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RESUMO

As transformacdes culturais e sociais que vém ocorrendo devido a intensidade crescente das
Tecnologias Digitais, em especial no ambiente educacional, permitiram o surgimento de
diversos recursos, como softwares e aplicativos, que seduzem os alunos. Logo, as Historias em
Quadrinhos estdo sofrendo mudancas e adaptacOes diante da convergéncia digital. Atualmente,
a producdo de Quadrinhos Digitais esta evoluindo, consideravelmente, indo desde os mais
simples, transposicao literais de suas versdes impressas para a tela, até aquelas que investem
em recursos multimidiaticos de alta complexidade. Acreditamos que 0s recursos tecnoldgicos
podem colaborar com o0s processos de ensino e aprendizagem da Matematica, podendo
potencializar e auxiliar na explanacdo do conteddo, em especial, os de Geometria (SILVA e
GAYESKI, 2018). Diante disso, nosso estudo objetivou analisar o uso de Historia em
Quadrinhos Digitais (HQD) no ensino de Geometria da Educacédo Basica. O referencial teérico
desta pesquisa esta fundamentado nas seguintes tematicas: a Cultura Digital e o uso das
Tecnologias Digitais na Educacdo, em especial, da formacdo continuada de professores que
ensinam Matematica da Educacdo Basica e do Ensino de Geometria (LEMOS, 2020;
CASTELLS, 2007; FIORENTINI e NACARATO, 2005; SANDES e MOREIRA, 2018;
MENESES, 2007; SILVA e GAYESKI, 2018; BRASIL, 2017), como também, a origem das
HQs e suas influéncias no Brasil e no mundo (VERGUEIRO; RAMOS e CHINEN, 2013;
MOYA, 1993), abordando sobre as HQs no ambiente educacional (VERGUEIRO; RAMOS,
2020; NETO; SILVA, 2015) juntamente com as influéncias dos Quadrinhos Digitais
(VIANNA; SETTON, 2004, FRANCO, 2009; MCCLOUD, 2006). Além de abordar os
elementos essenciais para constru¢ao de uma HQ (EISNER, 2010; 1989; SOUZA, 2015). Este
estudo caracteriza-se como pesquisa-formacdo (SANTOS, 2019) e tem natureza qualitativa,
utilizamos como instrumento de coleta de dados questionarios on-line, entrevistas
semiestruturada, observacdo-participante e andlise da producdo das HQDs tanto pelos
professores participantes do curso de formagéo como pelos alunos dos professores que ensinam
Matematica baseado na Analise de Contetdo (BARDIN, 2011). De acordo com a nossa questdo
de pesquisa, de que maneira 0 uso de HQD pode contribuir nas estratégias didaticas dos
professores que ensinam Matematica para o ensino dos conteudos de Geometria da Educacéo
Basica?, podemos afirmar a partir dos resultados e discussdes por meio das entrevistas
semiestruturadas e as respostas dos questionarios online perceber que a utilizagéo e producéo
das HQDs pelos professores e por seus alunos contribuiram de forma significativa e

contextualizada para o0 ensino e aprendizagem de conteidos geométricos em varias etapas de



ensino da Educacdo Baésica. Além disso, observamos que as constru¢cbes das HQDs
conseguiram contemplar de forma criativa e comunicativa os conteldos de Geometria
associando com situacdes do cotidiano, buscando o leitor refletir sobre as falas e expressdes
corporais dos personagens desenvolvendo a interacéo entre a linguagem verbal e visual presente
nas HQs. Contudo, acreditamos que nosso estudo contribuiu para ampliar as estratégias
didaticas dos professores que ensinam Matematica utilizando o recurso das HQDs para
melhorar a interacdo com seus alunos e sistematizar os conteddos matematicos, principalmente
os de Geometria. E proporcionando aos alunos o engajamento e o protagonismo de produzir

sua prépria narrativa.

Palavras-Chave: Cultura Digital. Tecnologia Digital. Histérias em Quadrinhos. Professores -
Formacédo Continuada. Geometria - Ensino. UFPE — Pds-graduacao.



ABSTRACT

The cultural and social transformations that have been occurring due to the increasing intensity
of Digital Technologies, especially in the educational environment, have allowed the
emergence of several resources, such as software and applications, that seduce students.
Therefore, Comics are undergoing changes and adaptations in the face of digital convergence.
Currently, the production of Digital Comics is evolving, considerably, from the simplest, literal
transposition of their printed versions to the screen, to those that invest in highly complex
multimedia resources. We believe that technological resources can collaborate with the
teaching and learning processes of Mathematics, and can enhance and assist in the explanation
of the content, especially those of Geometry (SILVA and GAYESKI, 2018). In view of this,
our study aimed to analyze the use of Digital Comics (DCM) in the teaching of Geometry in
Basic Education. The theoretical framework of this research is grounded in the following
themes: Digital Culture and the use of Digital Technologies in Education, in particular, the
continuing education of teachers who teach Mathematics in Basic Education and the teaching
of Geometry (LEMOS, 2020; CASTELLS, 2007; FIORENTINI and NACARATO, 2005;
SANDES and MOREIRA, 2018; MENESES, 2007; SILVA and GAYESKI, 2018; BRASIL,
2017), as well as, the origin of comics and their influences in Brazil and the world
(VERGUEIRO; RAMOS and CHINEN, 2013; MOYA, 1993), addressing about comics in the
educational environment (VERGUEIRO; RAMOQOS, 2020; NETO; SILVA, 2015) along with
the influences of Digital Comics (VIANNA; SETTON, 2004, FRANCO, 2009; MCCLOUD,
2006). Besides addressing the essential elements for the construction of a comic book (EISNER,
2010; 1989; SOUZA, 2015). This study is characterized as research-training (SANTOS, 2019)
and has a qualitative nature, we used as data collection instrument online questionnaires, semi-
structured interviews, participant-observation and analysis of the production of the comics both
by the teachers participating in the training course and by the students of teachers who teach
Mathematics based on Content Analysis (BARDIN, 2011). According to our research question,
in what ways can the use of HQDs contribute to the didactic strategies of teachers who teach
Mathematics for the teaching of Geometry contents in Basic Education?, we can state from the
results and discussions through the semi-structured interviews and the answers of the online
questionnaires realize that the use and production of the HQDs by the teachers and their students
contributed in a significant and contextualized way to the teaching and learning of geometric
contents in various stages of teaching in Basic Education. Moreover, we observed that the

comic book constructions managed to contemplate, in a creative and communicative way, the



Geometry contents associating them with daily life situations, seeking the reader to reflect about
the characters' speech and body expressions, developing the interaction between verbal and
visual language present in the comics. However, we believe that our study contributed to
expand the didactic strategies of teachers who teach mathematics using the resource of comic
books to improve the interaction with their students and systematize mathematical content,
especially Geometry. And providing students with the engagement and protagonism to produce

their own narrative.

Key-words: Digital Culture. Digital Technology. Comics. Teachers - Continuing Education.

Geometry - Teaching. UFPE — Postgraduate Studies.
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1. INTRODUCAO

O meu primeiro contato com Histdrias em Quadrinhos (HQs) foi por meio das Revistas
do Sesinho, produzidas pelo Servigo Social da Inddstria (SESI). Meu pai trabalhava em uma
empresa vinculada ao programa do SESI e levava, mensalmente, algumas dessas HQs. Essas
revistinhas da Turma do Sesinho contribuiram significativamente meus habitos de leitura,
durante a infancia. Lembro-me dos personagens como, por exemplo, o personagem principal,
Sesinho, que estava sempre preocupado com 0s outros, carismatico e sempre se envolvendo
emocionalmente com as pessoas. Ja a personagem Nina prestava atencdo nos detalhes e gostava

de aprender.

