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RESUMO

LEITE, Nahara Morais. Historia em Quadrinhos Digital: uma proposta metodolégica
para o ensino e a aprendizagem da Matematica escolar. Trabalho de Conclusdo de Curso
(Licenciatura Plena em Matematica) — Universidade Estadual da Paraiba — UEPB, Campina
Grande, 90f, 2018.

O presente trabalho de pesquisa investigou o uso de Historia em Quadrinhos Digital (HQD)
como proposta metodologica nos processos de ensino e de aprendizagem da Matematica.
Desenvolvido na modalidade de pesquisa qualitativa, foi fruto do projeto de pesquisa
PIBIC/CNPq/UEPB. Visdes e roteiros de professores de Matematica em formacgdo e
construgdes de HQDs de alunos do Ensino Fundamental II foram investigados e discutidos
em nossa pesquisa. Com isso, apresentamos o minicurso realizado no III ENECT a
professores de Matematica em formagao, que objetivou explorar possibilidades metodologicas
com o uso de HQDs no processo de ensino. Também apresentamos a aplicacdo de uma
proposta didatica com a constru¢do de HQDs, realizada entre agosto e outubro de 2018, a
alunos do 9° ano A do Ensino Fundamental da Escola Cidada Integral Monte Carmelo.
Utilizamos observacgdo, questiondrio, fotografias e notas de campo como instrumentos de
pesquisa. Apresentamos as duas investigacdes de forma sequencial. Baseamo-nos
teoricamente na Arte Sequencial de Eisner e na Teoria Cognitiva da Aprendizagem
Multimidia de Mayer. As perguntas que nortearam nossa pesquisa foram: Qual a relevancia
de HQDs como proposta metodologica no processo de ensino da Matematica? e A construgao
de HQDs pode melhorar a aprendizagem dos alunos nas aulas de Matematica?. A partir de
nossos resultados, podemos afirmar que o uso de HQDs ¢ uma proposta metodologica
importante para o ensino da Matematica a partir das visdes dos professores em formagao e
que a experiéncia de construcdes de HQDs pelos alunos foi bem aceita e promoveu uma
melhor aprendizagem matematica. Esperamos que muitos outros pesquisadores, professores,
gestores e educadores matematicos venham a utilizar HQDs nos processos de ensino ¢ de
aprendizagem.

Palavras-chave: = Educagdo  Matematica.  Histéria ~em  Quadrinhos  Digital.
PIBIC/CNPq/UEPB.



ABSTRACT

LEITE, Nahara Morais. Digital Comics: a methodological proposal for the teaching and
learning school Mathematics. Course Completion Work (Full degree in Mathematics
Teacher Education). State University of Paraiba — UEPB, Campina Grande, 90p, 2018.

The present research work aimed to investigate the use of Digital Comics (HQD) as
methodological proposal in the Mathematics teaching and learning processes. Developed as
qualitative research, it was fruit of the PIBIC/CNPq/UEPB research project. The research was
divided into four stages. Views and scripts by pre service Mathematics teachers and
constructions of HQDs by middle school level students were investigated and discussed in our
research work. In this way, we present the workshop carried out in the scientific event III
ENECT for pre service Mathematics teachers, which aimed to explore methodological
possibilities with the use of HQDs in the teaching process. We also present the didactical
proposal application didactical with the construction of HQDs, between August and October
of 2018, for A nine year level students from the Public School Monte Carmelo. We use
observation, questionnaire, photos and field notes as research instruments. We base
theorically speaking on Sequential Art of Eisner and on Cognitive Theory of Multimedia
Learning of Mayer. Our research questions were: What is the relevance of HQDs as
methodological proposal for the Mathematics teaching process? And Can the construction of
HQDs improve the students learning in the Mathematics classes? From our results, we can
state that the use of HQDs is an important methodological proposal for the Mathematics
teaching from the pre service Mathematics teachers views and that the experience of HQDs
constructions by the students was well accepted and promote a better mathematical learning.
We hope that many other researchers, teachers, educational managers and mathematical
educators 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

A minha caminhada para o ingresso na universidade comecou no ano de 2014, via
nota do ENEM (Exame Nacional de Ensino Médio) para duas opcdes de cursos, Engenharia
Civil e Licenciatura em Matematica. Com minha nota ingressei no Curso de Licenciatura em
Matematica da Universidade Estadual da Paraiba. Fiquei bastante feliz, pois, enquanto
estudante da educagdo basica, Matematica foi minha matéria favorita e meus professores de
Ensino Médio me incentivaram a ter um olhar diferente em relagdo ao ensino e aprendizagem

desta matéria, buscando associa-la com situac¢des do cotidiano.

No Curso de Licenciatura em Matematica tive a oportunidade de conhecer professores
que serdo base para minha carreira profissional, mostrando que professores em formacao
devem ter preocupacdo com o ensino € metodologias utilizadas em sala de aula. Com relacio
aos componentes curriculares, me identifiquei tanto com as de Célculo como as de
matematica basica, pois contribuiram para compreensao de um estudo mais aprofundado e
analise dos conteudos fundamentais para Educagdo Basica. Além disso, alguns componentes
curriculares foram essenciais para desenvolver meu pensamento critico em relagdo as praticas
educacionais, como, por exemplo, Laboratorio de Matematica, Informatica Aplicada e

Praticas Pedagogicas.

A primeira experiéncia que tive em relagdo a docéncia foi no Estagio Supervisionado
I, realizado na Escola Estadual do Ensino Fundamental ¢ Médio Sao Sebastido, localizada na
cidade de Campina Grande, estado da Paraiba, em uma turma de 9° ano do Ensino
Fundamental, turno da tarde. Pude observar as teorias estudadas durante a graduagao e refletir
sobre a pratica docente. Com isso, o Estagio Supervisionado I foi para mim um aprendizado a
compreender diferencas entre alunos e seus contextos, compreender que sala de aula ¢ um
espago interativo, onde professor e alunos necessitam transformé-lo em ambiente de prazer,

de crescimento ¢ de realizag0es.

Em 2015.1, terceiro periodo do Curso, me matriculei no componente curricular
Informatica Aplicada II (INFO II) com a Profa. Abigail Lins (Bibi Lins). Nela a turma tiver
oportunidade de trabalhar com dois mestrandos orientados pela Profa. Abigail, Eudes Souza e
Carla de Araujo, que apresentaram seus projetos sobre Historia em Quadrinhos Digital e

Plataforma Moodle, respectivamente.
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Logo, na primeira aula a Profa. Abigail dividiu os alunos em duas turmas e em duplas,
conforme opg¢do dos alunos na escolha da turma desejada. Uma trabalhou com o Prof. Eudes e
a outra com a Profa. Carla. Com isso, trabalhei com a proposta de Historia em Quadrinhos

Digital (HQD), juntamente com meu colega Rafael Pereira.

Ap0s contato com o Prof. Eudes, aprendemos a manusear e construir quadrinhos no
aplicativo ComicLife 3, associando um conteudo matematico. E assim se deu o componente

curricular.

Em 2015.2 soubemos que a Profa. Abigail estava interessada em trabalhar com

Historia em Quadrinhos Digital em um projeto, o qual nos interessou.

Com isso, nos tornamos membros do Projeto PIBIC/CNPq coordenado pela Prof. Dra.
Abigail Fregni Lins em 2016.1, desenvolvido na Universidade Estadual da Paraiba (UEPB),
Campus Campina Grande.

O projeto teve duragdo de dois anos, com quatro membros inicialmente. As reunides
se davam presencialmente na UEPB, Sala da PRODOCENCIA. No primeiro ano estudamos a
parte teodrica como, por exemplo, metodologia da Arte Sequencial de Will Eisner e Teoria de
Aprendizagem Multimidia de Mayer, além de estudar a pesquisa de mestrado de Souza (2015)

para ampliar nossos conhecimentos em relagdo a constru¢do de quadrinhos no meio digital.

Durante o primeiro ano apresentamos em congressos internacionais, nacionais e
regionais na modalidade poster e relato de experiéncia, como II CONAPESC (SILVA et al,
2017); XXIV ENIC (SANTOS et al, 2017); 1II CINTEDI (LEITE, SILVA e LINS, 2018); III
CINTEDI (SILVA, LEITE e LINS, 2018); III CINTEDI (LINS, LEITE e SILVA, 2018); e,
XXV ENIC (LEITE e LINS, em impressdo), ¢ ministramos minicursos. Uma de nossas
investigagdes ¢ em relagdo ao nosso minicurso no evento III ENECT, organizado pelo
CCT/UEPB, para professores de Matematica em formacao, no qual explanamos uma proposta
metodologica com o uso das HQDs na Educagdo Matematica. No segundo ano realizamos a
nova investigacdo na Escola Cidada Integral Monte Carmelo com uma turma de alunos do 9°
ano A do Ensino Fundamental, no bairro da Bela Vista, na cidade de Campina Grande, no

estado da Paraiba, com a constru¢do de HQDs com assuntos matematicos.

No decorrer dos dois anos de projeto PIBIC notamos a importancia da Tecnologia da
Informagdo e Comunicagdo (TIC) na Educagdo Matematica. Dessa forma, escolhemos esse

tema para nosso Trabalho de Conclusao de Curso (TCC).
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Portanto, nosso trabalho, de carater qualitativo, fruto do Projeto PIBIC/CNPq, tem
como objetivo discutir o uso de Historia em Quadrinhos Digital no processo de ensino e
aprendizagem Matematica. As perguntas que nos nortearam foram: Qual a relevancia de
HQDs como proposta metodologica no processo de ensino da Matematica? e A construgdo
de HQDs pode melhorar a aprendizagem dos alunos nas aulas de Matematica?. Buscamos
responder a nossas perguntas via analise da proposta metodologica, questionarios, fotografias,

notas de campo e observagao ao participante.

Com isso, nosso TCC estd organizado em seis capitulos. No Capitulo 2 discutimos
sobre Historias em Quadrinhos, suas influéncias no Brasil e Arte Sequencial de Eisner. No
Capitulo 3 discutimos a presenca das tecnologias educacionais nos processos de ensino e
aprendizagem, a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia de Mayer e a Historia em
Quadrinhos Digital sendo proporcionada pelos aplicativos ComicLife 3 e Pixton. Ja no
Capitulo 4 descrevemos a metodologia de pesquisa adotada, como local, sujeitos participantes
e instrumentos. No Capitulo 5 apresentamos os resultados obtidos de forma qualitativa. Por

fim, nas Consideracdes Finais, encerramos o todo.
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CAPITULO 2
HISTORIA EM QUADRINHOS

Este capitulo, de trés se¢des, apresenta um pouco sobre a historia das Historias em
Quadrinhos, suas influéncias no Brasil e aborda a importancia de Will Eisner nos quadrinhos

com o criacdo do termo Arte Sequencial.

2.1 SOBRE SUA ORIGEM

No inicio do século XX ocorreram as primeiras manifestacdes das Historias em
Quadrinhos com a busca de novos meios de comunicacdo e expressdo grafica/visual como
consequéncia do avanco da imprensa, da tecnologia e de novos meios de impressdo. Desta
forma se deu o desenvolvimento desse meio de comunicacdo em massa, conhecido

mundialmente por comics ou HQs.

O suico Rudolph Topfter, o francés Georges Colomb, o alemdo Wilhelm Bush e o
italiano Angelo Agostini foram alguns dos mestres das historias ilustradas que se aliavam nas
suas qualidades literarias ao excelente nivel de desenho, juntamente com o senso de humor
para contribuir com o que viria a ser um dos maiores sucessos no meio das comunicagdes, 0s

comics.

Alguns pesquisadores consideram como a primeira Historia em Quadrinhos a criacao
de Richard Felton Outcault em 1896, conhecida por The Yellow Kid. O autor ¢ ilustrador de
tiras em Quadrinhos norte-americano, Outcault, basicamente sintetizou tudo o que tinha sido
feito anteriormente e introduziu um novo elemento, o baldo, no qual representava as falas dos
personagens. E considerado o inventor da tira moderna em Quadrinhos, que descreve a

origem das comics e as influéncias dos Quadrinhos daquela época:

O proprio publico comecou a chama-lo de The Yellow Kid, embora o autor
jamais tivesse nomeado a figurinha. Por influéncia das charges politicas, seu
camisoldo tornou-se planfletario, portanto frases e criticas do momento. [...]
Outcault deu forma definitiva e continuada ao fendmeno que outros artistas
fizeram no passado, dando assim nascimento aos comics (MOYA, 1993, p.
23).
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Figura 1: The Yellow Kid
Fonte: Historia das Historias em Quadrinhos (MOYA, 1993)

As Historias em Quadrinhos tinham um estilo essencialmente humoristico nas
primeiras décadas, explicado pelo termo inglés comics (comico) que recentemente associamos
aos Quadrinhos. A maior parte dos temas das Historias em Quadrinhos eram basicamente
travessuras de criangas ¢ bichinhos, como Little Nemo (de Winsor McCay), Mutt e Jeff (de
Bud Fisher) e Popeye (de E. C. Segar).

Com a queda da Bolsa de Valores em 1929, as Historias em Quadrinhos ganharam
destaque com a chamada Era do Ouro dos Quadrinhos com inicio em trés géneros: ficgdo
cientifica, policial e as aventuras na selva. Sdo exemplos destas aventuras o Flash Gordon (de
Alex Raymond), Dick Tracy (de Chester Gould) e a adaptacdo de Hal Foster para o Tarzan
(de E. R. Borroughs).

No final da década de 30 surgiu o primeiro super-her6éi com identidade secreta,
conhecido como Superman, de Siegel e Shuster. Este personagem marcou o inicio da Era do

Ouro, criado em 1933, chegando as bancas em 1938.

Com o inicio da Segunda Guerra Mundial os Quadrinhos despertaram interesse
politico. Por esse motivo, segundo Figueiredo, “a interferéncia do governo nesta época
mostrava como as comics chamaram ateng¢ao das autoridades que perceberam o fascinio e a

preocupagdo de seu poder como comunicagdo em massa” (FIGUEIREDO, 2013, p. 14).
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Os Quadrinhos se tornaram armas ideoldgicas para elevar a moral dos soldados e da
populacdo. Will Eisner (1917 - 2005) foi um dos quadrinistas que teve influéncia nesta época.
Viveu no nascimento das Historias em Quadrinhos, chegando a ser considerado o mestre das
HQs. Em 1942, Eisner foi convocado pelas forcas armadas americanas para contribuir na
guerra com a producdo de Historias em Quadrinhos para instrugdes na utilizagdo de armas,
conhecido pelos soldados como Quadrinhos de treinamento. Para tanto, ele criou varios

personagens, sendo o mais conhecido Joe's Dope Sheet.

O maior icone do periodo da Segunda Guerra Mundial foi o Capitdo América criado
por Jack Kirby e Joe Simon. Considerado o Sentinela da Liberdade, uma vez que foi criado
especialmente com o objetivo politico, exibindo em suas historias a liberdade como um valor
que tem de ser defendido, representando a imagem dos EUA na participagdo do conflito

mundial;
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Figura 2: Primeira capa do Capitdao América na II Guerra Mundial lutando com Adolf Hitler
Fonte: Google Imagens

Nos anos 50 os Quadrinhos sofreram duras criticas, principalmente do psiquiatra
Frederic Wertham no seu livro The Seduction of the Innocent (A Sedugdo do Inocente), no
qual ele acusava os Quadrinhos de corrupgao e delinquéncia juvenil, com representagdes que
incentivavam a juventude a violéncia. De acordo com Moya, os Quadrinhos foram

considerados algo que ludibriava as criangas ¢ estimulava o mau comportamento:

... Comics surgiram no fim do século passado, no mesmo ano que o cinema,
mas, enquanto a invengdo dos Lumiére foi saudada como sétima arte desde o
principio, com M¢lies, Griffith, Eisenstein e Chaplin, os quadrinhos foram
ignorados. Houve uma campanha contra, atribuindo as historietas a
criminalidade infanto-juvenil. Diziam que as criangas se desinteressavam

dos estudos ¢ da leitura (MOYA, 1993, p. 7).
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Em 1929, o escritor Gilbert Seldes escreveu o primeiro e inico artigo defendendo os
Quadrinhos, elogiando Krazy Kat de Herrimann. Ainda de acordo com Moya (1993, p. 7), os
Quadrinhos conquistaram espago no ambito da arte “na década de 60 que os europeus
descobriram os Quadrinhos e eles invadiram as universidades, os livros “sérios”, os museus e,

em pouco tempo, estava na moda”.

Entretanto, a relacdo entre os Quadrinhos com as criancas e adultos se tornaram
estudos cientificos, analisados pela UNESCO, com objetivo de utilizar a linguagem dos
comics para fins educacionais. Segundo Moya, os Quadrinhos tiveram resultados positivos

nas criangas:

Os cientistas chegaram a medir a retina das criangas diante dos efeitos da
onomatopéia para determinar quais quadros provocam maior rea¢do e
poderiam ser utilizados em livros didaticos. Ao contrario dos que acusavam
os quadrinhos de deixarem as criangas desleixadas, os comics provocavam
uma reacdo imediata nos petizes (MOYA, 1993, p. 7).

