identificamos algumas
contribuigdes acerca da utilizagdo de HQDs, que podem vir a auxiliar professores no ensino da
Matematica, pois torna as aulas atraentes para os alunos, bem como estimulam a aprendizagem

e contribuem na absor¢ao de conhecimento matematico, corroborando com Souza (2015).

A interligagdo de texto com imagem existente em Historias em Quadrinhos Digitais
amplia a compreensdo de conceitos e ensina de forma mais eficiente. A jungdo de texto e
imagem ocorre nos quadrinhos como uma dinamica propria e complementar, e permite ampliar
a possibilidade de compreensdo do conteudo programado (MAYER, 2009). E foi o que

verificamos em nossa pesquisa com os alunos.

Esperamos que nosso TCC desperte interesse nos pesquisadores educadores
matematicos, professores de Matematica em exercicio ¢ em formagao para uma metodologia
para o uso de HQDs. Assim como tantos outros recursos tecnologicos com potencial a ser
utilizado em aulas de Matematica, podendo vir a gerar melhor compreensao de nossos alunos
sobre conceitos matematicos. Esperamos igualmente que outros pesquisadores, professores de
arcas distintas, gestores, coordenadores, entre outros, venham a utilizar as Historias em

Quadrinhos Digitais nos processos de ensino e de aprendizagem.
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APENDICE A — QUESTIONARIO PROFESSORES

Universidade Estadual da Paraiba
Centro de Ciéncias e Tecnologia
Departamento de Matematica
Pesquisa de Iniciacio Cientifica — PIBIC Cota 2016/2017

Questionario

Perfil:

Qual nivel mais elevado de educacao formal que vocé concluiu?
Voce ja atua como professor? Se sim, ha quanto tempo? () menos de 2 anos; ( ) 2-5 anos; ()
6-10 anos; ( ) 11-15 anos; ( ) 16-20 anos; ( ) mais de 20 anos.

Perguntas:

1) Quais os motivos que levou voce a escolher este minicurso?

2) Qual a sua opinido sobre o uso das HQDs nos processos de ensino e aprendizagem?
3) Vocg¢ utilizaria as HQDs como método de ensino? Justifique?

4) Quais aplicativos vocés utilizaram na producao de suas HQDs? E qual deles vocés

mais gostaram?

5) Qual a sua opinido a respeito deste minicurso? Quais seriam as contribui¢des no seu

processo de formagao?

Agradecemos por sua colaboracao!!
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APENDICE B — QUESTIONARIO ALUNOS

Universidade Estadual da Paraiba
Centro de Ciéncias e Tecnologia
Departamento de Matematica
Pesquisa de Iniciacio Cientifica — PIBIC Cota 2017/2018
Escola Cidada Integral Monte Carmelo

Questionario Alunos

Nome:

Dupla ou Trio que faz parte (nomes):

6) Voces ja utilizaram Historia em Quadrinhos em aula? J& utilizaram alguma vez em aulas

de Matematica? Se sim, explique como foi a experiéncia.

7) Como foi para vocés a realizacao desse trabalho?
8) Encontraram dificuldade na produgao dos roteiros? Se sim, quais?
9) Quais aplicativos vocés utilizaram na produgao de suas HQDs? E qual deles voceés

mais gostaram?
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10)  Como foi a utilizacdo do aplicativo ComicLife 3? Encontraram dificuldade? Se sim,

quais?

11)  Como foi para vocés criar uma Histoéria em Quadrinhos Digital com um conteudo

matematico?

12) O trabalho realizado por vocés melhorou o entendimento sobre o conteudo matematico?

Se sim, como?

13) Em sua opinido, depois dessa experiéncia ¢ possivel trabalhar com outros assuntos
matematicos com Historias em Quadrinhos Digitais? Se sim, quais assuntos matematicos voces

gostariam de produzir HQDs?

14)  Mencionem pontos positivos e pontos negativos do trabalho realizado por vocés?

Positivos:

Negativos:

Agradecemos por sua colaboracao!!