Outro fator importante para aflorar meu gosto pelas HQs foi na Educacdo Basica,
especificamente, na turma de 9° ano do Ensino Fundamental na disciplina de Historia Geral. As
aulas do professor dessa disciplina me deixavam fascinada pelo conteddo e pela postura ao
ministrar as aulas. Visto que, ele ensinava utilizando os Quadrinhos para representar, por
exemplo, os acontecimentos da Segunda Guerra Mundial pelas HQs produzidas com o Capitao
América, que contavam sobre a luta contra o narzismo e os ditadores do Eixo, como Hitler e
Mussolini. Os Quadrinhos do Tocha Humana e Namor também estavam presentes nas aulas
para justificar o clima politico da época da Segunda Guerra. Essas HQs despertaram o meu lado

criativo e imaginério.

No ano de 2014, ingressei na faculdade, no curso de Licenciatura em Matematica na
UEPB. A graduacdo me permitiu ter contato com as HQs novamente, em uma disciplina do
terceiro periodo, denominada Informatica Aplicada Il, ministrada pela professora Abigail Lins.
Nessa disciplina, a turma teve a oportunidade de trabalhar com dois mestrandos orientados pela
professora, Eudes Souza e Carla de Araljo, que apresentavam seus projetos sobre Histdria em

Quadrinhos Digital e Plataforma Moodle, respectivamente.

Logo, na primeira aula, a Prof.2 Abigail dividiu os alunos em duas turmas e em duplas,
realizou um sorteio para quais duplas iriam para um dos dois projetos apresentados. Uma
trabalhou com o Prof. Eudes e a outra com a Prof.2 Carla. Com isso, minha dupla ficou com a
proposta de Histéria em Quadrinhos Digital (HQD). Esse contato com a pesquisa de Souza
(2015) contribuiu na aprendizagem do manuseio e constru¢do de quadrinhos no aplicativo
ComicLife 3 e Pixton, associado a um conteddo matematico e os elementos essenciais para

producéo de uma HQ.
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No quarto periodo do curso, 2015.2, soube que a Prof. Abigail estava interessada em
trabalhar com Histéria em Quadrinhos Digital em um projeto, o qual me interessou. Fui
convidada pela Prof.2 para seu projeto de PIBIC/CNPq, em 2016.1, no qual passei dois anos,
juntamente, com mais trés alunos membros. No primeiro ano, estudamos a parte tedrica 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 relacdo a construcdo de quadrinhos no meio digital.

Ja no segundo ano do projeto, realizamos investigacfes com professores de Matematica
em formacéo, mostrando uma alternativa metodoldgica com o uso de HQs Digitais na Educacéo
Matematica e com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, realizando construcfes de HQDs

com o contetdo matematico, Teorema de Pitagoras.

Esse projeto do PIBIC contribuiu com o tema do meu Trabalho de Concluséo de Curso
(TCC), Leite (2018), no qual teve como objetivo discutir o uso de Histéria em Quadrinhos
Digital (HQD) no processo de ensino e aprendizagem Matematica. Com a pesquisa, mostramos
gue as HQDs nas aulas de Matematica podem ser trabalhadas como um método ou préatica
pedagdgica, sendo importante em qualquer producdo de HQs Digitais entender os elementos

que compdem os Quadrinhos para universalizar as ideias por meio das imagens e textos.

As duas investigacgdes realizadas no TCC (LEITE, 2018), permitiram perceber que 0s
futuros professores de Matematica pretendem explorar o potencial dos Quadrinhos articulando
0 uso dos Quadrinhos e o0s conteddos matematicos em suas praticas pedagogicas. E a
investigacdo com os alunos do 9° ano do Ensino Fundamental pode contribuir para despertar o
interesse e a criatividade com o uso de HQDs em um estilo menos formal e os resultados

indicam que os alunos conseguiram compreender melhor o contetdo.

Com isso, pretendemos realizar um estudo que envolve as Histérias em Quadrinhos em
um ambiente digital como metodologia de ensino para os professores, em especial, de
Matematica. Logo, devemos nos adaptar a essas inovagdes tecnoldgicas, tentando compreender,
incorporar, socializar e introduzir essas mudangas, para que o ambito escolar melhore
constantemente a qualidade do processo de ensino e aprendizagem e das praticas docentes. As
Tecnologias Digitais potencializaram novas formas de comunicacgdo, de aprendizagem, de

disseminacédo de conteudos e de culturas digitais.

Essa inovacdo, em relacdo a Educagdo, deve permitir mudancas de crengas,

comportamentos, metodologias e relagdes, indo além da simples introducdo de computadores
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ou tablets nas salas de aula. Castells (2007) afirma que ndo é a tecnologia simplesmente que
estd mudando a sociedade, j& que a tecnologia é resultado do préprio dinamismo social.
Entretanto, existe uma dialética entre sociedade e tecnologia afetando mudancas em todos os

contextos.

O conceito de Cultura Digital é fundamental para se entender as mudancas das relagdes
sociais. Pretto e Silveira (2008, p. 78), indicam que a Cultura Digital esta “intrinsecamente num
processo crescente de reorganizacdo das relagdes sociais mediadas pelas tecnologias digitais,

afetando em maior ou menor escala todos os aspectos da agdo humana”.

A presenca das Tecnologias Digitais no ambito pedagdgico tornou-se uma realidade
inquestionavel, contribuindo para o repensar no trabalho do professor, com momentos de
reflexdo sobre sua pratica docente. Esses recursos tecnologicos incentivam situacdes de
criatividade e motivacéo por parte do professor e do aluno, modificando a relagéo entre os dois.
Podendo, até mesmo, estimular a autonomia do aluno.

A insercdo das Tecnologias Digitais na Educacdo Bésica contribui para que o trabalho
do profissional da educacdo seja repensado. Por esse motivo, é fundamental o professor buscar
conhecer e ter um suporte tedrico sobre os avangos tecnoldgicos na Educacdo. Costa e Lins
(2010) ressaltam a formac&o continuada como uma alternativa para o professor conhecer sobre
0s avancos tecnoldgicos na Educacao. Por isso, o papel do professor ndo se deve mais a apenas
ensinar, mas sim de ser o facilitador/mediador/orientador da aprendizagem para desenvolver a
criatividade do aluno.

Além disso, as Historias em Quadrinhos, assim como outros meios de comunicacao e
artes, estdo sofrendo mudancas e adaptacdes diante da convergéncia digital. Atualmente, a
producdo de Quadrinhos Digitais estad evoluindo, vai desde os mais simples, transposicao
literais de suas versdes impressas para a tela, até aquelas que investem em recursos
multimidiaticos de alta complexidade (KRENING; SILVA e SILVA, 2015). Segundo Silva
(2015), é necessario investigar como as HQs ressignificam na producéo da cultura, o que pode
auxiliar na compreenséo de sua relagdo com a cultura midiatica, de modo especial o papel que

estas desempenham na vida do ser humano.

Por isso, utilizamos os estudos do quadrinista Will Eisner (1917-2005) para
compreender a relacdo do leitor com o artista, além de entender as questdes de tempo e espagos
nas HQs por meio do termo Arte Sequencial. Segundo Souza (2015, p. 24), esse termo pode ser
compreendido “como um veiculo de expresséo criativa, comunicativa que por meio dos quadros

expressam ideias ou situagdes diversas”.
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Para o desenvolvimento de uma Educacdo de qualidade e que atenda a
contemporaneidade, surgem propostas de formacéo inicial ou complementar que discutam
tematicas como as metodologias ativas, inovagdes na educacdo, entre outras. Nesse sentido, a
proposta de inclusdo de HQs na area da Educacéo, sendo incorporada como estratégia didatica,
tem sido alvo de pesquisas e estudos de mestrado e doutorado no Brasil, como destacamos no
Mapeamento Sisteméatico que realizamos na plataforma da Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertacdes (BDTD) entre os anos 2010 a 2020 no qual encontramos 7 pesquisas que
abordaram as HQs no ensino da Matematica, as quais serdo discutidas no capitulo de

metodologia.

Dentre esses trabalhos encontrados envolvendo as HQs no ensino de Matematica
somente o trabalho de Souza (2015) tem relacdo com a nossa pesquisa, visto que aborda sobre
as construcbes de Histdrias em Quadrinhos Digitais (HQDs) no processo de ensino e
aprendizagem de contelldos matematicos e no processo de formacao de professores, por isso,

utilizamos esse estudo como norte.