As tirinhas do cachorro Snoopy e o seu dono Charlie Brown marcaram o inicio da era
intelectual dos Quadrinhos, valorizando textos € imagens. Publicados em jornais, essas tiras
eram aparentemente inocente com um grupo de criangas conhecida como Peanut, de Charles
M. Schulz. O personagem principal, Charlie Brown, garoto de 6 anos, simbolizava
inseguranc¢a, ingenuidade ¢ falta de iniciativa, com seu cdo Snoopy, o qual representava um

filosofo:
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Figura 3: Peanuts

Fonte: Google Imagens

Manga foi outro fendmeno no ambito das Historias em Quadrinhos, como Quadrinhos
japoneses. Ao contrario das HQs convencionais, sua leitura ¢ feita de tras para frente. Sua
origem se deu por Oricom Shohatsu (Teatro das Sombras), que na época feudal percorria
diversos vilarejos contando lendas por meio de fantoches que acabaram sendo escritas e

ilustradas em rolos de papel, dando inicio as historias em sequéncia. Essas historias passaram
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a ser publicadas por algumas editoras na década de 20, porém o sucesso ocorreu na década de
40.

A producdo de Manga foi interrompida durante a Segunda Guerra Mundial e retomada
somente em 1945, impulsionado pelo Plano Marshall com verbas destinadas aos livros
japoneses. O incentivo de leitura dos Mangas aumentou consideravelmente neste periodo. A
partir desta época surgiu, no qual se pode referir Walt Disney Japonés, o Ossamu Tezuka,

criador dos tragcos mais marcantes do Manga, olhos grandes e expressivos.

O escritor belga Georges Prosper Remi, nascido em 1907, préximo a Bruxelas,
cresceu nos suburbios de Marolles, no setor operario, onde aproveitou o dialeto local para
seus escritos futuros. Georges usava o pseudonimo Hergé, e se tornou o criador de um dos

mais famosos personagens do mundo dos Quadrinhos, Tintin (MOYA, 1993).

No mundo dos Quadrinhos, Hergé era considerado o mais importante desenhista

europeu de todos os tempos:

Em Nova lorque, onde nos encontramos na primavera de 1972, num
congresso de quadrinhos em que recebeu mais um de seus prémios
internacionais, declarou: “Quando crianca, eu deveria me tornar um clérigo
ou um fotografo, pois na Bélgica ndo existia o trabalho de desenhista”. Este
homem modesto e simples praticamente criou a profissdo na Bélgica, que
passou a ser um dos mais prolificos paises na revelacdo de desenhistas
(MOYA, 1993, p. 63).

A influéncia de Hergé foi imensuravel, pois a grande quantidade de desenhistas que
em seu pais floresceu ficou conhecida na Europa como Escola de Bruxelas. Herge,

juntamente com outros escritores belgas, criou uma revista com seu personagem principal:

Emprestou o nome do seu personagem para seu amigo Michael Gregg lancar
uma revista com diversos personagens belgas, ao lado de artistas como
Hermann, Danny, numa revista chamada Tintin, mas que ndo publicava
novas historias dos personagens (MOYA, 1993, p. 69).

Atualmente os Quadrinhos possuem influéncia ainda maior, em especial na

aproximagdo com o cinema, tornando seu conteudo mais visivel, rentavel e popular.
2.2 HISTORIA EM QUADRINHOS NO BRASIL

A historia das Historias em Quadrinhos brasileira ndo pode ser organizada como nos
outros paises considerados anteriormente, pois ¢ marcado por altos e baixos, fases das revistas

e jornais, como também o progresso da imprensa e da impressao.
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Um dos pioneiros nos Quadrinhos foi Angelo Agostini, nascido em Vercelli, no
Piemonte, Italia, em 1843. Chegou no Brasil em 1859, com dezesseis anos, e viveu maior
parte de sua vida no Rio de Janeiro, até¢ sua morte em 1910. Em 1864, na cidade de Sao Paulo,
comegou a trabalhar como desenhista na Revista Diabo Coxo. Desde de jovem sempre se
dedicou a ilustrag@o e era um artista que nao teve medo de ousar em seus desenhos, por isso ¢

considerado um dos precursores das historias ilustradas.

Depois de trabalhar na Revista Diabo Coxo, em 1867 se dedicou a outra revista,
conhecida como O Cabrido, onde desenvolveu seus primeiros trabalhos e ilustragdes como,
por exemplo, As Cobrangas. Neste mesmo ano, mudou-se para o Rio de Janeiro para trabalhar
em varias revistas locais como ilustrador, dentre as quais se destacam A Vida Fluminense e O

Mosquito.

Sua primeira historia com personagem fixo surgiu na Revista Vida Fluminense, em
1869, intitulada As Aventuras de Nhé6 Quim ou Impressées de uma Viagem a Corte, narra

experiéncias de um caipira perdido na cidade grande:

Procurou um refigio, mas vendo que nem pulou sobre 2 mesa, pondo tudo em estilhagos
assim se Livrava da sanha do diabo do toté,

Figura 4: Recorte das Aventuras de Nhé Quim
Fonte: Souza (2015)

A historia das Aventuras de Nhé Quim, desenvolvida em uma séric de situagOes
hilariantes, na realidade construindo variagdes em torno de um mesmo tema com um enredo
continuo com comego, meio e fim. Em cada um dos episodios da série de Nhé Quim o autor
colocava uma espécie de gancho para pressupor a continuidade da historia. Este estilo de
narrativa funciona como estratégia de marketing. Por isso que Agostini se destacava nesta
série pelos recursos metalinguisticos e pelas varias sucessdes de quadrinhos com o mesmo

cenario de fundo.
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Seu segundo personagem fixo foi Zé Caipora, no qual apresenta a mesma tematica de
Nh6 Quim, publicada entre 1883 até 1886, na Revista /lustrada. De acordo com os criticos,
Agostini atingiu nas aventuras de Zé Caipora um grau de qualidade de desenho muito

superior a sua obra anterior.

Em 1876 fundou a Revista /lustrada que dirigiu até 1888, quando foi para Franca,
viver em Paris, pois apesar de casado com uma brasileira e pai de dois filhos, Agostini se
apaixonou e engravidou uma aluna de desenho chamada Abigail. Com isso, Agostini vendeu

a Revista /lustrada.

Agostini retorna ao Brasil em 1895, colaborando com a Editora O Malho, responsavel

pela Revista infantil O Tico-Tico, de cujo logotipo foi o idealizador.

Em 1905 a Editora langou a Revista semanal O Tico-Tico nos moldes franceses e
ingleses. Esta Revista foi influenciada pela publicacdo francesa La Semaine de Suzette, tendo
uma tiragem inicial de 11 mil exemplares e marcou as primeiras publicagdes de Historias em

Quadrinhos dedicadas as criangas brasileiras:

Figura 5: Exemplar de Revista O Tico-Tico, em 1955
Fonte: Google Imagens

O Tico-Tico era uma revista com pequenas historias ndo necessariamente ligadas entre
si. O personagem simbolo era Chiquinho, mas também teve alguns personagens estrangeiros
famosos que participaram como, por exemplo, Mickey Mouse que virou o Ratinho Curioso e

o marinheiro Popeye como Brocoio.

Z¢ Macaco foi um dos personagens mais importantes da Revista, criado por Alfredo
Stonni. Este personagem foi o que mais durou nas HQs brasileiras, quase 50 anos aparecendo

na mesma revista. Z€ Macaco envelhecia com o passar do tempo.
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A Revista O Tico-Tico publicou duas se¢des de maior sucesso, Licdes de Vovd e
Correspondéncia de Dr. Sabe-Tudo. Segundo Moya, Carlos Drummond de Andrade saudou
em uma de suas cronicas para o Correio da Manha a importancia dos personagens Vovo e Dr.
Sabe-Tudo:

O Tico-Tico ¢ pai e avdo de muita gente importante. Se uns alcancaram
importancia, mas fizeram bobagens, o Tico-Tico ndo teve culpa. O Dr. Sabe-
Tudo ¢ o Vovo ensinaram sempre a maneira correta de viver, de sentar-se a
mesa e de servir a patria (MOYA, 1993, p. 44).

No Brasil, essas revistinhas em quadrinhos passaram a ser chamadas popularmente de
gibis, por motivo do lancamento da Revista Gibi, em 1939. Oscar e sua turma (de Fred
Harman), César e Tubinho (de Roy Crane) e Brucutu (de V. T. Hamlim) sdo exemplos dos

primeiros gibis brasileiros.
Os gibis passaram a ser considerados uma verdadeira enciclopédia:

Agora, os jovens, desde o surgimento dos Beatles ¢ dos movimentos
estudantis de 1968, participaram ativamente do mundo contemporaneo e
representavam uma parcela importante da sociedade atual. E o termo gibi,
curiosamente, voltou com a frase “ndo estd no gibi”, como se o gibi fosse
uma verdadeira enciclopédia (MOYA, 1993, p. 153).

Em 1946, o renomado ilustrador luso-brasileiro Jayme Cortez Martins foi desenhista
na sua cidade natal de Lisboa, onde nasceu em 1926, no Bairro Alto. Quando mostrou seus
desenhos a lapis para Eduardo Teixeira Coelho, quem o chamou para trabalhar na Revista O
Mosquito, publicando seu maior sucesso Os 6 Terriveis, no qual contava sobre sua infincia

pobre em Lisboa.

Em 1947, Cortez se destacou como ilustrador da historia O Guarany, de Jos¢ de
Alencar. De acordo com Moya, o ilustrador Cortez tinha um método honesto em seus

desenhos por retratar a realidade:

Cortez tornou-se o mestre de geragdes de artistas brasileiros, influenciadas
pelo seu método honesto de trabalho, usando modelos vivos, desenhando
animais diretamente no zoolodgico de Vila Maria, batalhando pela
nacionalidade dos quadrinhos (MOYA, 1993, p. 170).

Em 1951, Cortez foi um dos organizadores da Primeira Exposi¢do Internacional de
Quadrinhos. Moya (1993, p.170) ressaltou a importancia da exposi¢do quando afirmou que
“feito considerado pelos estudiosos europeus como uma antevisdo de dez anos dos estudos
sobre comunicacdo de massa e comics’. Cortez ainda contribuiu com trés livros sobre
desenho, sendo eles A Técnica do Desenho, em 1965; Mestres da lustragdes, em 1970; e 0
Manual Pratico do llustrador, em 1972.
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Moya, considerado um icone nacional, pois além de escritor foi jornalista, produtor,
ilustrador e diretor de cinema e televisdo, ¢ um dos mais respeitados académicos brasileiros
tedricos sobre Quadrinhos. Em 1951 participou da organizagdo da I Exposi¢do, ao lado de
artistas como Cortez, Roberg e Oliveira. Nesse encontro foi apresentado as HQs como arte e
possibilitou que muitas pessoas pudessem enxergar os trabalhos dos quadrinistas Eisner,

Foster, Caniff, entre outros.

Alguns anos depois, Moya lancou a primeira edicdo de Shazam/, livro dedicado a
analise das HQs e reuniu artigos profissionais de diversas areas sobre a influéncia pedagogica,
psicologica e cultural dos Quadrinhos. Este trabalho foi importante para ampliar a visao de
que as HQs ndo servem somente para o entretenimento, mas também como meio de

comunicagdo no ambiente académico.

Outra obra importante de Moya foi o livro A Historia das Historias em Quadrinhos,
que retrata o inicio e o crescimento dos Quadrinhos, retomando do surgimento nos EUA,

passando pela Europa e também pelo Brasil com as Revistas Tico-Tico e Suplemento Juvenil.

Segundo Souza (2015), Moya conheceu o quadrinista norte-americano Eisner no ano
de 1958 e logo tornaram-se amigos. Com estilo de escrita e humor semelhantes, realizaram
varios trabalhos juntos. Esta amizade entre os dois desenhistas foi a porta de entrada de Eisner

no Brasil.

Em 1996, marco importante para aceitagdo das Historias em Quadrinhos como
ferramenta pedagogica no Brasil, se deu a promulgacdo da Lei de Diretrizes ¢ Bases da
Educagdao Nacional (LBD), propondo um pacto entre o produto cultural midiatico ¢ a
educagdo formal. De acordo com Vergueiro e Ramos (2009, p.10), “[...] j& apontava para a
necessidade de insercdo de outras linguagens e manifestagdes artisticas nos ensinos

fundamental e basico”.

Carvalho (2006, p. 32) retrata o conflito entre os Quadrinhos e o ambiente escolar no

Brasil:

Aqui no Brasil, ja em 1928, surgiram as primeiras criticas formais contra as
historinhas: a Associa¢do Brasileira de Educadores (AEB) fez um protesto
contra os quadrinhos, porque eles “incutiam habitos estrangeiros nas
criangas”. Na década seguinte, em 1939, diversos bispos reunidos na cidade
de Sao Carlos (SP) deram continuidade a xenofobia, propondo até mesmo a
censura aos quadrinhos, por que eles traziam temas estrangeiros prejudiciais

as criangas (CARVALHO, 2006, p. 32).
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O estranhamento entre Historias em Quadrinhos e a educagao foram amenizados em
1970, quando ja era possivel observar narrativas graficas sequenciais em livros didaticos

brasileiros, elaboradas por artistas consagrados, como Colonnezze e Zalla:

Figura 6: Pagina de um livro de ciéncias com obra escrita por Rodolfo Zalla, em 1970
Fonte: Google Imagens

Gilberto Freyre foi um dos maiores defensores de Quadrinhos no Brasil, quem
classificava como sendo uma ponte para a literatura, mostrando que os Quadrinhos podem
estimular a criatividade e o interesse pela leitura, escrita, envolvendo varias areas de
conhecimento, como Portugués, Matematica, Fisica, Quimica, Biologia, Geografia, entre

outras.
2.3 ARTE SEQUENCIAL DE EISNER

As Historias em Quadrinhos se destacam em dois tipos de expressdes: a visual ¢ a
verbal. E considerado um meio de comunicagdo em massa que atrai milhdes de leitores pelo
mundo. Esta popularidade deve-se as suas produgdes, divulgacdes e comercializagdes em
escala industrial diversificada e ampla. Souza (2015, p. 23) define as HQs como sendo “um
arte narrada de forma combinada com as imagens para transferir uma mensagem por meio de

quadros”.

Um dos maiores quadrinistas do mundo foi o cartunista, escritor, professor e
empresario Will Eisner (1917-2005), nascido no Brooklyn, New York, EUA, durante a época

da Grande Depressdo. Eisner foi um dos grandes nomes da chamada Era de Ouro dos
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Quadrinhos em 1930. O desenhista Eisner teve como colega de classe Bob Kane, inventor de
Batman, e também trabalhou com o desenhista Jack Kirby, um dos inventores do Capitao
América.

Eisner, sempre preocupado com as nogdes de tempo e espagco nas Historias em
Quadrinhos, cunhou o termo Arte Sequencial. De acordo com Souza (2015, p. 24), “tal termo
pode ser entendido como um veiculo de expressdo criativa, comunicativa que por meio de

quadros expressam ideias ou situacdes diversas”.

Com isso, a Arte Sequencial para Eisner (1989) ¢ entendido como um conjunto de
habilidades que devem ser desenvolvidas por alguns profissionais para se obter uma
mensagem. A Arte Sequencial ¢ uma forma artistica e literaria com disposi¢des de imagens e
palavras que servem para narrar uma historia ou dramatizar uma ideia. Caricaturas, charges e

cartoons sao exemplos importantes que caracterizam a Arte Sequencial.

Eisner ressalta que a Arte Sequencial deve ser uma habilidade a ser estudada para as

producdes de Historias em Quadrinhos:

A arte sequencial, especialmente nas histérias em quadrinhos, é uma
habilidade estudada, que pode ser aprendida, que se baseia no emprego
imaginativo do conhecimento da ciéncia e da linguagem, assim como da
habilidade de retratar ou caricaturar ¢ de manejar as ferramentas do desenho
(EISNER, 1989, p. 144).

Segundo Souza (2015, p. 24), Eisner era “dono de um estilo que estava além do seu
tempo, chegou a ser o unico quadrinista que teve suas obras traduzidas por mais de 14
idiomas”.

Uma de suas HQs mais importantes e que marcou geracdes foi The Spirit (O Espirito),
no qual retrata a historia de um detetive chamado Denny Colt, que depois de sua suposta
morte se transforma num justiceiro mascarado ¢ que ndo tinha poder sobre-humano. Este

detetive saia pelas ruas de Nova York combatendo o crime, na cidade ficticia Central City.

As historias do The Spirit, em geral, eram pequenos contos que destacavam a
fragilidade do ser humano na luta pela sobrevivéncia frente as situagdes adversas. Eisner
elaborava nesta obra sua genialidade na composi¢do e estruturagdo de uma sequéncia de

quadrinhos. Em 2013, a série The Spirit virou uma longa-metragem:
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Figura 7: Cena do longa-metragem do The Spirit
Fonte: Souza (2015)

Eisner foi convocado para servir ao Exército norte-americano durante a Segunda
Guerra Mundial, em 1942. Mas a sua colaboracdo foi na producao de HQs para instruir os
soldados na utilizagdo de armamentos. Dentre os soldados americanos essas historias ficaram
conhecidas como Quadrinhos de treinamento. Joe’s Dope Sheet foi o personagem mais

famoso nestas historias.