Nesse sentido, esta pesquisa reforca o desejo de continuar a estudar e trabalhar o uso de
HQDs para fins educacionais e, dessa maneira, incentivar a construcdo desse género por
professores que ensinam Matematica da Educacdo Basica, esperando despertar neles uma

Matemética diferente da qual eles, talvez, até temam ou néo atribuam sentido algum.

Com relacdo a docéncia, sabemos que o trabalho do professor, em especial o de
Matematica, é complexo, apresentando sempre muitas dificuldades, principalmente, no uso de
Tecnologias Digitais. Entretanto, o professor ndo pode desistir, pois essas dificuldades estdo e
estardo sempre presentes. Com isso, pretendemos levantar um novo olhar para utilizacdo de
Histéria em Quadrinhos Digital na formacgdo continua do professor que ensina Matematica

como proposta metodologica no ensino e na aprendizagem de Geometria da Educagéo Basica.

Portanto, com base nas justificativas e na questéo de pesquisa, de que maneira o uso de
Histéria em Quadrinhos Digital (HQD) pode contribuir nas estratégias didaticas dos
professores que ensinam Matematica para o ensino dos contetidos de Geometria da Educacéo
Basica? Nossa pesquisa teve como objetivo geral, analisar o0 uso de Historia em Quadrinhos
Digital (HQD) no ensino de Geometria da Educacdo Basica. Assim, para alcangar nosso

objetivo foram determinados os seguintes objetivos especificos:

a) Realizar uma formacgédo para professores que ensinam Matematica sobre a utilizagdo

didatica de HQs Digitais na Educacéo Bésica;
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b) Avaliar o processo de formacao ofertado aos professores que ensinam Matematica para
a utilizacdo das Historias em Quadrinhos Digitais;

c) Verificar as possibilidades e os desafios no uso das HQs Digitais pelos professores que

ensinam Matematica participantes da pesquisa.

Além dessa introducdo, a dissertagdo esta estruturada em cinco capitulos. No Capitulo
2 discutimos sobre a Cultura Digital e o uso de Tecnologias Digitais na Educagéo, em especial,
da formacéo continuada de professores que ensinam Matematica da Educacdo Basica e do
Ensino de Geometria. No Capitulo 3 abordamos de maneira geral a historia das Historias em
Quadrinhos no Brasil e no mundo, como também, as interven¢des dos Quadrinhos na Educacgéo
e no ambiente digital e os elementos essenciais para construgdo de uma HQ, apresentados pela
Arte Sequencial de Eisner. Ja no Capitulo 4 descrevemos o percurso metodoldgico, como
mapeamento sistematico, curso de formacao, sujeitos participantes e instrumentos de coleta de
dados. No Capitulo 5 apresentamos a andlise dos dados e resultados obtidos de forma
qualitativa, por meio de uma pesquisa-formacdo, pelos professores que ensinam Matematica
participantes do curso de formacéo e as constru¢des de HQDs com os contetidos de Geometria.

Por fim, encerramos com as Considerac6es Finais.
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2. CULTURA DIGITAL E O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS NA
EDUCACAO

Pedras, 0ssos, troncos e galhos foram transformados pelos nossos ancestrais pré-
historicos, em ferramentas que superavam as fragilidades fisicas, em relacdo as demais
especies. O homem necessitava de ferramentas que ampliassem suas competéncias e por meio
do tempo esses materiais foram evoluindo e sendo aperfeicoados (BRASIL, 2001). Criando
culturas, isto é, conjunto de conhecimentos, técnicas, costumes, héabitos e crencas que séo

disseminadas de geracdo em geracéao.

A propria evolucdo social do homem confunde-se com as tecnologias desenvolvidas e
empregadas em cada época (BRASIL, 2001). Boa parte dos materiais que utilizamos no
cotidiano, seja para uso pessoal ou profissional, como livros, lapis, caneta, escova de dente,
calculadora, liquidificador e entre outros, sdo formas diferenciadas de ferramentas. Com isso,

definimos a tecnologia como um conjunto que une a ferramenta e 0s seus usos, em cada época.

Segundo Bruzzi (2016), a educagdo convive com a tecnologia desde 1650. O autor
apresenta um percurso historico sobre a evolucao da tecnologia na educacéo de 1850 até os dias
de hoje, buscando refletir que a educacéo, desde dos primordios até os dias atuais, sempre teve
contato com algum tipo de tecnologia. A educa¢do conviveu com aparatos como Horn-Book,
utilizado para alfabetizacéo de crianca e textos religiosos. Entre 1850 e 1870, surgiu o Ferule
que tinha a funcdo de apontador/indicador. Entretanto, o0 Horn-Book e Ferule eram também

utilizados para castigos fisicos nos alunos dispersos ou que ndo conseguiam aprender as li¢des.

Ja em 1870, surgiu o Magic Lantern precursora do projetor de slide nos dias de hoje,
Datashow. Logo em seguida, o School Slate, em 1890, e o Chalkboard precursores do quadro
negro/branco. Encerrando a era das criagdes com o Lapis, em 1900. De acordo com Bruzzi
(2016), considera que os anos seguintes séo so aperfeicoamentos com base nas tecnologias ja

existentes, das invencdes ja descritas.

Em 1905, o Estereoscope como modelo individual de projetos de slides, o Film
Projector, em 1925, o primeiro projetor de filmes. Ainda em 1925 surge o Radio, seguido em
1930, pelo Retrd Projetor. Segundo Bruzzi (2016), na época do radio a escola entrava na era

da modernidade tecnoldgica. Em 1940 surgem a Caneta Esferogréafica e o Mimeografo.

Em 1951, surgem os Videotapes, acompanhado em 1957 do Acelerador de Leitura,
precursor da Maquina de Aprendizagem de Skinner. Em 1958, criam a Televisdo Educativa,

seguido da Fotocopiadora em 1959, que colabora para Liquid Paper, em 1960. Ainda com
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Bruzzi (2016, p.479), desde de 1960 até os dias atuais surgem “uma enxurrada de tecnologia
que continua invadindo nossas escolas”, destacando: Microfilm, Calculadora Manual, Cartdo
Perfurado, Computador Pessoal ou de Mesa, CD ROM, Quadro Interativo, Apple IPAD e entre

outros.

Conforme Kenski (2007, p. 2) “as tecnologias em cada época, disponiveis para
utilizagdo por determinado grupo social, transformam radicalmente as suas formas de

organizacao social, a comunicagao, a cultura e a propria aprendizagem”.

A nossa sociedade estd fortemente influenciada e marcada pela insercdo das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC), de modo especial, nas ultimas décadas do
século XX e no decorrer do século XXI. Essas tecnologias transformam nossa maneira de

pensar, agir e sentir, como também, as formas de comunicar e adquirir conhecimento.

O termo TIC € mais comum para se referir aos dispositivos eletrénicos e tecnoldgicos,
abrangendo as tecnologias mais antigas como televisdo, jornal e mimedgrafo. Alguns
estudiosos utilizam o termo Novas Tecnologias (KENSKI, 1998) ou TDIC - Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo (BARANAUSKAS e VALENTE, 2013) para se referir
aos computadores, tablets, celulares, smartphone e entre outros dispositivos que permitam a

conexao da internet.

Contudo, o termo Tecnologias Digitais, atualmente, ocupa um papel importante para a
compreensdo da complexidade do mundo, permitindo a interacdo, a (re)descoberta e a
(re)constituicdo do conhecimento entre 0 homem e o mundo, entre 0 homem e a educacao.
Segundo Lemos (2020, p. 25), as Tecnologias Digitais situam-se em novo contexto
sociocultural, no qual “a tecnologia ganhou significagdes e representagdoes diversas, em um

movimento de vaivém com a vida social”.

No inicio do século XXI, a tecnologia e a sociedade ndo podem ser mais reduzidas as
analises unilaterais que se desenvolveram durante os séculos da modernidade industrial. Logo,
a tecnologia “foi o principal instrumento de separacdo, de alienac¢do, do desencantamento do
mundo (Weber) e do individualismo positivista, vé-se investida pelas poténcias refutadas pelo
racionalismo moderno” (LEMOS, 2020, p.16).

Com isso, as Tecnologias Digitais trazem inovacao e transformacao para o ensino. Esse
conceito de inovacdo na educagdo, de acordo com Blanco (1995, p.308) significa “ter uma
atitude aberta @ mudanca, baseada na reflexdo critica da propria tarefa, descobrindo novos

caminhos que melhorem a qualidade de ensino e buscando a solu¢do mais adequada a situacoes
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novas”. Esses ambientes centrados na inovagdo devem promover autonomia dos alunos e um

professor com atitude de acéo-reflexao.

Comi isso, a utilizacdo dos recursos tecnologicos deve ser refletido e gerar uma producéo
de inovacao, criando novas formas de comunicacao, interacao e producao cultural. Com relacao

a educacdo, refletira nos comportamentos, metodologias, relacées e mudancas de crencas.

Com o avanco tecnoldgico, professores e alunos devem perceber que a interagdo com a
tecnologia pode facilitar o ensino e a aprendizagem. Por isso, a escola precisa assumir um papel
inovador, permitindo a influéncia tecnologica. Conforme Moran (2004, p. 3), a educacdo esta

bem proxima das tecnologias:

Ensinar e aprender estéo 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 0 processo,
reaprender a ensinar, a estar com o0s alunos, a orientar as atividades, a definir
0 que vale a pena fazer para aprender, juntos ou separados (MORAN, 2004,
p. 456).

Segundo Bruzzi (2016, p. 475), “no Brasil falamos muito sobre o uso da tecnologia na
educacdo, mas pouco ainda fazemos”, mesmo existindo projetos de sucesso, mas nenhum até
hoje apresentou uma difusdo por completo. Por isso, a utilizacdo significativa e critica dos
recursos tecnoldgicos contribuem para a construcdo e apropriagdo do conhecimento, ao
possibilitar que professores e alunos possam compreender melhor sua realidade para
transforma-lo (JONASSEN, 2007).

O conceito de Cultura Digital é essencial para se entender as mudangas nas relacées
sociais. Para Pretto e Silveira (2008, p. 78) entendem que Cultura Digital “indica
intrinsecamente um processo crescente de reorganizagdo das relagdes sociais mediatas pelas
tecnologias digitais, afetando em maior ou menor escala todos os aspectos da agdo humana”.
Por isso, as mudangas sociais vivenciadas nos Ultimos trinta anos tém revelado caracteristicas
de como a sociedade tem buscado cada vez mais a integracdo e a inter-relacdo das pessoas e
suas culturas (CASTELLS, 2007).

No contexto da Cultura Digital é importante destacar o surgimento da Cibercultura no
qual existe uma estreita relacdo com a sociedade e a cultura contemporanea. De acordo com

Lemos (2020), a Cibercultura surge da convergéncia entre o social e o tecnolégico:

A cibercultura forma-se, precisamente, da convergéncia entre o social e
tecnolégico, sendo através da inclusdo da sociedade na pratica diaria de
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tecnologia que ela adquire seus contornos mais nitidos. Nao se trata,
obviamente, de nenhum determinismo social ou tecnoldgico, e sim de um
processo simbidtico, onde nenhuma das partes determina impiedosamente a
outra (LEMOS, 2020, p. 90).

Ainda de acordo com Lemos (2020), a Cibercultura constitui como uma
cibersocialidade, ou seja, uma estética social alimentada pelas tecnologias do ciberespaco
(redes informaticas, realidade virtual, multimidia). O termo ciberespaco foi criado pelo escrito
cyberpunk da ficcdo cientifica William Gibson no seu monumental Neuromancer, de 1984.
Segundo Lemos (2020), Gibson considerava o ciberespaco como um espaco ndo fisico
composto por um conjunto de redes de computadores no qual todas as informacgdes sob suas

mais diversas formas circulam.

Logo, o ciberespaco é considerado uma parte vital da Cibercultura e esta constantemente
nas discussdes sobre Tecnologias Digitais, podendo ser compreendida por duas perspectivas,
segundo Lemos (2020, p. 128), “como o lugar onde estamos quando entramos num ambiente
simulado (realidade virtual) e como o conjunto de redes de computadores, interligados ou néo,
em todo o planeta, a Internet”. Com isso, o ciberespaco ¢ um espago sem dimensao, um lugar

de informaces navegaveis de forma instantanea e reversivel.

O principio digital faz com que o computador se diferencie da TV analdgica, maquina
rigida, restritiva, centralizadora e passe, a partir de 1990, com o surgimento da web, a apresentar
um sistema de interacdo e conectividade on-line. Segundo Santos (2015, p. 135), “passamos da
massa receptora as redes interagentes no espago € no ciberespago”. Com isso, a relacdo dos
seres humanos com os objetos técnicos digitalizados em conexdo com a internet caracterizam

e dao forma a cultura contemporanea como a Cibercultura.

Ainda de acordo com Santos (2015, p. 135), o ciberespaco € a “internet habitada por
seres humanos que produzem, autorizam e constituem comunidades e redes sociais por e com
as media¢des das tecnologias digitais em rede”. Dos desktops aos celulares conectados a
internet permite o fortalecimento da Sociedade em Rede (CASTELLS, 2020), que ganha mais

autoria dos usuarios e mais exploracdo das capacidades interativas do ciberespaco.

Logo, a interatividade é entendida como uma dindmica de interagcdo autoral e
comunicacional da emissédo e da recepcao da mensagem nas interfaces online (SANTOS, 2015).
Mesmo que a interatividade ndo seja um conceito da informatica, mas da teoria da

comunicacéo, ganha centralidade na evolucao do ciberespaco.



30

O ciberespaco evolui da web 1.0 para web 2.0. Segundo Santos (2015), a web 1.0 os
sites representam um grande repositorio de conteudo criado por especialistas em informética
para 0 usuario navegar, assistir e copiar. J& na web 2.0, os blogs e as redes sociais (Facebook,
Twitter, Wiki e entre outras) destacam-se e mobilizam maior participacdo, interacdo e autoria
social no ciberespaco permitindo que 0s usuarios expressem sua colaboragdo e
compartilhamento (JONES, 2009).

Segundo Santos (2015), a web 2.0 ndo € somente uma questdo de evolucdo da
Tecnologia Digital em rede, mas um resultado da intersecdo de mudancas tecnologicas,
econdmicas e sociais. Por isso, a web 2.0 permite a liberdade de expressdo e a colaboragdo em
rede dos usuérios expressando:

[...] o motivo real para as pessoas se envolverem em redes de contato na midia
social € a liberdade de expressdo das autorias, de interlocucdo e de
colaboragdo, quando os individuos estdo entregues a si mesmo, isto é, quando
vivem ndo mais aferrados aos “imperativos prometeicos econdémico-politicos
e contratuais” e entregam-se ao “sentimento partilhado em rede, em tribos,
com base naquilo que é emocionalmente comum” (SANTOS, 2015, p. 137).

As novas formas de acesso mudaram nossa relacdo com ciberespaco. Atualmente,
presenciamos a evolucao das tecnologias sem fio de acesso ao ciberespaco como, por exemplo,
as tecnologias wi-fi, wi-max, 2G, 3G e 4G. Essas tecnologias permitem cada vez mais a

mobilidade ubiqua e, com isso, novas préticas culturais na Cibercultura.

Na era da mobilidade com conexdes generalizadas em rede, 0s usuérios podem
compartilhar e acessar simultaneamente varios lugares. Segundo Santaella (2010, p. 17),
estamos vivenciando a poténcia da ubiquidade, ou seja, a onipresenca que “oculta o
deslocamento e permite ao usuario continuar suas atividades mesmo estando em outros
lugares”. Em um mesmo dispositivo movel, contamos com a convergéncia de interfaces e
linguagens que permitem produzir, editar e compartilhar em redes de textos, sons, imagens
estaticas ou dindmicas permitindo a circulagdo pelo mundo enquanto seus autores e

interlocutores movimentam-se fisicamente seus corpos pelo espacgo urbano (SANTOS, 2015).