Outra obra importante de Eisner é o livio Comic & Sequential Art (Quadrinhos e Arte
Sequencial), no qual apresenta uma série de ensaios publicados aleatoriamente na Revista The
Spirit. Como também resultados de um curso ministrado por Eisner sobre Arte Sequencial na
Escola de Artes Visuais de Nova York. Este livro ressalta sobre desenvolvimento de técnicas
artisticas analisando o publico ¢ as exigéncias do mercado, ¢ ensinamentos sobre os principios

para a construg¢do de uma Historia em Quadrinhos:

Figura 8: Livro Quadrinhos e Arte Sequencial de Eisner
Fonte: Google Imagens

A importancia de analisar os elementos de um quadrinho, Eisner (1989, p. 7) afirma
que “quando se examina uma obra em quadrinhos como um todo, a disposi¢do dos seus

elementos especificos assume a caracteristica de uma linguagem”. As Historias em
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Quadrinhos possuem uma linguagem que se comunica através da experiéncia visual comum

entre o criador e o publico.

Ainda de acordo com Eisner, a leitura de Historias em Quadrinhos precisa de uma

percepegdo estética e de uma analise intelectual:

A configuragdo geral da revista de quadrinhos apresenta uma sobreposi¢ao
de palavra e imagem, e, assim, ¢ preciso que o leitor exerga as suas
habilidades interpretativas visuais e¢ verbais. As regéncias da arte (por
exemplo, perspectiva, simetria, pincelada) e as regéncias da literatura (por
exemplo, gramatica, enredo, sintaxe) superpdem-se mutuamente. A leitura
da revista de quadrinhos ¢ um ato de percepcdo estética ¢ de esforco
intelectual (EISNER, 1989, p. 8).

As Historias em Quadrinhos sdo lidas com dois importantes dispositivos de
comunicagdo, imagens e palavras. Conforme Eisner (1989), no século XVIII surgiram
panfletos e publicagdes populares em que os artistas lidavam com a arte de contar historias
para o publico em massa. Com isso, foi criada uma linguagem coesa que deveria expressar
pensamentos, sons, acdes e ideias em uma sequéncia, separada por quadros chamados de
Gestalt. A partir dai, desenvolveram a moderna forma artistica conhecida até hoje, comics ou

Historia em Quadrinho.

Para a compreensdo de uma imagem, o artista precisa, principalmente, entender a
experiéncia de vida do leitor, ocorrendo uma interagdo, pois o artista estd armazenando
imagens nas mentes de seus leitores. Por isso Eisner mostra a importancia das técnicas e a da

universalizacdo da forma escolhida da imagem:

O sucesso ou fracasso desse método de comunicagdo depende da facilidade
com que o leitor reconhece o significado € o impacto emocional da imagem.
Portanto, a competéncia da representacdo e a universalizagdo da forma
escolhida sdo cruciais. O estilo e a adequacdo da técnica sdo acessorios da
imagem e do que ela esta tentando dizer (EISNER, 1989, p. 14).

No livro Quadrinhos e Arte Sequencial, Eisner apresenta alguns elementos essenciais
para a montagem de uma Historia em Quadrinhos. Um desses elementos ¢ proprio quadrinho.
Sua fun¢do fundamental € comunicar uma ideia ou historia por meio de palavras e imagens. E

para que isto ocorra, precisa-se de segmentos sequenciados, no qual sdo os quadrinhos:

Na narragdo visual a tarefa do escritor/artista ¢ registrar um fluxo continuo
de experiéncias e mostra-lo tal como pode ser visto a partir dos olhos do
leitor. Isso ¢ feito arbitrariamente, dividindo-se o fluxo ininterrupto em
segmentos de cenas “congeladas”, encerrados num quadrinho (EISNER,
1989, p. 39).

Exemplo de uma historia sequenciada por quadrinhos:
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A cena vista atraves dos oihos do leitor. . vista de “‘dentro da cabega’ do leitor

Quadadro final selecronado da sequéncia de acio
Figura 9: Segmentos de quadrinhos
Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial (EISNER, 1989)

O termo time (tempo) ¢ um fendomeno de duragdo, como também um elemento
essencial para Arte Sequencial. Nas Historias em Quadrinhos o tempo ¢ um elemento
fundamental, visto que a habilidade de expressar o tempo ¢ fundamental para o sucesso de
qualquer narrativa visual. O tempo possui uma relacdo de interdependéncia quando se
combina com 0 espaco € o som, has quais agdes, movimentos e deslocamentos possuem um

significado e uma relagdo entre eles.

Por exemplo, nas sociedades primitivas o tempo era medido visualmente através do
movimento do sol, do crescimento das vegetagdes ou também pela mudanga de clima.
Entretanto, na sociedade moderna inventaram o relogio para ajudar a medir o tempo. Por isso

Eisner faz uma analise de som, espago e tempo:

O som ¢ medido auditivamente, em relagdo a distdncia que se encontra de
nods. O espago, na maioria das vezes, ¢ medido e percebido visualmente. O
tempo ¢ mais ilusorio: n6és o medimos e percebemos através da lembranga da
experiéncia (EISNER, 1989, p. 25).

Em seu livro Quadrinhos e Arte Sequencial, Eisner apresenta outro elemento chave
para a criacdo de HQs, o timing, que usa elementos do tempo para transmitir uma mensagem

com emoc¢do. De acordo com Eisner (1989), os quadrinhos tornam-se reais quando o tempo e

@@s%‘a’
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Uma acgéo simples cujo resultado Uma acdo simples em que o resultado

o timing formam componentes ativos da criagao:

TEMPO TIMING

é imediato... segundos (apenas) & prolongado para realcar a
emocao.

Figura 10: Timing
Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial (EISNER, 1989)
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Segundo Souza (2015, p.31), timing “nada mais é que temporizar uma acdo, tornando
assim a historia mais atrativa”. Ou seja, a agdo ¢ prolongada com mais quadros deixando-a
mais detalhada e fazendo o leitor se envolver com a historia. O recurso fundamental para a

transmissdo do timing € o quadrinho:

As linhas desenhadas em torno da representacdo de uma cena, que atuam
como um dispositivo de contengdo da agdo ou de um segmento de agdo, t&ém
entre as suas fungdes a tarefa de separar ou decompor o enunciado total. [...]
Os outros fendmenos naturais, o0 movimento ou as ocorréncias transitoria
dispostos dentro do limite dessas linhas e representados por signos
reconheciveis, tornam-se parte do vocabulario usado para expressar o tempo
(EISNER, 1989, p. 28).

A quantidade e os tamanhos dos quadrinhos contribuem também para marcar o ritmo e
o tempo da historia. Por exemplo, quando € preciso condensar o tempo usa-se uma quantidade

maior de quadrinhos.

Outro elemento importante para a criagdo de uma HQ apontado no livro de Eisner ¢ o
baldo. Nele ¢ possivel tornar visivel um elemento etéreo, o som. O baldo contribui também
para a medicdo do tempo, como exemplo, a sua posicdo em relagdo um ao outro, ou em

relacdo a acdo, ou até mesmo com relacdo posicao dele ao emissor.

Os baldes precisam de uma disciplina para que se dé a compreensdo do leitor. Com
isso, sdo necessarios serem lidos numa sequéncia determinada para saber quem fala primeiro.
Segundo Eisner (1989, p. 26), “os baldes sdo lidos segundo as mesmas convengdes do texto
(isto ¢, da esquerda para a direita e de cima para baixo nos paises ocidentais) e em relagdo a

posicao do emissor”.

Outro ponto importante sobre os baldes ¢ que na medida de seu uso o contorno passa a
ter uma funcdo maior do que simplesmente englobar a fala. O baldo comegou a ter a tarefa de

acrescentar um significado e de comunicar a caracteristica de um som:
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Figura 11: Tipos de baldes
Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial (EISNER, 1989)

De acordo com o livro de Eisner, outro ponto fundamental para a constru¢do dos

quadrinhos ¢ a criagdo. Com isso, fundamenta-se na sele¢do dos elementos necessarios para
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uma narragdo, o desenho, a composicao e o estilo do artista. A criacdo dos quadrinhos podem

ser analisadas em trés pontos, contéiner, requadro e metaquadrinho.

Segundo Souza (2015, p. 32), a funcdo principal do contéiner “¢ transmitir uma
mensagem reflexiva acerca de um determinado tema”. E o tipo mais comum de quadrinho
visto, principalmente, em tirinhas de jornais, visto que seu formato serve para conter a visao

do leitor:

WOCE Vsl Commer SEFBmo
e e .

CITRTE FER
TESTUDO M ESTADO DE TEAAL A A AL
A A TERRORTST A DE EDUCACAD FiSica .
»

L

Figura 12: Exemplo de contéiner
Fonte: Google Imagens

Entretanto, o requadro se refere ao contorno do quadrinho. Na Arte Sequencial ¢
considerado como uma linguagem ngo-verbal da historia. Por exemplo, os requadros
retangulares com tragado reto remete as agdes para o tempo presente, mas quando se refere
aos flashback (mudanga cronoldgica) percebe-se a alteragdo do tragado no requadro.
Expressa-se um espaco ilimitado na auséncia deste elemento, com dimensdes de som e do

clima emocional da a¢3o.

O tragado do requadro ¢ usado como recurso de dimensao e tem a fungao de envolver
o leitor pelo seu elemento estruturado. Esse tracado ¢ limitado pela exigéncia da narrativa e

pela dimensdo das péginas.

Os metaquadrinhos sio quadrinhos de pagina inteira. E quando o artista tem toda a sua

trama idealizada em uma {nica pagina e em um unico requadro. De acordo com Eisner:

Um dos aspectos importantes do quadrinho de pagina inteira é que planejar a
decomposicdo do episodio e da agdo em segmentos de paginas torna-se uma
tarefa de primeira ordem. As paginas s3o a constante na narragdo da revista
de quadrinhos. Elas deverdo ser trabalhadas logo que a historia estiver
solidificada (EISNER, 1989, p. 63).

Figura 13: Exemplo de metaquadrinho
Fonte: Google Imagens
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Por fim, um dos elementos essenciais ressaltado no livro de Eisner é o roteiro. A
importancia de escrever sobre os quadrinhos pode definir a concep¢do de uma ideia, as
posicdes dos elementos de imagem e a constru¢do de uma sequéncia da narracdo e também

estrutura do didlogo. Segundo Eisner:

Trata-se de uma habilidade especial, cujos requisitos nem sempre sio
comuns a outras formas de criacdo “escrita”, pois lida com uma tecnologia
singular. Quanto a seus requisitos, ela esta mais proxima da escrita teatral, sd
que o escritor, no caso das historias em quadrinhos, geralmente também ¢ o
produtor de imagens (artista) (EISNER, 1989, p.122).

Um roteiro ¢ uma forma de um texto escrito, incluindo uma narrativa ¢ também os
dialogos, ou seja, os baldes. Apresentando instru¢des para o artista, ajudando a transportar

essa ideia para a mente do ilustrador:
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Figura 14: Exemplo de roteiro escrito por Eisner
Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial (EISNER, 1989)
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CAPITULO 3
HISTORIA EM QUADRINHOS DIGITAL

O presente capitulo com trés se¢des aborda as tecnologias educacionais nos processos
de ensino e aprendizagem ressaltando as influéncias das TIC e a Teoria Cognitiva da
Aprendizagem Multimidia de Mayer. Por fim, os aplicativos ComicLife 3 e Pixton com a sua

origem e utilizagdo nos processos de ensino e aprendizagem.

3.1 O PAPEL DAS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS NO ENSINO E NA
APRENDIZAGEM

Vivemos em um mundo no qual a todo instante passa por profundas transformagdes,
gerando informacdes. Muitas vezes o ser humano ndo consegue compreender as informagdes,

causando medo, inseguranga e ruptura do conhecimento.

Os movimentos sociais nos anos 80, com a queda do muro de Berlim, findou o termo
globalizagdo capitalista da economia, das comunidades e da cultura. Essas transformacdes

tecnologicas definiram a era da informag&o.

No final do século XX, segundo Gadotti (2000), o fendmeno da globalizagdo
evidenciou a ideia de uma educagdo igual para todos. Portanto, para os que defendem o uso
das novas tecnologias na educagdo ressaltam a mudanga nos métodos de ensino no qual o

educando tenha a capacidade de pensar.

Gadotti (2000, p. 5) ressalta: “a fun¢do da escola sera, cada vez mais, a de ensinar a
pensar criticamente. Para isso, ¢ preciso dominar mais mefodologias e linguagens, inclusive a

linguagem eletronica”.

Sdo muito importantes essas constantes transformacdes que o mundo vem passando.
Como educadores afirmam, devemos nos adaptar a essas inovagdes, tentando compreender,
incorporar, socializar e introduzir essas mudangas, para que o ambito escolar melhore

constantemente a qualidade do processo de ensino e aprendizagem e as praticas docentes.

Segundo D’Ambroésio (1998), as sociedades vivem em constante transformagdo de
forma intensa e marcante, nos quais os meios de comunicagdo encurtam a distdncia e alteram

as relagdes das pessoas.

Com o avango tecnologico, os professores ¢ alunos devem perceber que a interagao

com a tecnologia pode facilitar o ensino ¢ a aprendizagem. E a escola precisa assumir um
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papel inovador, permitindo a influéncia tecnologica. As tecnologias utilizadas nas escolas
devem ter o objetivo educacional comunicativo, informativo e formativo, ndo somente

alfabetizador com a linguagem bdsica da maquinaria.

O computador, por exemplo, ¢ uma tecnologia digital que desenvolve um medo por
parte dos professores, no qual essas maquinas poderiam vir a substitui-los. Entretanto, do que
pensam certos professores, estas tecnologias, quando inseridas no contexto escolar, podem ser
usadas como mediadores ou auxiliadores no processo de ensino e aprendizagem. Segundo
Valente (1993, p. 28) “o uso de computador torna evidente o processo de aprender de cada

individuo, o que possibilita refletir sobre 0 mesmo a fim de compreendé-lo e depura-lo”.
De acordo com Moran, a educacio estd bem proxima das tecnologias:

Ensinar e aprender estdo sendo desafiados como nunca antes. Ha
informagdes demais, multiplas fontes, visdes diferentes de mundo. Educar
hoje é mais complexo porque a sociedade também ¢é mais complexa e
também o sdo as competéncias necessarias. As tecnologias comegam a estar
um pouco mais ao alcance do estudante e do professor. Precisamos repensar
todo o processo, reaprender a ensinar, a estar com os alunos, a orientar as
atividades, a definir o que vale a pena fazer para aprender, juntos ou
separados (MORAN, 2004, p. 3).

Por este motivo, ¢ fundamental o professor buscar conhecer e ter um suporte tedrico
sobre os avangos tecnologicos na educacdo. Com isso, um ponto importante ¢ a formacao

continuada, a qual fornece alternativas de trabalho:

Nesse sentido, ¢ importante que a formagdo de professores, em sua fase
inicial e continuada, proporcione situagdes em que os professores sejam
levados a investigar novas alternativas de trabalho com o uso de tecnologia
em sala de aula, no sentido de aprimorar as concepgdes construidas no
campo teodrico com experiéncias vivenciadas na pratica (COSTA e LINS,
2010, p. 456).

Souza destaca sobre a importancia de conhecer ¢ estudar as tecnologias midiaticas:

E preciso que o professor saiba utilizar o maquindrio a seu favor com intuito
de proporcionar a aprendizagem mais duradoura e eficaz aos seus alunos.
Para tanto, é preciso que o profissional da educagdo saiba aproximar o aluno,
conhecimento e tecnologia em um mesmo ambiente para que ocorra
interacdo. Nesse sentido, ¢ preciso que o professor perceba que as
tecnologias midiaticas sdo mais um leque de ferramentas que pode contribuir
na constru¢do do conhecimento ¢ auxilia-lo em sala de aula (SOUZA, 2015,
p. 46).

Dentre as novas tecnologias tem-se a internet ¢ os celulares que podem encantar ou
assustar com seus milhares de informagdes, dados, interagdes, ligacdes em redes de

comunidade, entre outras fungdes. Na maioria das vezes os alunos preferem estar conectados,
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conversando ou ouvindo, por chats, blogs, wikis, facebook e tantas outras comunidades. De
acordo com Costa e Lins (2010, p. 453): “a internet tem encurtado as distancias entre as

pessoas e contribuido para que a comunicacao ocorra de forma rapida e intensa”.

Desta maneira, quando a educagdo escolhe o caminho da concepcdo conservadora e
tradicional, muitas vezes as aulas sdo desmotivadoras, cansativas, pois 0 mundo dos alunos ¢
outro. E importante que as escolas solicitem uma formagdo continuada para uma didatica

diferenciada, caso contrario podem ser superadas pelas tecnologias.