O movimento cyberpunk marcou toda a Cibercultura. Segundo Lemos (2020, p. 189), o
termo cyberpunk teve suas origens no “movimento homdnico de ficgdo cientifica que associa
tecnologias digitais, psicodelismo, tecnomarginais, ciberespago, cyborgs e poder mediético,
politico e econémico dos grandes conglomerados multinacionais”. Para os cyberpunks, a

tecnologia é profunda e intensa, ela invade o corpo humano e até mesmo a mente.
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Entretanto, a cultura cyberpunk ndo pode somente ser conceitualizada pela tecnologia.
O movimento ressalta algumas solucfes para o uso das Tecnologias Digitais, como:

Faca vocé mesmo de sua vida uma obra de arte, aqui e agora. A tecnologia
esta ai para te ajudar. Mas desconfie das promessas da ciéncia e da tecnologia.
Explore possibilidades simbdlicas e concretas da utilizagdo dos objetos
técnicos. Pegue em suas maos o destino tecnolégico do planeta. Comunique,
troque, toda a informagé&o é boa e deve ser livre (LEMOS, 2020, p. 202-203).

A ficcdo cyberpunk aparece em varios formatos da cultura contemporanea como, por
exemplo, na televisdo (a série inglesa Max Headroom), no tribalismo tecno-hip-hop, na
ciberarte (video, instalac@es, realidade virtual, performances diversas), nos jogos eletrénicos,
nas historias em quadrinhos (Moebius, Tornatore, Future Subjunkies, Akira), no cinema (Tron,
Blade Runner, Total Recall, Terminator, Matrix), nas revistas (Mondo 2000, 2600, Black Ice)
e além dos sites e newsgroups nos mais diversos ciberespagos. Os elementos do cyberpunk
perpassam diferentes midias e revelam a sua potencialidade no contexto da cultura da
convergéncia, preconizado por Jenkins (2013). A convergéncia entre midias diferentes na
construcdo de narrativas digitais e transmidiatica, € um dos elementos da cibercultura, assim
como, 0 aumento da comunicacdo entre as pessoas de as diversas areas do conhecimento
estabelece uma forte relacdo com a educacdo e a cultura, em especial a Cultura Digital,
possibilitando a transformacéo entre o professor e o aluno em produtores do conhecimento e

fazedores do seu préprio tempo. Logo, precisa-se de um processo formativo:

[...] para toda a sociedade, a fim de que 0s sujeitos sociais ndo sejam meros
consumidores das tecnologias e, 0 que seria muito pior, consumidores
acriticos dos dispositivos, dos softwares e das informagdes que circulam nos
ambientes digitais (BONILLA e PRETTO, 2015, p. 24).

De acordo com Santos (2015), chama-se a atencdo para o desafio da inclusdo
Cibercultural do professor, visto que, convive com um ambiente comunicacional favoravel a
autoria, compartilhamento, conectividade, colaboracdo e interatividade. A inclusdo
Cibercultura precisara de um sujeito que atue como cidadao participativo em redes sociais com
habilidades para comunicar-se ou produzir e compartilhar contetidos e informac6es nos mais
diversos formatos (textos, programas, sons, imagens, videos e entre outros) em “uma sociedade
cada vez mais movel e global” (LEMOS, 2011, p. 19). Logo, a Cibercultura potencializa

praticas pedagogicas baseadas na autonomia, diversidade, dialogo e democracia.

Com o contexto da Cultura Digital é possivel um redimensionamento da formacéo do
professor. Segundo Moraes e Navas (2010), implica em mudancas na viséo intelectual e social

do professor, pois ao trabalhar com as Tecnologias Digitais reconhecem as incertezas e
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necessidades de seu uso, aceitando a inexisténcia de verdades absolutas e a presenga de
diferentes metodologias. Com isso, as Tecnologias Digitais podem oferecer novas
possibilidades de comunicacéo na relacéo professor-aluno, professor-professor ou aluno-aluno,

apresentando vantagens para a comunicacao interpessoal.

A atitude que se espera, é que o professor passe a orientar e mediar as atividades dos
educandos, passe a trabalhar em equipe, com os alunos, sendo um mediador de aprendizagens.
E preciso que o professor tenha oportunidade de reconhecer as potencialidades pedagdgicas das
Tecnologias Digitais e, assim, incorpora-las em suas praticas, integrando os contetdos, as

estratégias de aprendizagem e as de ensino.

Contudo, atualmente, a democratizacdo do acesso a esses produtos tecnoldgicos é um
grande desafio para sociedade, principalmente, na esfera econdmica e educacional. De acordo
com Brito e Costa (2020), no Brasil e no mundo foi acentuado a emergéncia do uso das
Tecnologias Digitais na educacado, a partir do més de marco de 2020, quando a Organizagédo
Mundial da Saude (OMS) declarou surto de uma pandemia provocada pelo virus COVID-19.
Os efeitos da pandemia foram varios, em especial, com o fechamento das escolas e

universidades em pelo menos 115 paises.

Nesse momento, de pandemia ndo houve tempo para a reflexdo, o que levou escolas as
improvisarem, utilizando os recursos tecnoldgicos de forma remota, vivenciando uma realizada

ainda ndo pensada ou nao projetada.

Por isso, 0 presente capitulo com duas sec¢des, aborda o uso de Tecnologias Digitais na
formacdo continuada para professores que ensinam Matematica da Educacdo Basica,
juntamente, com a reflexdo da influéncia das Tecnologias Digitais no ensino de Geometria na

Educacédo Basica.

2.1 O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS E FORMACAO CONTINUADA PARA
PROFESSORES QUE ENSINAM MATEMATICA NA EDUCACAO BASICA

A formacéo continuada vem sendo discutida com mais énfase no Brasil desde 0s anos
1980 (BRASIL, 2002). Principalmente com a promulgacéo da Constituicdo Federal de 1988 e
a Lei n. 9394/96, Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, além de muitas politicas
publicas educacionais que foram implantadas na tentativa de melhorar a qualidade do ensino
no Brasil. Segundo Freitas e Pacifico (2020), os referenciais para formagdo continuada de

professores apontam que a organizacdo e a promocao dessa formacgdo sdo primordialmente
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papel das secretérias de Educacdo, pois sdo elas que podem acompanhar o desenvolvimento de
diretrizes e programas de formacéao continuada (BRASIL, 2002).

A efetivacdo da formacéo continuada € um processo complexo. Logo, o professor néo
pode se privar de buscar conhecimento, pois sdo grandes os desafios que o educador encontra
no seu desenvolvimento profissional, com isso, manter-se atualizado e desenvolver préaticas
pedagogicas é indispensavel para que haja maior mobilizac&o de sua formacgédo sendo, portanto,
necessario criar condi¢des favoraveis tanto na formacéo continuada quanto na sua valorizacao

profissional.

O desenvolvimento profissional ndo se deve corresponder somente a cursos de formacao
de professores, mas a unido de conhecimentos adquiridos ao longo da vida. Logo, 0 processo
de formacdo continuada dos professores deve ser continuo partindo do saber de experiéncias
do professor, sempre agregados aos desafios da préatica escolar. Segundo Névoa (2001, p. 12)
“o aprender continuo ¢ essencial em nossa profissdo. Ele deve se concentrar em dois pilares: a
prépria pessoa do professor como agente, e a escola, como lugar de crescimento profissional

permanente”, ou seja, a escola € o lugar ideal para efetivagdo da formag¢ao continuada.

Para Fiorentini e Nacarato (2005), um processo de formacdo deve valorizar o saber dos
professores, promovendo reflexdes sistematicas sobre o ensino e a aprendizagem da
Matematica, habilitando o professor ser o préprio pesquisador de sua prética e investir em
producdes coletivas do conhecimento. De acordo com Fiorentini e Castro (2003, p. 124), “o
movimento de formacdo do professor ndo é isolado do restante da vida. Ao contrario, esta
imerso nas praticas sociais e culturais”. Logo, o professor é parte integrante do processo
educativo, cabendo a ele contribuir para a constituicdo da atividade profissional e de sua
profisséo.

Garcia (1992) afirma que a concepcdo de formacao continuada de professores vai muito
além de termos como aperfeicoamento, reciclagem ou capacitacéo, propondo uma formacéao
com a valorizacdo de aspectos contextuais que possibilite o desenvolvimento profissional do
professor. Logo, Anastasiou (2004) ressalta que esses processos de treinamento/reciclagem séo
inadequados para a formacédo continuada de professores. Por isso, a formagéo continuada deve
possibilitar aos professores uma autonomia, contribuindo para sua transformacéo profissional

e a realidade que esté inserido.

O professor € um dos mais importantes elementos que move a educacao e que tem forte

influéncia na eficacia educacional, por isso, a formagao continuada do professor vem ganhando,
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cada vez mais, destaque em pesquisas e literaturas, como também, nas politicas publicas. Logo,
a concepcdo de formacdo continuada, atualmente, deve ser entendida como um processo
permanente e constante de aperfeicoamento dos saberes necessarios as atividades desses
educadores. Contudo, é necessario (re)pensar o desenvolvimento profissional, visto que é
sempre importante associar a teoria a pratica nos cursos de formag&o inicial e continuada de

professores.

De acordo com Gadotti (2011, p. 41), a formacdo continuada vai muito além de

aprendizagem de novas técnicas:

A formagdo continuada do professor deve ser concebida como reflex&o,
pesquisa, acdo, descoberta, organizacao, fundamentag&o, reviséo e construcéo
tedrica e ndo como mera aprendizagem de novas técnicas, atualizacdo em
novas receitas pedagogicas ou aprendizagem das Ultimas inovagoes
tecnologicas. A nova formacdo permanente, segundo essa concepgao, inicia-
se pela reflexdo critica sobre a pratica (GADOTTI, 2011, p. 41).

Segundo Nacarato (2006), ndo ha necessidade em dicotomizar a formacao do professor
em inicial e continuada, pois, para o autor deve ser entendida como um continuum. Entretanto,
em termos de pesquisas ainda ha objetivos, ldgicas e perspectivas diferenciadas entre essas duas
formacdes. Por meio dos estudos de Nacarato (2006) elencamos alguns desafios e lacunas tanto

na formacao inicial como na formacéo continuada do professor que ensina Matematica.

Na formacdo inicial, os desafios destacados por Nacarato (2006) esta associado o papel
fundamental do professor formador de professores e como evidenciar a necessidade de investir
mais na constituicdo do saber pedagdgico disciplinar nos cursos de Licenciatura. Logo, esses

desafios estdo nas médos do formador, de acordo com Fiorentini (2005):

Embora alguns professores tenham consciéncia e busquem deliberadamente
desenvolver uma préatica que reproduza ou cultive suas crengas e valores,
outros — e provavelmente em maior nimero — ndo percebem que, além da
Matematica, ensinam também um jeito de ser pessoa e professor, isto é, um
modo de conceber e estabelecer relacdo com 0 mundo e com a Matematica e
seu ensino. Ou seja, hd um curriculo oculto subjacente & acdo pedagdgica
desse professor, pois ele ensina muito mais do que pensa estar ensinando. O
futuro professor ndo aprende dele apenas uma Matematica, internaliza
também um modo de concebé-la e de trata-la e de avaliar sua aprendizagem
(FIORENTINI, 2005, p. 110-111).

J& as lacunas da formacdo inicial do professor que ensina Matematica sdo apontadas
nos estudos de Fiorentini, Nacarato, Ferreira et al (2002), no qual os problemas identificados

parecem ter apresentado poucas transformacoes:

Desarticulacéo entre teoria e pratica, entre formacédo especifica e pedagogica
e entre formacdo e realidade escolar; menor prestigio da licenciatura em
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relacdo ao bacharelado; auséncia de estudos historico-filosoficos e
epistemoldgicos do saber matemaético; predominancia de uma abordagem
técnico-formal das disciplinas especificas; falta de formacéao tedrico-préatica
em Educacdo Matematica dos formadores de professores (FIORENTINI;
NACARATO; FERREIRA et al, 2002, p. 54).

Na formacéo continuada necessita-se de uma mudanca no olhar do formador sobre o
professor atuante, sendo esse profissional visto como um produtor do saber (NACARATO,
2006). Logo, os projetos de formacdo mais bem-sucedidos mostram uma mudanca no foco:
“das pesquisas sobre professores passa-se a pesquisa com os professores” (NACARATO, 2006,
p. 136). Surgindo novos conceitos, como parceria formador ou pesquisador/formador, trabalho

coletivo, trabalho cooperativo e trabalho colaborativo.

Assim como acontece nos programas de formagéo inicial, na formagéo continuada,
também ha uma evidéncia de que os conteGdos de matematica precisam ser revistos e
atualizados, devendo ser tomado como ponto de partida desses programas de formacao. N&o ha

como desconsiderar o saber da experiéncia dos professores nessas formagdes (TARDIF, 2002).

Segundo Freitas e Pacifico (2020), apontam que os grandes desafios da formacéo
continuada € a fragmentacdo de estudos ou programas de formacéo oferecidos e a rotatividade
de gestores pedagogicos e administrativos. Esses autores destacam que a maioria dos
professores indicam que os problemas para a efetivagdo de uma formacao continuada estdo na
falta de participacdo dos educadores nas decisdes, falta de acompanhamento sistematizados da
pratica pedagogica, descontinuidade de politicas publicas direcionadas a formacédo continuada

e os baixos salarios que geram dupla carga horaria.

Outra dificuldade encontrada em pesquisas sobre formacao continuada, segundo Gatti
e Barreto (2009), é a imposicdo de cursos aos professores sem que estes sejam consultados
sobre as reais necessidades pedagodgicas. Logo, essa imposi¢ao causa rejeicdo dos programas
de formacdo continuada por parte dos professores. Imbernon (2011) corrobora com algumas
situacbes que geram desafios para efetivacdo da formacdo continuada, como: definicdo de
objetivos contraditorios que ora visam a pratica ora a teoria, sobrecarga dos professores e
demais profissionais da educacéo, a falta de formadores bem capacitados e o fato de se ver a

formagéo exclusivamente como meio de incentivo salarial e de promocéo.

O l6cus da formacgdo continuada de professores, segundo Nacarato (2006), esta bem
diversificado. Podendo ocorrer em grupos de formacao na propria escola, com a presenca de
professores universitarios, como também, nas instituicdes de ensino superior como, 0S Cursos

de graduacdo ou de extensdo/especializagdo. Logo, para Nacarato (2006, p. 137) “a
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problematica ndo estd em “onde” ocorre a formagdo, mas no “como” esta, se da, e, nesse

contexto, o formador acaba sendo pega fundamental”.

Micotti (1999, p. 162) afirma que “o enfoque do saber matematico, do ponto de vista
didatico, permite destacar algumas peculiaridades: seu carater abstrato; a precisdo dos
conceitos; o rigor do raciocinio e a especificidade da linguagem”. Logo, para os alunos da
Educacdo Basica a abstracdo de alguns contetidos matematicos desfavorece uma aprendizagem

significativa, tornando a disciplina de dificil compreensao.

Nesse mesmo cenario, as transformacdes sociais, as Tecnologias Digitais, o ludico, os
materiais didaticos manipuléveis, entre outros, sdo defendidos como possiveis alternativas para
mediar a aprendizagem Matematica. Entretanto, Fiorentini e Lorenzato (2009) chama atencdo
guanto a forma que sdo utilizados pelos professores, pois seja qual for o recurso didatico sé
podera ser aproveitado quando ocorrer a efetiva preparacdo do professor e uma boa mediacéo

pedagbgica.

As transformacdes nos diversos campos da sociedade contemporanea promovidos pelas
Tecnologias Digitais tém exigidos novas posturas, tanto da escola quanto dos professores no
que diz respeito a incorporacao de recursos tecnoldgicos a préatica educativa. Sarasola e Sanden
(2011) afirmam que os educadores se encontram diante de novos desafios, que vdo desde
alteragBes climaticas, migracdo, multiculturalismo, violéncia, até novos recursos tecnologicos

didaticos.