Os alunos estdo mais proximos dos recursos tecnologicos e prontos para utiliza-los nos
processos de aprendizagem. Entretanto, alguns dos professores possuem dificuldades no
dominio das tecnologias e medo de revelar estes obstaculos com os aparatos tecnologicos. Por
isso muitos deles continuam com uma abordagem metodologica e didatica de ensino por
vezes repressiva, controladora e repetitiva. Conforme Moran, mesmo incluindo as tecnologias

nas escolas falta a formagao por parte dos professores:

Os professores percebem que precisam mudar, mas ndo sabem bem como
fazé-lo e ndo estdo preparados para experimentar com seguranga. Muitas
instituicdes também exigem mudancas dos professores sem dar-lhes
condigdes para que eles as efetuem. Frequentemente algumas organizagdes
introduzem computadores, conectam as escolas com a Internet e esperam
que so6 isso melhore os problemas de ensino (MORAN, 2004, p. 37).

Segundo Freire (1983, p.68), os professores estdo habituados ao tipo de educagdo
chamada por ele de bancéria, na qual “a inica margem da agdo que se oferece ao educando ¢
a de receberem os depositos, guarda-los e arquiva-los. Margem para ser colecionadores ou

fixadores das coisas que arquivam”.

Conforme Seegger, Canes e Garcia (2012), os alunos e professores estdo se deparando
com um novo método de ensinar e aprender, de forma que devemos romper as barreiras para
criar novos espagos de aprendizagem. Quando o professor leva o aluno para um ambiente
tecnologico, além de contribuir na potencializagdo da aprendizagem de um contetido, ocorre

também a inclusdo deste aluno na tecnologia digital.

Conforme Moran (2007, p. 14), a escola ndo ¢ atraente para os alunos, visto que “a
escola é uma das instituicdes mais resistentes a mudanca”. Um dos motivos sdo as disciplinas
soltas, conteidos fragmentados e sem nenhuma ligagdo com a vida dos alunos. E a maioria

dos professores sdo mal renumerados e possuem cargas excessivas de trabalho.

O papel do professor ndo se deve mais a apenas ensinar, mas de ser o

facilitador/orientador/mediador da aprendizagem para desenvolver a criatividade do aluno.
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Segundo Almeida (2000), ¢ possivel analisar a introdugdo da tecnologia na escola de uma
forma que seja mais uma ferramenta, isto ¢, um mediador cultural. Sendo que a aprendizagem
se dara na relagdo entre o aluno e o contetido a ser aprendido por meio de uma ponte, no caso

o mediador.

As Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TIC) ressalta a necessidade da
inclusdo digital dos individuos ao modo de vida com os avangos tecnologicos. Por isso a
importancia da escola integrar essas tecnologias a servico de propostas metodologicas. De
acordo com Seegger e Canes ¢ Garcia, ¢ fundamental o tema inclusdo digital no ambito

educacional:

Com a utilizagdo das tecnologias que colaboram para a apropriagdo de um
ambiente de comunicagdo, o computador e seus inimeros recursos
destacam-se como ferramenta de acesso. O tema inclusdo digital no
ambiente escolar como uma agdo educacional que envolve o professor, ao
capacitar-se para apropriagdo e o uso ideal de recursos tecnologicos, € o
aluno como sujeito no espacgo de interacdo e comunicagdo de novas formas
de aprender e ensinar (SEEGGER e CANES e GARCIA, 2012, p. 1.890).

O uso das TIC na sala de aula contribui para repensar o trabalho de professor, com
momentos de reflexdo sobre sua pratica docente. Esses recursos tecnologicos incentivam
situagdes de criatividade e motivacdo por parte do professor e aluno, modificando a relagao
entre os dois. Podendo, até mesmo, estimular a autonomia do aluno, mudando a visdao de que

o professor tem a verdade absoluta.

Segundo Moran, a importancia da interacdo entre professor e aluno na sala de aula

para promover a aprendizagem:

Descentralizara o professor para incorporar o conceito de que todos
aprendem juntos, de que a inteligéncia ¢ mais e mais coletiva, com multiplas
fontes de informagao. A educacdo continuara na escola, mas se estendera a
todos os espagos sociais, principalmente aos organizacionais (MORAN,
2004, p. 31).

Outro assunto que deve-se ressaltar sdo os aplicativos educacionais, visto que estes
aplicativos estimulam o interesse dos alunos, promovem o compartilhamento de informagdes
e conhecimentos, desenvolvem o trabalho colaborativo e permitem o aluno participar dos

processos de ensino e de aprendizagem.

Atualmente os professores tém a disponibilidade de aplicativos e Software para

promover a aprendizagem. Segundo Valente, a relacdo do aluno com o software:

[...] por intermédio da analise dos softwares, ¢ possivel entender que o
aprender (memorizagdo ou constru¢do de conhecimento) ndo deve estar
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restrito ao software, mas a intera¢do do aluno-software. Como foi mostrado
por Piaget, o nivel de compreensdo esta relacionada com o nivel de interagdo
que o aprendiz tem com o objeto ¢ ndo com o objeto em si
(VALENTE, 1999, p. 89).

A Matematica ¢ uma disciplina, na maioria das vezes, de exposicao tradicional dos
contetidos, com defini¢des formais, exemplos resolvidos em sala e com sequéncia de
exercicios para fixar o assunto. Além deste método tradicional pode-se incluir nos estudos

desta ciéncia o uso das tecnologias como uma alternativa didatica.

Os recursos oferecidos pelas TIC, particularmente a internet, pode ser considerada
para o professor de Matematica um recurso importantissimo. De acordo com Ponte, Oliveira e
Varandas (2008, p. 160), “uma ferramenta que, por sua vez, permite o0 acesso a muitas outras.
[...] a Internet representa um suporte ao desenvolvimento humano nas dimensdes pessoal,

social, cultural, ludica, civica e profissional”.
3.2 TEORIA COGNITIVA DA APRENDIZAGEM MULTIMIDIA DE MAYER

O professor Richard E. Mayer atua desde meados dos anos 70 no Curso de Psicologia,
na Universidade de Santa Barbara, no Estado da California, EUA. Seus livros e pesquisas
estdo relacionados com insergdes cognitivas, instrugdes e tecnologia. Em 2008 recebeu o
prémio de Contribui¢ao Distinguida de Aplicagdes de Psicologia ¢ Educacao da American
Psychilogical Association.

Mayer tem sido considerado o psicologo educacional mais produtivo do mundo. Autor
de mais de 390 publicagdes, incluindo 23 livros, tem como exemplo o livro Aprendizagem
Multimidia (segunda edigcdo em 2009); Learning and Instruction (segunda edi¢ao em 2008),

entre outros.

Com suas pesquisas experimentais e seus estudos, que promovem melhorar os
processos de aprendizagem, Mayer cunhou a Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia
(TCAM). Souza (2015, p. 35) define a TCAM como “teoria esta que pressupde que pessoas
selecionam as informagdes verbais e visuais relevantes para estruturar e organizar seus

pensamentos e informagdes”.

O ser humano possui duas vias para processamento de informacdes, que podem ser
chamadas de canais, ou seja, o verbal/auditivo ¢ o visual/pictérico. Cada um dos canais tem a
capacidade de processamento limitado. Para Mayer (2003), a informagdo ¢ melhor capitada se
ocorre por estes dois canais. Por isso, se combinarmos palavras e imagens numa mensagem

podem ocorrer uma boa interpretagao.
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Conforme Santos e Tarouco (2007), o uso de representagdes visuais e verbais amplia a
compreensdo dos alunos, juntamente com os recursos multimidias, considerados por

professores como forma de motivar os alunos, gerando uma aprendizagem mais eficaz.

Contudo, a aprendizagem nao ocorre somente com a associagao de palavras e imagens,
pois cada individuo aprende de forma diferente. E essencial que as mensagens transmitidas
estejam de acordo com o processo cognitivo de cada um. Esta mensagem pode acontecer de

varias formas, por exemplo, escrita, narrada, estatica ou dinamica.

No canal visual, o ser humano comega a processar a informagao através de ilustragdes,
animacoes ou textos, onde sdo apresentados aos olhos. Ja no canal verbal, as informagdes sao

processadas através de narracdes ou sons ndo-verbais que sao capturados pelos ouvidos.

Os conceitos definidos por Mayer sobre Instrucdo e Aprendizagem Multimidia
caracterizam a TCAM. Segundo Mayer (2001), o conceito de Aprendizagem Multimidia ¢ a
aprendizagem por meio de palavras e imagens. As palavras se referem ao discurso da fala e a
parte escrita, enquanto as imagens, podem ser estaticas (ilustracdes e fotos) ou dindmicas

(animagdes e videos):

Entrega (Material Refere-se a forma fisica que a mensagem é transmitida. Por
Utilizado) exemplo, computador, caixas de som, Datashow e etc. ‘
Apresentagdo (Forma Sdo os procedimentos de informacgdo da Aprendizagem
utilizada) Multimidia, observando a forma com que as “palavras” e

“imagens” sdo dispostas.

Sistema Sensorial E 0 meio pelo qual a mensagem multimidia é captada.
(Sentido auditivo e visual)

Quadro 1: Etapas da Aprendizagem Multimidia
Fonte: Adaptado de Souza (2015)

A Aprendizagem Multimidia ocorre pela associagdo de palavras e imagens, e quando
estas sdo combinadas podem facilitar a interpretagdo da mensagem. As imagens sio
fortemente ligadas a cultura humana, e também podem gerar reflexdes para armazenar

informagdes importantes.

De acordo com Navarro (2013, p. 19), “a imagem ¢ um dos principais meios de
comunicagdo humana em todos os tempos, sendo uma forma de expressdo da cultura desde a

pré-historia, quando desenhdvamos nas cavernas para expressarmos nossas emocoes”.

As palavras que sdo expressas na escrita representa a elas imagens. Quando

pronunciadas, as palavras sdo interpretadas pelo canal auditivo/verbal. De acordo com Sabino
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(2008), o conhecimento através de um conjunto de letras sdo decodificadas pelo cérebro e

transformadas em palavras, para o processo de leitura e interpretacao.

Conforme Mayer (2005), a Instrucdo Multimidia refere-se a0 mecanismo de como a
mente humana recebe a mensagem, ¢ também como processa € armazena as informagdes, ou
seja, ¢ o meio ¢ a forma de apresentar uma mensagem multimidia. Por exemplo, aulas
expositivas com quadros, exibicdo de video em computadores e uma apresentacdo no

PowerPoint.

Silva (2013, p. 76) define a relagdo entre esses dois conceitos, “[...] a Aprendizagem
Multimidia diz respeito ao aprendizado alcancado pelo aluno apds receber uma Instrucdo
Multimidia”.

A Aprendizagem Multimidia, conforme Mayer (2009) pode ser definida em cinco

passos durante a elaboracdo de um material multimidia:

1) Selecionar palavras relevantes do texto apresentado ou narrado;

2) Selecdo de imagens relevantes a partir das ilustragoes apresentadas;

3) Organizar as palavras selecionadas em uma representagdo verbal coerente;
4) Organizar as imagens selecionadas em uma representacao visual coerente;
5) Integrar as representagdes visuais ¢ verbais ao conhecimento prévio.

A Aprendizagem Multimidia, como mencionado, se dd por meio de palavras e
imagens, ¢ sdo processadas por trés tipos de memoria sensorial, de curto prazo ¢ de longo

prazo:

Apresentagio Memaria Meméria de Trabalho Memédria de longo
Multimédia Sensorial prazo
: v b _’

—_—

Figura 15: Processamento de Informacdo da Aprendizagem Multimidia
Fonte: Souza (2015)

As informagdes sdo assimiladas, primeiramente, pela memdria sensorial por
intermédio dos olhos (palavras escritas e imagens) e ouvidos (palavras narradas). No esquema
de Processamento de Informagdes da Aprendizagem Multimidia acima apresentado, as

palavras t€m duas diregdes, uma seta para os ouvidos que se refere ao texto narrado, e em
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outra na dire¢ao dos olhos correspondendo ao texto impresso. Em seguida, as informagdes sao
processadas e selecionadas. No canal auditivo sdo selecionadas as palavras narradas e no
canal visual ocorre a selecdo das imagens, as quais sdo de informacdes essenciais para o

conteudo.

Na memocria de curto prazo ocorre a assimilagdo de palavras com as imagens, € uma
organizacdo mental da mensagem apresentada, formando o modelo verbal e pictorial,

denominado por Mayer (2001) de memoria de trabalho.

Por fim, a integracdo das informag¢des do modelo verbal e pictorial, com o
conhecimento pré-existente do individuo ocorre, formando assim a memdria de longo prazo.
Essas informagdes guardadas neste ultimo tipo de memoria podem ser utilizadas como ajuda
para o novo aprendizado. Segundo Aratjo, Souza e Lins (2015, p. 3) “as informagoes
armazenadas na memoria de longo prazo afetam nossas percep¢des do mundo e nos influéncia

na tomada de decisoes”.

Além da definicdo de Aprendizagem Multimidia, Mayer (2001) ressalta que ponto de
partida para sua teoria TCAM se da por trés pressupostos: o canal duplo, a capacidade

limitada e a aprendizagem ativa.

No pressuposto canal duplo o ser humano possui dois canais distintos, o verbal e o

visual, para o processamento de informagdes.

O segundo pressuposto, da capacidade limitada, refere-se a limitagdo quanto a
quantidade de informagdo que o ser humano consegue processar simultanecamente em cada

canal.

Por fim, Mayer (2001) descreve o pressuposto da aprendizagem ativa, que diz respeito
aos seres humanos com relagdo a atengdo sobre informacdes relevantes recebidas,
organizando-as em representacdes mentais coerentes ¢ integrando-as com outros

conhecimentos.

A TCAM desenvolve a andlise de diversas formas de representagdes externas, por
exemplo, textos, imagens, videos, animagdes, entre outros, indicando se essas representacdes
sdo eficazes para aprendizagem. Com isso, Mayer (2001) em sua teoria apresenta doze
principios, coligados aos trés pressupostos, que podem proporcionar resultados positivos no

processo de aprendizagem multimidia:



40

Processos Cognitvos Principios

Principio de Coeréncia

Principio da Sinalizagio

Principio da Redundincia

Principio da Contiguidade Espacial
Principio de Contiguidade Temporal

Principio de Pré-treinamento

Principio de Segmentagio
Principio de Modalidade

Principio Multimidia

Principio da Personalizacdo
Principio da Voz
Principio da Imagem

Quadro 2: Divisdo da TCAM em processos cognitivos
Fonte: Adaptado de Souza (2015)

Os doze principios estdo divididos em trés processos de aprendizagem: estranho,

essencial e generativo.

Conforme Mayer (2009), a Redugdo do Processo Cognitivo Estranho ocorre quando o
material estranho ¢ excluido, em vez de incluido. Nesse processo, o individuo deve ser capaz

de eliminar palavras e imagens desnecessarias para a transmissao da mensagem multimidia.

Entretanto, o Processo Cognitivo Essencial ocorre durante o aprendizado. Segundo
Souza, este processo ressalta a importancia de selecionar informagdes fundamentais para a

aprendizagem:

Baseado na ideia de que quanto mais complexo for o contetido abordado em
sala de aula, menor sera o nivel de retencdo de informagdes, cabe ao
professor selecionar as informagdes essenciais para o aprendizado do aluno
(SOUZA, 2015, p. 41).

Por fim, o Processo Cognitivo Generativo ¢ realizado de acordo com o envolvimento
do individuo, e responsével por dar sentido ao material multimidia essencial. Segundo Mayer
(2009), ¢ um processo que combina os elementos essenciais com a motivacao dos alunos em

uma apresentacdo multimidia.

Os doze principios mencionados no Quadro 2, que contribuem para a Aprendizagem

Multimidia, segundo Mayer (2009, p. 242), sdo:

e Principio de Coeréncia- afirma que os alunos aprendem melhor quando palavras,
sons e imagens nao relevantes sdo excluidos. Evitando colocar no ambiente informagdes
desnecessarias.

e Principio de Sinalizacdo- a aprendizagem se dar quando as informagdes sdo
destacadas e também pela organizagdo dos elementos mais relevantes no material
multimidia.
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e Principio de Redundancia- refere-se no actimulo de informagdes em mesmo
ambiente. Por exemplo, o aluno aprende melhor quando se utiliza animagdes e narragao
ao invés de animagao, narragao ¢ texto.

¢ Principio de Contiguidade Espacial- auxilia na elaboracdo de ambientes virtuais,
permitindo que o aluno nao tire o foco da atividade. Afirma que os alunos aprendem
melhor quando as palavras e imagens correspondentes estdo mais proximas do que
distanciadas em uma mesma tela.