Logo, precisa-se investir em formacdo continuada de professores, no sentido de
mobilizar seus conhecimentos e usar as Tecnologias Digitais em um processo dialdgico que

propicie a interacéo, a colaboracéo, a investigacdo e o conhecimento.

A pesquisa de Freitas e Leite (2011) aponta que, boa parte das dificuldades enfrentadas
por professores, para se atualizarem com o uso de Tecnologias Digitais na sala de aula se
referem aos problemas de disponibilidade de tempo e falta de recursos e investimentos em
NoVos cursos, o que confirma com a analise de Kenski (2008, p. 106) quando afirma que ndo é
possivel “impor aos professores a continuidade da autoformagédo, sem lhes dar a renumeracéo,

o tempo e as tecnologias necessarias para sua realiza¢ao”.

O uso de Tecnologias Digitais para os professores que ensinam Matematica que atuam
na Educacdo Basica ndo simboliza a solu¢do dos problemas de ensino e aprendizagem, “pois
sabemos que a simples presenca da tecnologia na sala de aula ndo garante qualidade nem
dinamismo a pratica pedagogica” (LEITE; POCHO; AGUIAR et al, 2012, p. 10). O
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planejamento e a escolha dos recursos tecnoldgicos possuem uma importancia significativa
para que a proposta de formacdo continuada de professores alcance seus objetivos, como

repensar a sua propria metodologia em sala de aula.

Silva (2008) analisando a formacéo continuada de professores que ensinam Matematica,
destaca uma concepcdo de formacdo centrada principalmente na aquisi¢do-transmissdo do
conhecimento. Logo, Santos (2017, p. 35) afirma que a formag&o continuada do professor que
ensina Matematica deve abordar as tendéncias pedagdgicas, como “resolu¢do de problemas,
modelagem matematica, etnomatematica, histéria da Matematica e investigacdes
matematicas”, permitindo o professor ser o proprio protagonista de seu desenvolvimento
profissional e ndo como sujeito passivo diante de formacgdes prescritivas e esvaziadas de

sentido.

De acordo com Sandes e Moreira (2018), a formacéo continuada de professores que
ensinam matematica, embora tenha tido avancos significativos, ainda é bastante carente de
investigacOes, principalmente em novas metodologias de ensino. Segundo esses autores, a
pratica de ensino voltada para a realidade do aluno, ainda possui dificuldades para renovar o0s

discursos na sala de aula capazes de estimular quem ensina e quem aprende matematica.

Segundo Lorenzato (2008), as dificuldades como a baixa renumeragdo, 0S poucos
incentivos de algumas Secretarias de Educacdo quanto a formacdo continuada, entre outros
desafios, ndo podem ser proibitivos para o professor se manter atualizado e isso néo dispensa
de ser competente. O autor ainda ressalta que cabe a cada um preencher as lacunas herdadas na

formacdo inicial, bem como procurar formacéo continuada.

No entanto, deve-se entender que ndo existe uma receita pronta e acabada para formar
o0 professor ideal, mas a busca deve ser constante, visto que a sociedade vive em transformacoes
sociais e culturais permanentes e o professor precisa estar preparado para essas mudancas, por
iss0, a necessidade de uma formacéo critico-reflexiva. De acordo com Tardif (2002, p. 39), “o
professor ideal é alguém que deve conhecer sua matéria, sua disciplina e seu programa, além
de possuir certos conhecimentos relativos as ciéncias da educacéo e a pedagogia e desenvolver

um saber pratico baseado em sua experiéncia cotidiana com os alunos”.

Constituir-se professor € um processo complexo que envolve aspectos técnicos,
pessoais, familiares, institucionais e socioculturais. Logo, a carreira profissional ndo acontece

em um momento isolado, durante a formacédo na licenciatura, mas se desenvolve, de acordo
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com Huberman (2000), em um processo constante de préticas e fases vivenciadas em diversas

situagdes. Por isso, é importante observar o professor como sujeito de possibilidades:

Pensar na constituicdo profissional dos professores somente no periodo da
formacdo inicial, independente da continuada, isto é, daquela que acontece no
préprio processo de trabalho, é negar a historia de vida do futuro professor, é
nega-lo como sujeito de possibilidades (FIORENTINI e CASTRO, 2003, p.
124).

A transicdo do aluno a professor € um caminho carregado de medos e insegurancas. Em
se tratando do professor que ensina Matematica a passagem é, ainda, mais dificil. E tradicio
classificar os professores que ensinam Matematica como tradicionais e resistentes as inovagdes,
baseando que ¢ uma disciplina exata ¢ de contetido fixo, como afirma D’Ambroésio (1993), a
Matematica é a Unica disciplina que € ensinada com 0 mesmo contetdo em qualquer parte do

mundo.

Nesse contexto, a formacdo continuada do professor que ensina Matematica apresenta-
se como atividade fundamental e complementar a formacdo inicial, uma vez que pode ser
articuladora do conhecimento cientifico da Matematica com o aspecto didatico. Logo, essa
relacdo com a formacdo continuada na carreira profissional do professor é fundamental para
superar o desafio de ensinar em cendrios diversos, consequéncia do acesso democratizado a
escola, a producdo do conhecimento e as Tecnologias Digitais, especialmente nas trés ultimas

décadas.

No século XXI, Mizukami, Reali, Reyes et al (2002) ressaltam uma variedade de
reflexdes e estudos com objetivo de criar uma nova concepgdo para formacgdo continuada,
devendo estar ligada aos processos reflexivos, que valorizem a experiéncia dos professores e 0
desenvolvimento de acBes permanentes no ambito escolar. A formacgdo continuada para o
professor deve ainda desenvolver outras maneiras de investigar a educacdo e de interpretar a
realidade (SILVA NETO, 2012). Para Imberndn (2010) evidencia que a formacéo continuada

ultrapasse a ideia de treinamento.

Segundo Nacarato (2006), é necessario refletir sobre a busca desse professor reflexivo
nas propostas de politicas publicas, além de repensar nas condicdes profissionais do professor,
principalmente, na valorizag&o do professor, com saléarios mais dignos e condigdes decentes de

trabalho:

Atualmente, ndo raro, encontramos nos documentos oficiais a utilizacdo de
expressoes como “professor reflexivo”, “professor pesquisador”, “trabalho
coletivo na escola”, dentre outros, sem que aos professores sejam oferecidas

as condicBes minimas para que ele possa refletir, pesquisar e trabalhar
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coletivamente. Fala-se na necessidade de o professor desenvolver-se
continuamente; no entanto ele ndo pode se ausentar da sala de aula, nem
mesmo para participar de eventos da area. Fala-se na importancia de o
professor estar sempre se atualizando; contudo os baixos salarios ndo lhe
permitem nem mesmo adquirir livros e bons periddicos da sua area de atuacéo,
para que se mantenha atualizado. Fala-se na importancia do trabalho coletivo
na escola, mas o pouco espaco que é dado ao professor — quando 0 é —
geralmente é preenchido com os problemas burocréticos da escola. Qual o
significado de falar em professor reflexivo e/ou investigador, com classes
numerosas, carga desumana de trabalho e o stresse da profissao?
(NACARATO, 2006, p. 138).

A busca por uma formacéo que atenda a demanda cada vez mais diversificada deve ser
constante. Logo, a formacdo continuada do professor € um processo continuo, como afirma
D’Ambroésio (1993, p. 1) “ha uma necessidade de os novos professores compreenderem a
matematica como uma disciplina de investiga¢do”. A formagdo continuada do professor que
ensina Matematica deve proporcionar uma atuacdo profissional que busca alternativas para

resolver problemas.

Atualmente, multiplicam-se textos, noticias e reportagens sobre a pandemia do COVID-
19 e suas consequéncias, principalmente no Sistema de Salde. Contudo, essa pandemia nédo
afetou s6 a saude, mas também, o cenario da Educacao. Ainda ndo sabemos se o ensino voltara
a ser 0 mesmo no cenario pés-pandemia (LEITE; LIMA e CARVALHO, 2020). Diversos
professores em varios paises foram afetados, inclusive no Brasil, estdo trabalhando para se
adaptar a nova rotina sem aulas presenciais, com o uso de recursos tecnoldgicos para a
preparacdo de atividades que mantenham os alunos estimulados. Nesse momento,
consequentemente, a formacdo continuada € um assunto importante, conforme Costa e Lins
(2010), o qual fornece alternativas de trabalho para que os professores sejam levados a

investigar o uso das Tecnologias Digitais em sala de aula.