¢ Principio da Contiguidade Temporal- quando palavras ¢ imagens sdo apresentadas
de forma separada pelo tempo, o aluno possui menos probabilidade de ser capaz de
construir conexdes mentais entre as representagdes verbais e visuais.

e Principio Pré-treinamento- afirma que os alunos aprendem melhor a partir de uma
ligacdo multimidia quando sabem os nomes ¢ as caracteristicas dos principais conceitos.

o Principio de Segmentacao- quando apresentagio multimidia ocorrem por passos ou
segmentos adequados, em vez de ser apesentados de forma continua.

e Principio de Modalidade- os alunos aprendem melhor quando palavras na mensagem
multimidia sdo apresentados como texto falado ou invés de texto impresso.

e Principio Multimidia- quando os alunos aprendem melhor ocorrendo uma
combinagdo de palavras e imagens do que apenas palavras.

e Principio da Personalizacao- ressalta que em aulas multimidias, os alunos aprendem
melhor quando as palavras sdo no estilo de conversacdo em vez de estilo formal. Este
estilo de conversacdo permite que o aluno tenha um contato com a realidade, tornando o
assunto mais interativo e dindmico.

e Principio da Voz- os alunos aprendem melhor quando a narragdo nas aulas
multimidias ¢ falada por voz humana em vez de uma voz realizada por uma maquina.

e Principio da Imagem- ressalta que ndo necessariamente o aluno aprende melhor a
partir de uma aula multimidia, deve-se colocar a imagem de orador adicionado a tela.

Dentre os doze principios, os mais utilizados sdo os principios Multimidia,
Contiguidade Temporal, Coeréncia, Sinalizacdo, Personaliza¢do ¢ Imagem que promovem a
aprendizagem, contribuem no processo cognitivo do aluno, ¢ podem orientar na elaboracao de

ambientes com materiais multimidias.
3.3 APLICATIVOS COMICLIFE 3 E PIXTON

O wuso de aplicativos na Educacdo pode ser utilizado como uma habilidade na
construcdo do fazer, colocando em pratica uma educagdo com sentido tanto para o aluno
como para o professor. Diante disso, a tecnologia na sala de aula ndo se resume somente nos
computadores, existem aplicativos e soffware educacionais que podem ser usados no processo

de ensino e aprendizagem.

Segundo Pepin (2009), quando se refere no ensino e aprendizagem da Matematica e aos
recursos fornecidos pela disciplina, as primeiras imagens associadas sdo o manual escolar e os
materiais manipuldveis como, régua, lapis, compasso, quadro e entre outros. Contudo,
possuem recursos tecnologicos, software e aplicativos educacionais para aprendizagem da

Matematica, por exemplo, GeoGebra, Cabri Geometry e Graphmatica.
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Um dos recursos tecnologicos que pode ser utilizado para melhorar o processo de
ensino e aprendizagem da Matematica sdo as Historias em Quadrinhos Digitais (HQDs). De
acordo com Souza (2015, p. 52), os Quadrinhos ¢ uma ferramenta pedagogica importante para
interacdo na sala de aula, “as Histérias em Quadrinhos ¢ uma ferramenta que quando bem

utilizada pode unir escola, aluno, professor € governo em um mesmo espaco’.
Ropelatto et al. ressaltam sobre o uso de Historia em Quadrinhos na sala de aula:

O uso de historias em quadrinhos como objetivo de aprendizagem em todos
os niveis de educacdo pode ser um meio estimulante a participar das aulas,
pois estd presente em boa parte do cotidiano dos alunos. Como recurso
pedagogico, pode-se utilizar as histérias em quadrinhos para desenvolver
aptiddes para leitura, criatividade, producdo e outras, além de reforcar
contetidos especificos e aplicar conceitos teoricos desenvolvidos em aula
(ROPELATTO et al., 2013, p. 7).

Para montagem das Historias em Quadrinhos Digitais, um dos aplicativos mais

recomendado para os professores é o ComicLife 3:

Aplicativo originalmente desenvolvido para a construgdo de Historias em
Quadrinhos, e que foi ao longo dos anos sendo utilizado por educadores no
processo de ensino e aprendizagem para apresentar facilidade em seu
manuseio. O ComicLife chegou em universidades de mais oitenta paises. O
aplicativo ja passou por alguns upgrades (melhorias) e trés é a sua versdo
mais atual (SOUZA, 2015, p. 51).

O aplicativo ComicLife 3 ¢ utilizado para realizar Historias em Quadrinhos, apresenta-se
na sua interface fontes, modelos, painéis, baldes, legendas e arte de letras. Criado em 2005
por um pequeno grupo de pessoas apaixonadas por HQs com o objetivo de desenvolver um
otimo software para montagem de Quadrinhos, segundo o site http.//plasq.com/. Alguns dos

criadores deste aplicativo sao Grant, Selbek ¢ Pearson.

O ComicLife 3 pode ser utilizado para projetos escolares, planos de aula, relatorios de
livros e entre outros. Este aplicativo, utilizado para montagem das Historias em Quadrinhos,
conduz o autor a construir quadrinhos com leituras da esquerda para direita e de cima para
baixo, num tamanho de folha A4. Disponivel para download no site http://comiclife.com/ para

versdes Mac, Windows e 10S, sendo sua instalagdo gratuita por trinta dias:
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Figura 16: Interface do aplicativo ComicLife 3
Fonte: site da Plasq

De acordo com a Figura 16, alguns elementos sdo importantes na interface do

aplicativo ComicLife 3:

1. Barra de Menu: configura¢des das historias;

2. Barra de Ferramentas: personaliza as historias;

3. Pagina: edigio das Historias em Quadrinhos;

4. Areas de Recursos: modelos de paginas e seleciona as imagens;

5. Elemento: utilizado nas HQs, como baldes, legendas, titulos e efeitos de som;

6. Organizador da Pagina: visdo geral de todas as paginas, como também acesso rapido
a elas.

Conforme Souza (2015, p. 53), o aplicativo ComicLife 3 pode facilitar a aprendizagem
Matematica, pois “possibilita uma representagdo visual do conhecimento, o que no caso da
matematica ¢ fundamental, haja vista que grande parte dos alunos teme essa ciéncia por nao

conseguir abstrair determinada ideias”.

Ja o aplicativo Pixton pode ser acessado por meio de um conta no site
https ://www.pixton.com.br. Pixton é usado tanto para publicacdes pessoais, como para
professores e alunos em salas de aula, tendo todas as produgdes salvas automaticamente na
conta, podendo o usuario criar seus proprios personagens, tirinhas e quadrinhos de forma

facil, rapida e gratuita.

A utilizagdo da tecnologia na sala de aula deve ocorrer, primeiramente, com
planejamento, objetivos, escolha dos materiais e selecdo de tarefas para o professor ter uma

dimensao central sobre os recursos tecnologicos.
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CAPITULO 4
NOSSAS INVESTIGACOES

Neste capitulo apresentamos os locais, participantes e metodologia utilizada na nossa
pesquisa. Assim como a nossa proposta e os instrumentos utilizados na coleta dos dados. Este
capitulo esta dividido em duas se¢des. Primeiramente, a investigacdo realizada com
professores de Matematica em formacdo com objetivo de apresentar uma proposta
metodologica para o ensino. Na segunda secdo sobre a aprendizagem matematica de alunos da

educagdo basica em relacdo a proposta metodologica com o uso de HQDs.

Optamos por uma pesquisa qualitativa, a qual o pesquisador tem o contato direto com
o local da pesquisa, podendo observar, entrevistar, anotar, fotografar, entre outros. E a coleta
de dados, sendo ela por meio de imagens ou dudios, deve ser transcrita e apresentada de forma
narrativa para dar coeréncia aos dados, respeitando sempre as falas e o ponto de vista dos
sujeitos envolvidos na pesquisa. Como afirmam Bogdan e Biklen (1994, p.49), “os
investigadores qualitativos tentam analisar os dados em toda a sua riqueza, respeitando, tanto
quanto possivel, a forma em que estas foram registrados ou transcritos”. O pesquisador tenta

buscar a originalidade de sua pesquisa.

4.1 COM PROFESSORES EM FORMACAO

Nesta secao apresentamos a metodologia empregada em nesta investigacao, os sujeitos

envolvidos e o local.
4.1.1 Local, participantes e metodologia

No Centro de Ciéncias e Tecnologia (CCT) da UEPB ocorreu no periodo de 26 a 28 de
mar¢o de 2018, o evento III Encontro Nacional de Educacdo, Ciéncia ¢ Tecnologia (III
ENECT), organizado pelo CCT/UEPB. Neste evento ministramos um minicurso intitulado
Historia em Quadrinhos Digital como opgdo metodoldgica para o ensino e aprendizagem da
Matematica, o qual objetivou explorar possibilidades metodologicas com o uso de HQDs ¢
mostrar o aplicativo ComicLife 3 para que os participantes tivessem a possibilidade de

construir seus proprios Quadrinhos.

O minicurso ocorreu na sala de Laboratorio de Matematica, onde os participantes

tinham ao seu redor jogos e materiais didaticos que auxiliam no ensino da Matematica. Com o
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foco em novas praticas a serem inseridas no ensino, apresentamos o minicurso a graduandos

em Licenciatura em Matematica da UEPB Campus Campina Grande ¢ Campus Patos.

O nosso minicurso ofertou 20 vagas. A apresentagdo procedeu de forma sequencial

com os principais passos para a constru¢do das Historias em Quadrinhos Digitais.

Primeiramente, abordamos sobre as origens e seus principais autores na construc¢ao de
HQs. Trabalhamos com alguns autores brasileiros que defendem o uso de Quadrinhos na
Educacdo, por exemplo, Gilberto Freyre que classificava como uma ponte para a literatura,
estimulando a leitura, a escrita e a criatividade. E Freyre acreditava que as HQs podiam
envolver varias areas do conhecimento, como Portugués, Matematica, Fisica, Quimica,

Biologia, entre outras.

Em seguida, apresentamos o projeto de pesquisa realizado na disciplina Informatica
Aplicada II (INFO II), atualmente conhecida como Recursos Tecnologicos no Ensino da
Matematica, com o professor mestrando Souza juntamente com a professora orientadora
Abigail sobre o uso de HQDs como uma opg¢ao metodologica no ensino e aprendizagem

Matematica.

Mostramos os principais objetivos do nosso Projeto PIBIC, dentre os quais, estudar a
estrutura da Arte Sequencial ressaltada por Eisner e a Teoria Cognitiva da Aprendizagem
Multimidia de Mayer para auxiliar na produ¢do de HQDs com conteudos matematicos,

principalmente para o Ensino Fundamental.

Posteriormente a apresentacdo teorica, mostramos os exemplos de HQDs construidas
com o aplicativo ComicLife 3 no nosso Projeto PIBIC, com base em questdes problemas com
o assunto Teorema de Pitdgoras. Sugerimos a cada participante uma atividade para produzir
um roteiro para suas proprias HQDs com qualquer contetido matematico, em especial do

Ensino Fundamental.

Ap6s a realizacdo e elaboragdo dos roteiros para HQs, aplicamos um questionario aos
participantes para analisar a compreensao deles a respeito da nova proposta metodologica, que
pode ser utilizada tanto na Educacdo Matematica como em outras dreas do conhecimento.
Segundo Marconi ¢ Lakatos (2008, p. 201), o “questiondrio € um instrumento de coleta de
dados, constituido por uma série ordenada de pergunta que devem ser respondidas por

escrito”. O questionario foi composto de quatro perguntas:

1. Quais os motivos que levou vocé escolher este minicurso?
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2. Qual a sua opinido sobre o uso de Historia em Quadrinhos Digital nos processos de
ensino e aprendizagem matematica?

3. Voce utilizaria Historia em Quadrinhos Digital como método de ensino? Justifique?

4. O que achou deste minicurso e quais seriam as contribuicdes no seu processo de
formacdo?

4.2 COM ALUNOS

Apresentamos nessa se¢do os elementos que auxiliaram a realizagdo da investigagdo

com os alunos, isto ¢, a metodologia utilizada, os participantes e o local.
4.2.1 Local, participantes e metodologia

No dia 08 de agosto de 2018 apresentamos o uso de HQDs como proposta
metodologica na Educagdo Matematica para os professores de Matematica, Biologia e Fisica
da Escola Cidada Integral Monte Carmelo em forma de minicurso. Fomos recebidos pela
Coordenadora de Matematica quem nos encaminhou ao Laboratério de Matematica para
apresentarmos nosso minicurso, similar ao do IIl ENECT. Estavam presentes sete professores

convidados pela Coordenadora.

A Escola Cidada Integral Monte Carmelo esta localizada no bairro da Bela Vista, na
cidade de Campina Grande, estado da Paraiba. A escolha da Escola foi em razdo de quatros
motivos. Primeiramente, pela localizagdo, por ser proxima aos bairros do Pedregal, Prata e
Centenario. Locais estes de comunidades carentes, pouca seguranga ¢ que necessitam de
apoio publico para melhoria na educagdo, saude, seguranga, sustentabilidade, cultura, entre
outras. Outro motivo importante para realizar nossa investigacao nesta Escola ¢ o fato dela ser
integral. O tempo integral pode melhorar a educagdo, retirando criancas e adolescentes das
ruas ¢ modificando a cultura familiar. Pais deixam seus filhos na Escola no horario da manha
¢ os buscam ao final da tarde. Essa ampliacdo pode provocar uma mudanga no processo de
ensino ¢ aprendizagem, fornecendo um ensinamento continuo, com incentivo, discussdao e
reflexdo proporcionados por projetos e praticas pedagogicas. Esse novo tempo escolar
proporciona aos alunos teoria e a pratica do conhecimento. Com isso, esta Escola abre espago

para projetos universitarios que trazem beneficios para a aprendizagem dos alunos.

O terceiro motivo que nos levou a realizar nosso Projeto PIBIC sobre o uso HQDs na

Escola foi por vérios projetos da CAPES ja terem sido realizados nela.

E por fim, o quarto motivo foi pelo acolhimento da Diretoria, da Coordenadora de

Matematica e dos professores de Matematica que apoiaram nossa proposta metodologica. E
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pelos alunos que moram proximos a Escola e que necessitam de atenc¢ao, carinho, momentos

de estudos e conhecimento.

Os encontros foram realizados nas salas do Laboratéorio de Matematica ¢ do
Laboratério de Informadtica. Esta ultima sala contém 16 computadores disponiveis € com

acesso a internet. A investigacdo foi realizada com vinte alunos do 9° ano A do Ensino

Fundamental, turma esta escolhida pela Coordenadora de Matematica e Professora da turma.

A investigacdo comegou no dia 17 de agosto de 2018. Organizamos a investigacdo em
7 encontros, registrados por observacdo, notas de campo, questionario e fotografias. No
primeiro encontro, ocorreu a apresentacdo tanto dos alunos como a proposta de nossa
investigacdo. Neste primeiro contato foi solicitado formacdo de duplas para realizacdo da
proposta de producao de HQDs com algum contetido matematico que estudaram durante o

ano.

Em seguida apresentamos a linha do tempo das Historias em Quadrinhos no Brasil,
nos EUA e na Europa. No final deste encontro entregamos e explicamos um modelo de

roteiro como primeiro passo para produzir uma HQD.

No segundo encontro explicamos com mais detalhes o modelo do roteiro e
apresentamos um exemplo produzido em nosso Projeto PIBIC, que tinha como base uma
questdo problema sobre Teoremas de Pitagoras. Posteriormente, para cada dupla foi entregue

folhas de oficio para dar inicio as produgdes dos roteiros.

No terceiro encontro houve a continuacao das producgdes dos roteiros e a apresentagdo
dos elementos fundamentais das Historias em Quadrinhos ressaltados por Eisner, como baldo,
Quadrinhos, timing, criagdo dos quadrinhos e roteiro. No final deste encontro a professora da
turma nos levou para a sala de Informatica para que pudéssemos instalar o aplicativo

ComicLife 3 nos computadores.

No quarto encontro levamos a turma para a sala de Informatica e com os roteiros ja
prontos apresentamos os aplicativos ComicLife 3 e o Pixton para serem utilizados nas criagdes
das HQDs. Entregamos também o manual da interface do ComicLife 3 para auxiliar nas

producdes dos Quadrinhos.

No quinto ¢ sexto encontros as producdes das Historias em Quadrinhos Digitais com

base nos roteiros criados pelas duplas se deram.
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No ultimo encontro, sétimo, organizamos um ambiente descontraido com lanches e
dinamicas para encerrar nossa investigagao. Aplicamos questiondrio aos alunos para analisar a
realizagdo da atividade proposta, as dificuldades encontradas por eles tanto na producdo dos
roteiros como na montagem das HQDs, o uso dos aplicativos e o entendimento do contetido

matematico. O questionario contém nove perguntas, sendo elas:

1. Vocés ja utilizaram Historia em Quadrinhos em aula? Ja utilizaram algumas 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 produgao dos roteiros? Se sim, quais?

4. Quais aplicativos vocés utilizaram na producdo de suas HQDs? E qual deles vocés
mais gostaram?

5. Como foi a utilizagdo do aplicativo ComicLife 3?7 Encontraram dificuldades? Se sim,
quais?

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

7. O trabalho realizado por vocés melhorou o entendimento sobre o conteudo
matematico? Se sim, como?

8. Em sua opinido, depois dessa experiéncia ¢ possivel trabalhar com outros assuntos
matematicos com Historia em Quadrinhos Digital? Se sim, quais assuntos matematicos
vocés gostariam de produzir HQDs?

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

Finalizando, a estrutura detalhada de nossa investigacdo se encontra no Cronograma

abaixo com relacdo aos nossos sete encontros na Escola Cidada Integral Monte Carmelo:

Cronograma dos Encontros

Programacio
17/age | Apresentacdo do docente, discente ¢ proposta da pesquisa do PIBIC
Linha do tempo das Histérias em Quadrmhos Laboratonio de Matematica | 1h30
Elementos fundamentais defendidos por Eisner (Rotero)

24/ago’ Exemplos de roteiros produzidos no porjeto PIBIC Laboratono de Matematica 1h30

Produgéo dos rotewos pelas duplas
31/age Elementos findamentass defendidos por Eisner Laboratono de Matematica 1h30

(Baldo, Cnagéo de Quadrmhos, Timmng e o Roteiro)

20/set] Producéo dos roteiros pelas duplas Laboratorio de Matematica | 1h30

Instalacdo do aphbcativo ComicLife 3
07/set| Feriado AAAXAL MANHK
27/set Apresentacio dos aplicativos ComicLife 3 e Pixton Laboratorio de Informatica 1h10

Montagem das HQDs jmtamente com os roteiros
28/set| Montagem das HQDs jntamente com os roteiros Laboratonio de Informatica 1h30
1%/omt| Encerramento com apresentagio das duplas das HQDs produzidas |Laboratorio de Matematica 1h30
Aplicacdo dos questionarios

Figura 17: Cronograma dos encontros planejados e definidos por datas
Fonte: do autor
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CAPITULO5
RESULTADOS

Neste capitulo, de duas secgdes, relatamos as investigacdes com os professores de
Matematica em formagao diante o uso de HQDs no processo de ensino e aprendizagem e das

construgdes de HQDs dos alunos sobre assuntos matematicos.

5.1 COM PROFESSORES EM FORMACAO

Esta se¢do caracteriza-se pelas produgdes dos roteiros e da andlise do questionario
aplicado aos professores de Matematica em formagdo sobre o uso de HQDs no ensino da

Matematica durante o minicurso que ministramos.
5.1.1 Histdrias em Quadrinhos no ensino da Matematica

Como j& mencionado, nossa investigagdo com os professores em formacgao se deu no
minicurso que ministramos na UEPB Campus | Campina Grande, no Centro de Ciéncias e
Tecnologia (CCT) durante o evento III ENECT, com a presenga de 12 participantes dos 20
inscritos. Como mencionado no capitulo anterior a/o investigagdo/minicurso ocorreu em uma

sala de Laboratorio de Matematica.

Em nosso minicurso apresentamos o aplicativo educacional ComicLife 3, a
importancia do uso de HQDs na Educagdo e¢ na Educagdo Matemadtica, e, por fim, cada
participante teve que criar um roteiro para seus Quadrinhos com um contetido matematico

escolhido por eles.

Com relag@o ao questiondrio aplicado, pudemos notar que os participantes A e C ao
responder a pergunta 1 Quais 0os motivos que levou vocé a escolher este minicurso? foram

despertados pela curiosidade em usar HQs com a Matematica.

O participante C disse ter despertado a curiosidade dele por nunca ter ouvido falar de

HQs na Matematica:

1) Quais os motivos que levou vocé a escolher este minicurso?
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Participante A:

1) Quais os motivos que levou vocé a escolher este minicurso?
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Referente a pergunta 2 Qual a sua opinido sobre o uso de Historia em Quadrinhos
Digital nos processos de ensino e aprendizagem matemdtica? o participante C disse ser

bastante produtivo para aprender de forma dindmica, atrativa e tranquila:

2) Qual a sua opinido sobre o uso de Historia em Quadrinhos Digital nos processos de ensino ¢
aprendizagem matematica?
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O participante B complementa, mostrando que essa nova pratica pedagogica pode

desmitificar a ideia de que a Matemadtica ¢ uma disciplina de dificil entendimento:

2) Qual a sua opinifio sobre o uso de Histoéria em Quadrinhos Digital nos processos de ensino e
aprendizagem matemaitica?

_Navar. _erhnes Tecurse: 5 _sals de alila, {:3',} Loxn. Qe of

[ [ '
Blunes  despe n[*-..a. res Uyxn  ollnar difere anie Seobre 2 ~naktewnafia

Quanto ao participante D as perguntas 1 e 2 se completam:

1) Quais os motivos que levou vocé a escolher este minicurso?
" ;
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2) Qual a sua opiniio sobre o uso de Histéria em Quadrinhos Digital nos processos de ensino e
aprendizagem matemaética?
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Para ele o método chama atencdo por usar Historia em Quadrinhos com os contetudos
matematicos, no qual pode organizar os pensamentos e contextualizagdo de questdes

problemas.

Carvalho (2006) sugere a utilizagdo de Quadrinhos na sala de aula de duas formas,
como ferramenta didatica (em exercicios e exemplos) e como exercicios multidisciplinares na
criagdo de HQs. Essa ultima maneira possibilita o crescimento do aluno e envolvimento da

disciplina, facilitando a compreensao do contetido, motivando a curiosidade e a criatividade.

Com isso, para o participante A as HQDs podem ser um 6timo mecanismo nas aulas

de matematica:
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2) Qual a sua opinifio sobre o uso de Histéria em Quadrinhos Digital nos processos de ensino e
aprendizagem matemética?
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5.1.2 Roteiros produzidos e experiéncia vivenciada

Como j& mencionado, apds nossa apresentacao sobre a historia das HQs e sobre seus
elementos principais (EISNER, 1989) para constru¢do das mesmas, foi sugerido aos
participantes produzirem um roteiro para suas proprias HQs com algum contetido matematico,

em especial, do Ensino Fundamental.

Apresentamos aqui alguns dos roteiros elaborados pelos professores em formacao, os

quais consideramos os mais relevantes, sendo eles dos participantes A, B, C e D.

Na montagem dos roteiros os participantes envolveram varios temas matematicos

como, por exemplo, area e volume de um cilindro, Teorema de Pitadgoras e Numeros Inteiros.

Com decorréncia do espago fornecido para o minicurso, local este sem acesso a
computadores e a internet, os participantes ndo puderam construir suas HQs digitais, isto €,
nos aplicativos. Com isso sugerimos que os participantes continuassem suas produgdes
posterior ao nosso minicurso. Com isso, em virtude de ndo acesso aos computadores,

analisamos apenas os roteiros dos participantes.

Por se tratar de professores de Matemadtica em formacdo, o roteiro do participante D
envolveu assuntos do ambito académico do Curso de Licenciatura em Matematica, isto é, a

Historia da Matematica, a qual envolveu o conhecimento da origem do Teorema de Pitagoras:
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A construgdo do roteiro do participante D pode ser definida como Processamento
Cognitivo Essencial pela Teoria Cognitiva de Mayer (2001), que se baseia na ideia de que
quanto mais complexo for o conteido abordado em sala de aula menor sera o nivel de
absor¢ao de informagdes, assim cabe ao professor selecionar informacdes essenciais para o
aprendizado do aluno. Por isso, ¢ fundamental levar em conta na produ¢do de uma Historia
em Quadrinhos Digital o Principio da Coeréncia de Mayer (2001) quando palavras, imagens
ou sons nado relevantes ao assunto sao excluidos, evitando informacdes desnecessarias, que foi

o ocorrido no roteiro do participante D.

J& o participante A aplicou na producdo de seu roteiro elementos especificos de uma

HQ como, por exemplo, baldes e falas dos personagens:

Quanto ao roteiro do participante B:
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Tanto o participante A como o B apresentaram o mesmo tema, resolugdo de problemas
abordando assuntos matematicos diferentes, area ¢ volume de um cilindro e o Teorema de
Pitdgoras, respectivamente. Podemos afirmar que os roteiros dos participantes A e¢ B se dao
pelo Principio da Personalizagdo de Mayer (2001), onde alunos aprendem melhor quando as
palavras sdo no estilo de conversagdo em vez de estilo formal, observada nas falas dos

personagens.

Considerando a pergunta 3 do questionario Vocé utilizaria Histéria em Quadrinhos
Digital como método de ensino? Justifique?, podemos afirmar que os participantes, logo ap6s
a construgdo de seus roteiros, puderam opinar sobre a proposta metodologica apresentada no
minicurso. O participante C acredita que os Quadrinhos pode ser uma midia sedutora e sendo
associada com assuntos do cotidiano pode vir a melhorar as aulas de Matematica:

3) Vocé unilizana Historia em Quadrinhos Digital como método de ensino? Justifique?
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J4 o participante A ressalta que as HQs ¢ uma associacdo entre palavras e imagens,

onde pode-se melhorar a compreensao:

3) Vocé utilizaria Historia em Quadrinhos Digital como método de ensino? Justifique?
Limn cpeih a0 Minedo de cenle i peamade puillh poloanga o donagas
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Este conceito ¢ estudado no Principio Multimidia de Mayer (2001), o qual afirma que

os alunos aprendem melhor quando se combina palavras e imagens do que apenas palavras.

O participante C considera em seu roteiro uma questdo-problema envolvendo o
contetido matematico e o cotidiano. Com isso, produziu uma histéria com o assunto de
Numeros Inteiros abrangendo uma situagdo de compra num mercado, no qual o personagem

depara com um numero negativo:

| QposTs p—

O roteiro do participante C tenta aproximar o aluno tanto do professor como da
Matematica, ¢ que podemos relaciona-lo ao Processamento Cognitivo Generativo, o qual

ocorre durante a aprendizagem e geralmente ligado ao nivel de envolvimento e motivagdo do
aluno (MAYER, 2009).

Com relagdo a pergunta 4 do questionario O que achou deste minicurso e quais seriam
as contribuigbes no seu processo de formagdo? o participante A afirmou:
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4) O que achou deste minicurso e quais seriam as contribuigdes no seu processo de formagio?
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J4 a visdo do participante B considera também alunos:

4) O que achou deste minicurso e quais seriam as contribui¢des no seu processo de formagdo?
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Considerando as opinides dos participantes A e B, podemos aferir que palavras e
imagens juntas ensinam de forma mais completa, ocorrendo uma interligacdo do texto com as
imagens existentes nas HQs (MAYER, 2001), criando um novo nivel de comunicagao,

permitindo a compreensdo do contetido por parte de alunos.

Por fim, a proposta metodologica apresentada em nosso minicurso despertou a

curiosidade do participante C:

4) O que achou deste minicurso ¢ quais seriam as contribuigdes no seu processo de formagéio?
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5.1.3 Concluindo

No decorrer das produgdes dos roteiros dos participantes pudemos perceber a
intera¢do deles e entre eles, a preocupacdo e o cuidado nas construgdes das HQs para que
pudessem contribuir na aprendizagem de seus futuros alunos ¢ na compreensdo de conteudos

matematicos de modo ludico e criativo.

Uma boa parte dos participantes contribuiram com surpreendentes Historias em
Quadrinhos. O uso de tecnologia, em especial HQDs, nos permite trabalhar e abordar
conceitos matematicos de forma clara e objetiva. A maioria dos participantes apontaram

pontos positivos na utilizagdo das HQDs como proposta metodologica.
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A partir dos depoimentos escritos dos participantes, podemos afirmar que nosso
minicurso mostrou a eles que conceitos matematicos podem ser trabalhados e abordados com
a utilizacdo de HQDs para o processo de ensino e aprendizagem e que os assuntos

matematicos podem ser explorados de forma investigativa, atrativa e pratica.

O trabalho desenvolvido por eles durante nosso minicurso fez com que

aprimorassemos o bom uso da utilizagdo de HQDs na Matematica, assim como seu potencial.

Sabe-se que o trabalho docente ndo ¢ facil, apresentando muitas dificuldades,
principalmente com o uso de tecnologias, mas ¢ preciso que o professor procure aprimorar
seus conhecimentos e buscar novas praticas de ensino para facilitar a aprendizagem do
alunado. Conforme Cury (2003, p. 55), “educar ¢ acreditar na vida, mesmo que derramemos
lagrimas. Educar ¢ semear com sabedoria e colher com paciéncia. Educar ¢ ser um garimpeiro

que procura os tesouros do coragao”.
5.2 COM ALUNOS

Apresentamos nesta se¢do os resultados da investigacao realizada com os alunos da
Escola Cidada Integral Monte Carmelo. A secdo, dividida em cinco subsegdes, descreve a
analise dos roteiros produzidos, contetido matematico envolvido, as construgdes das HQDs e

0 questiondrio aplicado aos alunos.
5.2.1 Historias em Quadrinhos na aprendizagem e conteiddo matematico escolhido

A nossa investigacdo se deu entre os meses de agosto e outubro de 2018, com uma
turma de vinte alunos do 9° ano A do Ensino Fundamental juntamente com a professora,
sendo também Coordenadora de Matematica. Como mencionamos anteriormente, foram
realizados sete encontros de forma sequencial para que os alunos pudessem construir suas

proprias HQDs com contetdos matematicos.

Os trés primeiros encontros foram realizados na sala de Laboratorio de Matematica, e

0s outros encontros ocorreram na sala de Informatica da Escola.

No primeiro encontro, realizado dia 17 de agosto, solicitamos aos alunos para se
apresentarem com 0s seus nomes ¢ perguntamos Se gostavam de Matematica. A maioria dos
alunos responderam que para eles a Matematica ¢ uma disciplina dificil, que estudam porque

¢ obrigatoria e precisam tirar notas boas para passar de ano na escola.

Apos a apresentacdo dos alunos, solicitamos que formassem duplas para a realizagdo

de uma brincadeira chamada dindmica do barbante. A partir desta dindmica, as duplas
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formadas eram para ter sido as mesmas para a proposta da investigacdo por meio das
producdes de HQDs com algum contetido matematico que estudaram durante o ano letivo,
mas ndo foram por conta da auséncia de varios dos alunos ao longo dos encontros. Com isso,

foram formados seis duplas e trés trios.

A partir das seis duplas e trés trios, escolhemos a discutir os resultados de duas das

duplas e dois dos trios, por eles terem mais e melhor participado da investigacao.

Para preservar a identidade dos alunos participantes usamos nomes ficticios: Dupla I —
Daniela e Livia; Dupla II — David e Kleber; Trio III — Maria, Emilia e Manuela; e Trio IV —

Sabrina, Pamela e Ana.

Quanto a aplicagdo do questionario, alguns dos alunos dos Trios III e IV faltaram: a

aluna Manuela do Trio Il e a aluna Ana do Trio IV.

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

aluna Sabrina do Trio IV respondeu:

1) Vocés ja utilizaram Historia em Quadrinhos em aula? Ji utilizaram alguma vez em aulas de

Matemitica? Se sim, explique como foi a experiéncia.
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A aluna Sabrina ja teve a experiéncia de utilizar HQs na sala de aula e para ela ¢ muito

o . ]

eficaz, pois torna as aulas mais atrativas e dinamicas, podendo fugir do método tradicional ¢ o

aluno desenvolve suas competéncias e habilidades sobre o assunto envolvido.
A aluna Daniela da Dupla I respondeu:

1) Vocés ja utilizaram Histéria em Quadrinhos em aula? Ja utilizaram alguma vez em aulas de

Matematica? Se sim, explique como foi a experiéncia.

A aluna Daniela utilizou HQs na sala de aula, exceto com conteudos matematicos.

Segundo sua opinido, foi uma experiéncia interessante envolver a Matematica com as HQs.

Jé& as alunas Emilia e Maria do Trio III responderam, respectivamente, a pergunta 1:
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1) Vocés ja utilizaram Histéria em Quadrinhos em aula? Ja utilizaram alguma vez em aulas de

Matemdtica? Se sim, explique como foi a experiéncia.

oo

1) Vocés ja utilizaram Historia em Quadrinhos em aula? Ja utilizaram alguma vez em aulas de
Matematica? Se sim, explique como foi a experiéncia.
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As alunas do Trio III responderam na pergunta 1 que ndo tiveram acesso as atividades
que envolvem HQs no ambiente escolar. Com isso, o primeiro contato foi na atividade

proposta na nossa investigacao.

Percebemos que a maioria dos alunos nunca trabalharam com as HQs na sala de aula,
€ muito menos com assuntos matematicos. Ja os alunos que vivenciaram a experiéncia de

HQs na sala de aula nunca cogitavam a ideia de utilizar com a Matematica.

Ainda no primeiro encontro, solicitamos para que os alunos escolhessem assuntos
matematicos trabalhados durante o ano escolar até o presente momento. Entretanto, como a
professora precisava dar continuidade ao contetido programado anual, sugeriu que a turma
trabalhasse com o contetido Teorema de Pitdgoras, ja que a turma teve aula recente deste
assunto. Entdo, os alunos concordaram com a professora e ficou decidido que o contetido

matematico seria Teorema de Pitagoras.
5.2.2 Roteiros produzidos

No primeiro encontro formamos as duplas e os trios, decidimos o conteudo
matematico e apresentamos a historia das HQs. No final deste encontro entregamos um
modelo de roteiro para ajudar nas producdes dos roteiros dos alunos. Este modelo destaca os
elementos importantes que podem ter em uma HQ como, por exemplo, narrador, falas dos

personagens, cenario, entre outros:
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Roteire para sua historia em
gquadrnbos:
Quadrinho 1
Cena: descrever o cendrio ou local onde

ocofre a sua histona
Narrativa: :do frazes usadas para narrar
ou explicar o gque esia ocomendo na

cenz, parecido com a voz do narrador
em um filme.

Falas des personagens:
*Personagem 1: escrever o que seu
personagem vai dizer na cena

(Coloca a quantidade de fala de acordo
COMm 08 personageny)

Figura 18: Modelo de Roteiro para HQ
Fonte: do autor

Solicitamos aos alunos a pensarem em uma historia que envolvesse o assunto
matematico escolhido. Alguns dos alunos ressaltaram que ndo tinham acesso a internet em
casa e que ndo podiam utilizar os computadores da escola, pois ainda estavam sendo

instalados neste periodo.

No segundo encontro explicamos novamente a importancia de um roteiro para se
produzir Quadrinhos. Apresentamos exemplos de roteiros ¢ HQDs realizados em nosso
Projeto PIBIC. Com isso, os alunos deram inicio as constru¢des de suas historias, criando

personagens ¢ envolvendo o conteudo Teorema de Pitagoras.

Grande parte dos alunos envolveu o contetido Teorema de Pitdgoras com situagdes do
cotidiano, por meio de pesquisas em seus celulares e nas avaliacdes realizadas com a
professora. Os alunos perceberam que o contetido pode estar associado a nogoes de distancias,

nas medidas de comprimento dos objetos que formam um triangulo retangulo:

Figura 19: Alunos pesquisando o assunto nas avaliagdes
Fonte: do autor

No terceiro encontro deu-se continuidade as produgdes dos roteiros. Neste encontro,

apresentamos os elementos fundamentais de uma HQ como, por exemplo, timing, tipos de
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baldes, tipos de quadrinhos, entre outros. Algumas das duplas tiveram dificuldade na
aplicacdo da formula do Teorema de Pitdgoras, tentamos explicar usando exemplos do

cotidiano que formam o tridngulo retangulo:

Figura 20: Alunos produzindo os roteiros
Fonte: do autor

O roteiro do Trio IV seguiu os passos apresentados no modelo do roteiro, com a
presenca do narrador, cena e fala dos personagens:

|
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Neste roteiro percebe-se que o Trio IV entendeu a proposta da atividade, conseguiu
associar o assunto matematico e¢ colocou elementos essenciais de um roteiro. Teve uma
preocupagdo com a escrita para formar o triangulo retangulo ¢ a posicdo de seus lados,
quando o Trio IV descreve em seu roteiro a fala do personagem Pedro: Enzo, a pista tem 7m

na posi¢ao inclinada e 3m de distancia da parede, mas ndo sabemos a altura dela.

E importante que o professor selecione informagdes essenciais para o aprendizado do

aluno. Com isso, observamos nas produgdes dos roteiros este cuidado por meio dos alunos
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com as informacdes essenciais do conteudo na constru¢do de suas HQs. De acordo com o
Principio Pré-treinamento de Mayer (2009), ¢ fundamental saber os nomes e caracteristicas

dos principais conceitos.

O roteiro da Dupla II:

Dessa maneira, tanto o Trio IV como a Dupla II tiveram este cuidado com as
informagdes do tridngulo retangulo. A Dupla II, em seu roteiro, descreve a posicao dos
personagens em relacdo a uma arvore, conforme a cena 5 com a fala do narrador: Jerry esta

em uma altura de 6 metros do chao. E Tom ta a 8 metros de distancia da arvore.

Ja sobre a pergunta 3 Encontraram dificuldade na produgdo dos roteiros? Se sim,
quais?, as alunas Pamela e Sabrina do Trio IV responderam que ndo tiveram nenhuma

dificuldade:

3) Encontraram dificuldade na produgiio dos roteiros? Se sim, quais?
3) Encontraram dificuldade na produgéo dos roteiros? Se sim, quais?
e

As alunas do Trio IV conseguiram compreender a proposta da atividade apresentando

elementos fundamentais de uma HQ em seu roteiro. J& a Dupla II, em seu roteiro, preferiu
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utilizar somente a presenca do narrador ja que seus personagens eram animais. Na resposta da

pergunta 3, o aluno David da Dupla II demonstrou que teve dificuldade com o roteiro, mas

ndo o aluno Kleber:

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

Percebe-se na resposta de David que as dificuldades encontradas foram na associagao
das falas dos personagens, sendo que sua historia tem como personagens principais animais.
Outro problema foi encontrar as imagens que interligassem com o roteiro, ressaltando na
resposta também a dificuldade na construgdo da HQD. Entretanto, o aluno Kleber ndo teve
dificuldades na producdo do roteiro porque a historia utilizou o narrador, no qual explica o
que ocorre na cena sem a preocupagdo com as falas dos personagens. Dessa maneira,
podemos analisar a Dupla II pelo Principio de Coeréncia de Mayer (2009), em que a Dupla
preferiu utilizar o narrador para destacar as informacdes necessdrias para o entendimento de

sua historia e por meio das imagens demonstrar o que ocorre nas cenas.

Com relagao ao roteiro da Dupla I:
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A Dupla I envolveu em seu roteiro uma questdo problema, provocando no leitor uma
interpretacdo da situagdo, identificando o assunto mais adequado para a resolucdo, o que
depende de uma leitura segura e de um processo interpretativo. Este roteiro pode ser
relacionado com o Processamento Cognitivo Generativo de Mayer (2009), onde este processo
cognitivo d4 sentido ao material multimidia essencial, ocorrendo durante a aprendizagem, e

pelo envolvimento e motivagao do aluno.

J4 o roteiro do Trio III:

! Titubo: __ ¢ ':\"'t\'.".d |

O Trio III, primeiramente, pensou em pesquisar sobre a historia do Teorema de
Pitdgoras, mas teve dificuldade na compreensdao. Acabou usando o mesmo tema, Resolucao
de Problemas, com uma situagdo do cotidiano em seu roteiro. Estas questdes problemas
desenvolvem a curiosidade por parte dos alunos e o raciocinio interpretativo por meio dos
questionamentos do dia-a-dia. O Trio fez bom uso do Principio da Personalizagdo de Mayer,

pois associou o estilo de conversacdo para interpretacdo da formacao do tridangulo retangulo.

Sobre a pergunta 3, a Dupla I, segundo a aluna Livia, teve dificuldade com as falas dos

personagens:

3) Encontraram dificuldade na produgiio dos roteiros? Se sim, quais?
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Ja o Trio III, segundo a aluna Emilia, associou o roteiro com a constru¢cdo da HQD,
mostrando que teve dificuldade em transformar os personagens, as falas, o narrador e a cena

nos aplicativos oferecidos na investigacao:

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

[ A - * -
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5.2.3 Histérias em Quadrinhos Digitais produzidas e experiéncia vivenciada

No término do terceiro encontro solicitamos a professora da turma para nos levar no
Laboratorio de Informética, pois precisivamos instalar o aplicativo ComicLife 3 para dar
inicio as produgdes das HQDs dos alunos. No Laboratério 4 dos 16 computadores
apresentavam problemas no download do aplicativo, ficando 12 computadores disponiveis

aos alunos.

No quarto encontro apresentamos os principais aplicativos utilizados para a construgao
de uma HQD. Primeiramente, apresentamos o aplicativo ComicLife 3, no qual entregamos a
cada dupla e trio o manual da interface do aplicativo para acompanhar a explicagdo. Apos
este, apresentamos o Pixton, pois alguns dos alunos queriam produzir seus proprios

personagens ¢ ambientes.

Em seguida, as duplas e os trios comegaram as construcdes das HQDs com base nos
roteiros produzidos. Solicitamos para cada dupla e trio escolher um computador que ficaria
fixo durante o periodo da investigacao, para ter o controle das HQDs produzidas e para salvar
no final de cada encontro os trabalhos produzidos no pen-drive. Os alunos interagiram

bastante e ficaram empolgados manuseando os aplicativos:

Figura 21: Alunos produzindo as HQDs
Fonte: do autor
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No quinto e sexto encontros se deram a continuidade das producdes das HQDs.
Algumas das duplas e dos trios preferiram produzir seus proprios personagens no Pixton,
salva-los nos computadores e coloca-los no aplicativo ComicLife 3. Os alunos que usaram o
Pixton tiveram duvidas na reducdo dos personagens, nos movimentos ¢ como mudar o
cenario. Mayer (2009) ressalta a importancia do envolvimento do aluno com o material
multimidia no Processo Cognitivo Generativo, realizando as combinagdes dos elementos

necessarios para o entendimento deste material.

As duplas e os trios que preferiram utilizar o ComicLife 3 pesquisaram no site Google
imagens que associavam aos seus roteiros. A maioria dos alunos pesquisou imagens em forma
de desenho e as salvou no computador. As duplas e os trios que realizaram esta selecdo de
imagens que pode ser estudada pelo Processo Cognitivo Estranho de Mayer (2009), no qual
se refere a capacidade do individuo em eliminar palavras e imagens desnecessarias para

transmitir uma mensagem multimidia.

No sexto encontro todas as duplas e os trios finalizaram suas HQDs. Ajudamos
algumas das duplas e trios na resolucdo da formula do Teorema de Pitdgoras e no desenho do
triangulo retangulo, visto que algumas das duplas e trios tiveram dificuldade nesta parte do
contetido. E importante destacar as informagdes e organizar os elementos mais relevantes para

o estudo, segundo o Principio de Sinalizagdo de Mayer (2009).

Quanto as HQDs produzidas pelos alunos, a HQD da Dupla I optou por envolver uma
questdo problema em sua historia, com um situagdo do cotidiano. A Dupla I usou a
combina¢do de imagens e palavras em sua HQD, selecionando as imagens com expressoes

faciais e os movimentos dos personagens:
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Figura 22: HQD produzida pela Dupla I
Fonte: do autor

Mayer (2001) ressalta a importancia do processo de selecdo de um material multimidia
para transmitir uma mensagem, destacada no conceito de Instrugdo Multimidia. A HQD
produzida pela Dupla I traz uma historia envolvente ¢ desafiadora, destacando o contetido

envolvido e a importancia do contetdo no cotidiano.

Outra HQD que envolveu o contetido com situacdes do dia-a-dia foi a do Trio III. A
historia acontece num parque com a presenca de dois personagens ¢ uma coruja, mediante a
uma situagdo onde o leitor imagina a formac¢do de um tridngulo retdngulo para a solugdo do

problema:
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Figura 23: HQD produzida pelo Trio III
Fonte: do autor

O Trio III destaca a importancia do tridngulo retangulo para ajudar o leitor na
interpretacdo. Segundo Eisner (1989, p. 120), “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 interpretagdo adicional”.

Ja a HQD da Dupla II analisamos pelo Processamento Cognitivo Essencial, pois a
Dupla destacou de forma simples a explicagdo da féormula do Teorema de Pitdgoras e por
meio do ultimo quadrinho observamos a formacdo de um tridngulo retangulo pelas distancias

dos personagens:
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Figura 24: HQD produzida pela Dupla II
Fonte: do autor

Com isso, a Dupla II utilizou o Principio do Pré-treinamento de Mayer (2009), no
qual afirma que as pessoas aprendem a partir de um material multimidia quando apresentamos

os nomes e caracteristicas dos principais conceitos.

A HQD do Trio IV traz em seus quadrinhos um estilo rapido de leitura e ao mesmo
tempo criativo. O Trio IV simplificou informacdes, nao teve uma apresentagao continua. Com
isso, fez mau uso do Principio da Segmentagdo de Mayer (2009), como também cometeu um
erro no desenho, pois um dos lados que formam o tridngulo retangulo na rampa de skate nao

esta reto, parece uma curva:
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Figura 25: HQD produzida pelo Trio IV
Fonte: do autor

Entretanto, o Trio IV fez um bom uso da linguagem informal. Segundo Mayer (2009),
o Principio da Personalizagdo ressalta que quanto mais a mensagem multimidia estiver no

estilo de conversacao informal mais facil serd o entendimento da informacao.

Em relagdo as perguntas 4 ¢ 5, Quais aplicativos vocés utilizaram na produgéo de
suas HQDs? E qual deles vocés mais gostaram?, e¢ Como foi a utilizagdo do aplicativo
ComicLife 3? Encontraram dificuldades? Se sim, quais?. a aluna Livia da Dupla I respondeu

a pergunta 4 e a aluna Daniela da mesma Dupla respondeu a pergunta 5:

4) Quais aplicativos vocés utilizaram na produgio de suas HQDs? E qual deles vocés mais gostaram?

CiZard . ,,wm

5)  Como foi a utilizagdo do aplicativo ComicLife 3? Encontraram dificuldade? Se sim, quais?

A Dupla I utilizou Pixton e ComicLife 3 para a constru¢do de sua HQD. Destacou que
gostou mais do Pixton, pois neste aplicativo teve a oportunidade de produzir seus proprios
personagens. Na pergunta 5, a aluna Daniela revela que teve dificuldade no ComicLife 3 para
colocar os personagens na interface do aplicativo. A Dupla teve dificuldade no Principio de
Contiguidade Espacial de Mayer (2009), pois ndo compreendeu as informagdes necessarias

para o manuseio do aplicativo ComicLife 3.
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Com relagdo as respostas 4 e 5, o aluno Kleber e o aluno David da Dupla II

responderam:

4) Quais aplicativos vocés utilizaram na produgdo de suas HQDs? E qual deles vocés mais gostaram?

5) Como foi a utilizagdo do aplicativo ComicLife 37 Encontraram dificuldade? Se sim, quais?
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Os alunos da Dupla II utilizaram o ComicLife 3, e para inserir os personagens ¢ 0s
cenarios da historia realizaram uma pesquisa no Google. A Dupla II gostou bastante de
manusear o ComicLife 3. O aluno David teve dificuldade na parte de incorporar as falas dos
personagens sobre a imagem. A Dupla ndo conseguiu associar o Principio de Multimidia de

Mayer (2009), visto que teve dificuldade na combinagao entre palavras e imagens na HQD.

Sobre as mesmas perguntas, a aluna Sabrina do Trio IV respondeu:

4)  Quais aplicativos vocés utilizaram na produgio de suas HQDs? E qual deles vocés mais gostaram?

ﬁ?t!hng( gy lo 'g 29:- gni“ da 52 thom

5) Como foi a utilizagdio do aplicativo ComicLife 3? Encontraram dificuldade? Se sim, quais?

A aluna Sabrina do Trio IV demonstrou dificuldade nos aplicativos. Seu Trio usou os
aplicativos Pixton e ComicLife 3, mas o preferido foi o Pixton. J& com o manuseio do
ComicLife 3, a aluna Sabrina teve problemas na organizacdo e alteragdo nos tamanhos dos

quadrinhos.

Ja o Trio III utilizou os dois aplicativos e o Google para pesquisar imagens que o
aplicativo Pixton ndo fornece como, por exemplo, a coruja. A aluna Emilia do Trio III ressalta

que teve dificuldade em manusear as imagens salvas na interface do ComicLife 3:

4) Quais aplicativos vocés utilizaram na produgfo de suas HQDs? E qual deles vocés mais gostaram?

l?imﬂ! i Gao C}\JJ S i’\lﬁh_érg
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5) Como foi a utilizagio do aplicativo ComicLife 37 Encontraram dificuldade? Se sim, quais?
> WL TANEA S UG .

Por fim, no ultimo encontro organizamos dindmicas, lanches e um ambiente divertido

para o encerramento da investigagdo. Primeiramente, aplicamos o questionario aos alunos:

Figura 26: Alunos respondendo aos questionarios
Fonte: do autor

Logo apos, entregamos aos alunos as HQDs impressas para que eles as observassem e
apresentassem suas HQDs para a turma. As duplas e os trios leram suas historias e algumas
explicaram a escolha do tema para o Quadrinho. Neste encontro contamos com a presenga da
professora da turma, a Diretora e a Supervisora de Matematica a prestigiar as HQDs

produzidas pelos alunos.

Com relagdo ao questionario aplicado aos alunos, sobre a pergunta 2 Como foi para

vocés a realizagdo desse trabalho? e a aluna Daniela da Dupla I respondeu:

2) Como foi para vocés a realizago desse trabalho?

: v AL s s it

J4 as alunas Emilia e Maria do Trio III responderam, respectivamente:

2) Como foi para vocés a realizagdo desse trabalho?

2) Como foi para vocés a realizagdo desse trabalho?

‘&‘ M!Jl E L%ﬂg K :-i:') &f}m
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As alunas Sabrina e Pamela do Trio IV responderam, respectivamente:

2) Como foi para vocés a realizagio desse trabalho?

2) Como foi para vocés a realizagdo desse trabalho?

O trabalho realizado no geral foi legal e divertido, apesar de alguma dificuldade,
segundo as alunas acima, e que podemos considerar a HQD um recurso que pode facilitar o
processo de ensino e aprendizagem da Matematica, estabelecendo um novo olhar sobre os

contetdos matematicos e explorando o potencial delas por meio das HQs.

Durante a producdo dos roteiros para as HQDs foi notado algumas preocupacdes
como, por exemplo, o envolvimento do assunto e como as imagens seriam produzidas. Os
alunos David e Kleber da Dupla II ressaltaram na pergunta 2 que tiveram dificuldade na
construgdo de sua HQD, pois os personagens escolhidos para historia ja existiam, Tom e

Jerry, e tiveram que pesquisar na internet o personagem e o cendrio adequado para o roteiro:

2) Como foi para vocés a realizagfio desse trabalho?

ﬁ:_ " ﬁ}/:{ -/ ) : : E

2) Como foi para voces a realizagdo desse trabalho?

A Dupla II acima pode ser analisada pelo Processamento Cognitivo Essencial de
Mayer (2009), quando ocorre durante a aprendizagem, ressaltando a importancia de selecionar
informagdes essenciais. Logo, a Dupla II teve a preocupagdo de manter as informacgdes

importantes de seu roteiro para a construgao de sua HQD.

Com relagdo a pergunta 9, Mencionem pontos positivos e pontos negativos do trabalho
realizado por vocés? o aluno Kleber da Dupla II respondeu:
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9) Mcngionem pontos positivos e pontos negativos do trabalho realizado por vocés?

Positivos:

moide 99

9

A aluna Emilia do Trio III respondeu:

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

s . L ~ =
Positivos: it O of 3 ' Y - o
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Os alunos descreveram como pontos positivos na construcdo de suas HQDs sobre
assuntos matematicos o vivenciar uma experiéncia nova e divertida para o processo de ensino
e aprendizagem e também uma forma de explorar a Matematica de maneira divertida e

pratica.

O aluno Kleber da Dupla II aponta um ponto negativo na atividade, que foi o de

utilizar a Matematica na HQD, ja que tem dificuldade na disciplina:

Negativos:

ael..

J& para a aluna Sabrina do Trio IV:

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

Positivos:

Sabrina destaca que foi bom aprender Matematica com um método de ensino novo por
meio da criagdo de HQDs. Destacou o uso dos aplicativos utilizados na atividade que a

permitiu explorar o assunto de forma clara e objetiva.

Na atividade de construcdo das HQDs percebemos a preocupagdo de contribuir para a
compreensdo, tanto do conteudo como na constru¢do da historia, conforme as respostas das

alunas Sabrina e Pamela do Trio IV:

Negativos: Mgy naun eXolomesde come eu guena
1

Negativos: | 0
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A juncdo de palavras e imagens pode auxiliar de forma mais eficaz o ensino,
melhorando a compreensdo. Segundo o aluno David da Dupla II um ponto positivo de se usar

HQs digitais com assuntos matematicos:

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

Positivos: .A_r)_'?)’fl/}’)'{/ Loy ./ryan/rmeA vd/ 6-’-C(; M s LU e S

Como também a resposta da aluna Livia da Dupla I:

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

'

4
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Livia evidenciou que o ponto positivo da realizacdo da atividade foi aprimorar o

entendimento do assunto Teorema de Pitagoras por intermédio dos Quadrinhos.
J& aluna Daniela da Dupla I respondeu:

9 Mencionem pontos positivos e pontos negativos do trabalho realizado por vocés?
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Daniela destacou que o ponto positivo foi sair das aulas tradicionais em sala para ir ao

Laboratorio de Informatica aprender Matematica de maneira ludica e criativa.
5.2.4 Conteudo matematico trabalhado

As perguntas 6, 7 ¢ 8 foram, respectivamente, Como foi para vocés criar uma Historia
em Quadrinhos Digital com um conteudo matematico?, O trabalho realizado por vocés
melhorou o entendimento sobre o contetdo matematico? Se sim, como? ¢ Em sua opiniéo,
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?.

A maioria dos alunos respondeu a pergunta 6 mostrando que a constru¢do das HQDs
relacionadas com o assunto Teorema de Pitdgoras foi dificil no comego. Estranho porque
nunca cogitaram a ideia e uma experiéncia diferente e interessante, segundo alguns alunos,

como Maria do Trio III e as alunas Daniela e Livia da Dupla I, respectivamente:



75

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

WMMMW AAAT o

6)  Como foi para vocés criar uma Histéria em Quadrinhos Digital com um contetido matemético?

Mﬁmﬁ&ﬁaﬂh S #l:dﬁj Mﬁtidﬂo

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

Com a finalizagdo das HQDs percebemos que melhorou a compreensao da proposta da
atividade e que os alunos tiveram um novo olhar para o uso de HQs na Matematica,

despertando uma Matematica ludica, criativa e dindmica, que ressalta a aluna Sabrina do Trio

IV na pergunta 6:

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

A pergunta 7 diz respeito ao entendimento do contetido Teorema de Pitagoras, ¢ houve
pontos positivos. Por exemplo, as alunas Daniela e Livia da Dupla I acreditam que por meio

dos Quadrinhos podem aproximar-se do contetido de forma mais atrativa e divertida,

melhorando a aprendizagem:

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

G; _ > 74

J4 as alunas Sabrina e Pamela do Trio IV responderam:
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7 O trabalho realizado por vocés melhorou o entendimento sobre o conteiido matematico? Se sim,

como?

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

como?

No Trio IV ocorreram divergéncias nas respostas das alunas, pois a aluna Sabrina
respondeu que gostou do contato com o contetido por intermédio dos Quadrinhos e que
facilitou a compreensdao do assunto Teorema de Pitagoras. Entretanto, para a aluna Pamela
nao ocorreu o entendimento do conteido matematico. Mayer (2003) acredita que se
combinarmos palavras e imagens numa mensagem pode ocorrer uma boa interpretacdo. E a
informagao ¢ melhor compreendida se ocorrer por dois canais, verbal e visual. Entretanto, ndo
podemos generalizar que aprendizagem s ocorre com a combinagdo de palavras e imagens,

pois cada individuo aprende de forma diferente.

O mesmo ocorreu com os alunos David e Kleber da Dupla II, que ndo obtiveram
nenhum melhoramento na compreensdo do contetido, mesmo observando a participacdo na

atividade dos roteiros e a preocupacao na constru¢ao das HQDs:

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

como?
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Nk, > Frfew ronde S8 Sineons <

Em relagdo a pergunta 8, a aluna Maria do Trio III e as alunas Daniela e Livia da

Dupla I, respectivamente, acreditam que ¢ possivel trabalhar com outros assuntos
matematicos utilizando HQDs. Apresentam alguns conteudos que desejariam trabalhar como,

por exemplo, perimetro, poténcia, raiz quadrada, equagao do 2° grau e as quatro operagoes:
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8) Em sua opinido, depois dessa experiéncia ¢ possivel trabalhar com outros assuntos matemadticos com

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

a):..m_’. '?ﬂﬂ_‘l’u‘ ﬂ’b'lﬂ

8) Em sua opinidio, 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?
» I e

“

8) Em sua opinifio, depois dessa experiéncia é possivel trabalhar com outros assuntos matematicos com

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

e e

Os exemplos de contetdos matematicos que as alunas ressaltam que gostariam de usar
com as HQDs pode ser avaliado pelo Processamento Cognitivo Essencial, o qual se baseia na
ideia de que quanto mais complexo for o assunto abordado em aula menor serd a compreensao
de informagdo. E importante que o professor selecione as informagdes essenciais para o

aprendizado do aluno.
5.2.5 Concluindo

Os alunos desta investigagdo relatam no primeiro encontro que possuem medo da
disciplina Matemadtica que nem eles mesmos sabem explicar sobre este medo. Muitos deles
disseram que nao gostam de Matematica porque ¢ dificil, sem saberem dizer o porqué a

consideram dificil.

O problema da Matematica ndo estd no fato de ser uma ciéncia de dificil
entendimento, mas o fato de haver um discurso pré-constituido de que ¢ uma disciplina dificil,
que quando se depara com o estudo da Matemadtica j4 vem com um medo preexistente, por
vezes, sem fundamento, apenas algo que foi dito por pessoas ao longo do tempo, sem

justificativas, como ressalta Moran (2004).

O desenvolvimento de tecnologias oferece um grande nimero de possibilidades de
desenvolvimento curricular, em especial na Matematica, que pode ser aproveitado nas
escolas. Ao estudar e trabalhar com a construgdo de HQDs para fins educacionais
pretendemos despertar um fazer Matemadtica diferente, ¢ minimizar a ideia de ser uma

disciplina dificil e que causa medo por parte dos alunos.
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Os alunos produziram suas proprias HQDs, possibilitando a reflexdo deles de forma
mais detalhada sobre o assunto matematico ao invés de apenas observar o que ¢ feito pelo
professor (MAYER, 2009). Com isso, na atividade de constru¢do das HQDs percebemos a
interacdo e a participacdo dos alunos, e a preocupacao de contribuir para a compreensao tanto

do contetido como na constru¢ao da historia.

A partir da atividade desenvolvida pelos alunos, ampliamos um novo olhar para as
construgdes das HQDs com assuntos matematicos no processo de ensino e aprendizagem. A
juncgdo de palavras e imagens nas HQs digitais relatadas nas respostas dos alunos podem
auxiliar de forma mais eficaz a aprendizagem matematica, melhorando a compreensdo do

assunto Teorema de Pitagoras por eles.

Uma boa parte das duplas e dos trios construiram HQDs surpreendentes. Nossa
investigagdo permitiu analisar a opinido dos alunos frente a proposta metodologica com o uso
de HQDs e sobre a Matematica, permitindo troca de conhecimentos entre o pesquisador e os

alunos.



79

CAPITULO 6
CONSIDERACOES FINAIS

O uso de Historia em Quadrinhos Digital nas aulas de Matematica pode ser tratado
como um método ou pratica pedagdgica para melhorar os processos de ensino e
aprendizagem. Os Quadrinhos sempre foram uma midia sedutora, principalmente para o
publico infanto-juvenil (EISNER, 1989). A maioria dos livros educativos, avaliagdes e videos

educativos utilizam as HQs para contextualizar algum contetdo.

As Historias em Quadrinhos sdo consideradas como Arte Sequencial (EISNER, 1989)
e se destacaram nos EUA e na Europa no século XIX. As HQs ¢ uma arte narrada com
combinacdes entre palavras e imagens para transmitir uma mensagem por intermédio dos
quadros. E importante para qualquer produgio de HQs entender os elementos que a compde
para poder transmitir uma mensagem eficiente, universalizar ideias e informagdes por meio de

desenhos.

A juncdo entre palavras e imagens podem ampliar a compreensdo dos conteudos
(MAYER, 2001). Para Navarro (2013), a imagem ¢ fundamental para os meios de
comunicagdo humana, considerada uma forma de expressdo cultural desde da pré-historia.
Assim como imagens ¢ palavras fazem parte do conhecimento advindos de experiéncias
vivenciadas pelo ser humano, ¢ ainda as palavras s3o usadas para expressar ¢ representar a

fala ou a escrita.

Nossa pesquisa teve como primeiro objetivo investigar a visdo de professores de
Matematica em formagdo com relacdo a proposta metodologica de se trabalhar com as
construgdes de HQDs nas aulas de Matematica. Com os resultados percebemos que os futuros
professores pretendem explorar o potencial dos Quadrinhos com contetidos matematicos e

serem incluidas em suas praticas pedagogicas.

Durante a produgdo dos roteiros, os professores de Matematica em formagéo
encontraram dificuldade para iniciar suas construgdes. Porém, apos o entendimento dos
passos iniciais, a maioria dos professores desenvolveu historias surpreendentes. A
investigacdo revelou que ¢ possivel trabalhar com diversos temas matematicos como, por
exemplo, area e volume de um cilindro, Numeros Inteiros, Teorema de Pitdgoras, entre
outros. Com isso, estabelecemos um novo olhar para o uso de HQDs nos processos de ensino

da Matematica aos professores em formagdo. Conforme o conceito de Arte Sequencial de
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Eisner (1989), em seus roteiros os professores de Matematica em formacdo fizeram uso de

elementos importantes de uma HQ, como baldes, narrador, cenario e quadrinhos.

O segundo objetivo da nossa pesquisa foi o de investigar as constru¢des de HQDs por
alunos do 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica. Utilizamos na investigacao

dois passos para a construgdo de HQDs pelos alunos.

O primeiro passo foi o de produzir um roteiro com o assunto Teorema de Pitagoras,
contendo falas dos personagens, narrador, cena, entre outros. Com base nos roteiros
produzidos pelos alunos, podemos afirmar que os mesmos fizeram uso de baldes, quadrinhos,
cenario e narrador (EISNER, 1989).

Os alunos no segundo passo construiram suas HQDs por meio dos aplicativos
ComicLife 3 e Pixton. Tiveram preocupagdes com a selecdo do material multimidia para as
construgoes de suas HQDs (MAYER, 2001). Por meio da TCAM de Mayer (2009)
percebemos que os alunos tiveram dificuldade de associar os Principios de Sinalizagdo e
Multimidia nas suas HQDs. Entretanto, nos Principios de Pré-treinamento, Coeréncia,
Personalizagcdo e nos Processos Cognitivos Generativo e Essencial os alunos conseguiram
selecionar as informagao necessarias, destacando as caracteristicas dos principais conceitos e
tornando suas HQDs em um estilo menos formal para o entendimento do leitor sobre o

conteudo matematico envolvido.

A atividade realizada em dois passos pelos alunos, ou seja, nossa investigacao, foi bem
recebida por eles, despertando interesse ¢ criatividade. A maioria dos alunos ressaltou pontos
positivos com o uso de HQDs na Matematica, produziu Quadrinhos Digitais incriveis e

conseguiu melhorar a aprendizagem no assunto.

Percebemos a participacdo de todos os alunos nas construgoes das HQDs,
principalmente quando estavam no Laboratorio de Informatica. Como ressaltam Costa e Lins
(2010), vivemos em uma sociedade de permanente mudanca, e o avango tecnologico oferece
inumeras possibilidades de desenvolvimento nos curriculos escolares, em especial da

Matematica.

Nossa pesquisa como um todo possibilitou que conceitos sobre o uso de HQDs para o
processo de ensino e aprendizagem da Matematica fossem explorados de forma investigativa,

atrativa e pratica pelos professores em formagao e pelos alunos.
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Com relacdo a docéncia, sabemos que o trabalho do professor ndo ¢ facil, encontra
muitas dificuldades, principalmente no uso da tecnologia. Entretanto, o professor ndo pode

desistir, pois essas dificuldades estdo e estardo sempre presente.

Como contribuicdo futura, nosso TCC ressalta um novo olhar para utilizagdo de HQDs
como proposta metodologica a ser utilizada na Matematica ou em outras areas do
conhecimento, o que pode vir a incentivar professores. Portanto, ¢ imprescindivel o
desenvolvimento de propostas metodologicas a melhorar e despertar um fazer Matematica
diferente, modificando a ideia de que esta disciplina ¢ dificil e que causa medo por parte dos
alunos. Ecoando Cury (2003, p. 55), “educar ¢ acreditar na vida, mesmo que derramemos
lagrimas. Educar ¢ semear com sabedoria e colher com paciéncia. Educar ¢ ser um garimpeiro

que procura os tesouros do coragao”.
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APENDICE A - QUESTIONARIO PROFESSORES

Universidade Estadual da Paraiba
Centro de Ciéncias e Tecnologia
Departamento de Matematica
111 ENECT - Minicurso — Marco 2018
Pesquisa de Iniciacao Cientifica — PIBIC Cota 2017/2018
Questionario
Perfil

Nome:

Qual o nivel mais elevado de educagao formal que vocé concluiu?
Vocé 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

Perquntas

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

2) Qual a sua opinido sobre o uso de Histéria em Quadrinhos Digital nos processos de ensino

¢ aprendizagem matematica?

3) Voce utilizaria Historia em Quadrinhos Digital como método de ensino? Justifique?
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4) O que achou deste minicurso e quais seriam as contribuicdes no seu processo de

formacao?

Agradecemos sua participacao!!
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APENDICE B —- QUESTIONARIO ALUNOS

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

Questionario Alunos

Data: 19/09/2018

Nome:
Dupla ou Trio que faz parte (nomes):
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 realizacdo desse trabalho?
3) Encontraram dificuldade na produgdo dos roteiros? Se sim, quais?
4) Quais aplicativos vocés utilizaram na producao de suas HQDs? E qual deles vocés

mais gostaram?

5) Como foi a utilizagdo do aplicativo ComicLife 3? Encontraram dificuldade? Se sim,

quais?
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6) Como foi para vocés criar uma Histéria em Quadrinhos Digital com um conteudo
matematico?
7) O trabalho realizado por vocés melhorou o entendimento sobre o contetdo

matematico? Se sim, como?

8) Em sua opinido, depois dessa experiéncia ¢ 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?

Positivos:

Negativos:

Agradecemos por sua colaboracao!!