A insercdo de Tecnologias Digitais nas escolas, em especial as publicas brasileiras, é
realizada por meio de politicas publicas, principalmente na aquisi¢do de recursos/equipamentos
e na formacé&o continuada dos professores. Segundo Kenski (2008), a melhoria da qualidade de
ensino e aprendizagem vai muito além dos investimentos de recursos tecnoldgicos na escola,
visto que, é necessario oferecer uma estrutura com permanentes formacdes para que 0S

professores possam inseri-los em seu planejamento didatico.

Acredita-se que a formacgdo continuada seja uma estratégia para mudar o cenario de
dificuldades no processo de ensino e de aprendizagem da Matematica, possibilitando ao

professor manter-se atualizado no mundo contemporaneo frente as exigéncias do mercado de
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trabalho. De acordo com Moreira e Manrique (2014), a formagdo continuada deve ser
considerada uma exigéncia da atividade profissional dos professores e ndo pode ser vista como
uma compensacdo das fragilidades fornecidas na formacéo inicial do professor. E ainda Moreira
(2016) afirma que a formacdo permanente é obrigatdria para os professores que ensinam

Matematica, sobretudo, nesse momento atual da sociedade.

Os formadores de professores, professores em exercicio e futuros professores devem ser
sujeitos na criacdo de espagos de formacdo continuada para melhorar o processo de ensino e
aprendizagem da Matematica. Para isso, a formacéo continuada do professor precisa ser vista
como um processo continuo e coletivo. De acordo com Fiorentini (2003, p. 33), “além da voz
do professor comecar a ser ouvida com mais interesse, 0 professor passa a ser visto como

parceiro, como companheiro de um processo coletivo de construgao do conhecimento”.

Uma prética de ensino na qual o professor seja um aporte para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, como refletir, pensar, questionar, investigar, criar, criticar e entre outras,
é imprescindivel para uma formag&o efetiva do aluno (SANDES; MOREIRA, 2018). Logo,
segundo D’Ambrosio (2001, p. 5), o professor que ensina Matematica, nesse aspecto, tem um
grande desafio, no qual deve “tornar a Matemadtica interessante, isto €, atrativa; relevante, isto

¢, util; atual, isto €, integrando no mundo de hoje”.

Logo, as pesquisas em formagdo continuada de professores que ensinam Matematica
revelam, segundo Nacarato (2006), que o “professor vem sendo considerado um produto de
saberes e um ator do processo educacional que precisa ser ouvido e deve participar dos projetos
[...], quer no ambito das politicas publicas, quer no dmbito do contexto escolar”. Por meio do
dialogo constante entre os diferentes segmentos da comunidade educacional envolvidos com a
formacgéo permita que o professor, 0 maior interessado, tenha voz e seja ouvido, permitindo ser

um dos protagonistas do processo educativo.

E nos dias atuais, entendemos que o maior desafio encontrado pelos professores nao é
a falta de recursos tecnoldgicos, pois todos os dias surgem novos aparatos tecnologicos, mas o
fato de tais professores ndo terem uma formacao tecnoldgica que favoreca a sua préatica de
ensino. Logo, Richit (2010) defende a importancia do professor saber refletir sobre os temas
pedagogicos, sobre os conteudos especificos da sua area de atuacdo, bem como, sobre os
recursos tecnoldgicos que podem ser utilizados no ambiente educativo, constituindo outras

possibilidades no contexto de sua pratica.

2.2 TECNOLOGIAS DIGITAIS E O ENSINO DE GEOMETRIA NA EDUCACAOQ BASICA
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As origens da Geometria sdo incertas (MONTEIRO, 2012). Seu nascimento
aparentemente coincide com as necessidades basicas do dia a dia e do ser humano, nas divisdes
de terras, construcdes, observacdo dos movimentos dos astros e outras atividades que
dependeram do seu desenvolvimento. A Geometria tinha varias aplicacGes na antiguidade,

como afirma Soares (2009, p. 41):

A Geometria foi empregada pelos povos primitivos na construgdo de objetos
de decoracdo, de utensilios, de enfeites e na criacdo de desenhos para pintura
corporal. Formas geométricas, com grande riqueza e variedade, apareceram
em ceramicas, cestarias, e pinturas de diversas culturas, com a presenca de
formas como tridngulos, quadrados e circulos, além de outras mais complexas
(SOARES, 2009, p. 41).

O historiador grego Herddoto escreveu que a Geometria nasceu no antigo Egito,
contudo, os registros mais antigos das atividades humanas no campo da Geometria do qual
dispomos remete a época dos babildnios cerca de cinco mil anos atras e foram aparentemente
motivados por dificuldades na agrimensura (GORODSKI, 2002).

Segundo Lorenzato (2008), a cronologia da construgdo do conhecimento geométrico
indica que o ser humano comecgou a geometrizar pela necessidade de reconstruir limites em
suas terras, construir artefatos e moradias, como também, auxiliar na orientacdo da navegacéao.
Assim, o desenvolvimento da medicdo desempenhou uma fungdo importante para realizacdo

dessas necessidades.

Dessa forma, as primeiras unidades de medida referiram-se direta ou indiretamente a
alguma parte do corpo humano, como: pé, palmo, passo. Por volta de 3500 a.C., quando a
Mesopotamia e o Egito estavam comecando a construir 0s primeiros templos, foi necessario
desenvolver unidades de medidas mais uniformes e precisas. Com isso, adotaram a longitude
das partes do corpo de um Unico homem, geralmente o rei, e com essas medidas construiram
réguas de madeira e metal ou cordas com nos, que formaram as primeiras medidas oficiais de
comprimento (MONTEIRO, 2012).

Conforme Monteiro (2012, p. 5-6), os primeiros conhecimentos sobre a Geometria
ocorreram por estudos relacionados a astrologia, “documentos sobre as antigas civilizagdes
egipcia e babildnica comprovaram bons conhecimentos sobre a geometria, geralmente ligados
a astrologia. Na Grécia, porém, é que grandes matematicos lhes deram forma definitiva”. Em
torno de 500 a.C., foram fundadas na Greécia as primeiras academias organizadas por Tales e
Pitagoras, no qual reuniram os conhecimentos egipcios, etruscos, babildnios e indianos, para

desenvolvé-los e aplica-los a matemaética, navegacdo e religido.
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Tales, juntamente com a academia de Pitagoras, realizaram importantes contribui¢es
para estabelecer o método dedutivo-formal na Matematica, no qual foi representado no livro
Os Elementos, obra méaxima de Euclides e um dos livros mais importantes ja escrito em toda a
historia ocidental com contribuices para o ensino e a aprendizagem da Geometria (LIMA e
SILVA, 2013).

A obra Os Elementos estd organizada em treze volumes, no qual reuniu toda a
Matematica da sua época, como também, desenvolveram um modelo rigoroso das ideias
matematicas que € utilizado ainda nos dias de hoje, iniciando com defini¢cdes e axiomas, em
seguida, as proposicdes sdo provadas a partir das premissas e com outras proposi¢des por meio
da deducdo logica (GORODSKI, 2002). Para Soares (2009), Euclides foi responsavel por
sistematizar o conhecimento da Geometria de sua época, procurando demonstrar 0s conceitos
geométricos por consequéncias logicas e estabelecendo um sistema axiomatico logico-

dedutivo.

No Brasil, a origem do ensino de Geometria esta relacionada as necessidades de guerra
(MENESES, 2007). Segundo Meneses (2007, p. 31), a Geometria ligada a guerra foi a “primeira
forma de pratica pedagdgica de que se tem registro no Brasil”. O uso da Geometria tornou-se
popular na Europa devido ao desenvolvimento dos armamentos bélicos a partir do século XIV.
De acordo com Valente (1999), Platdo afirmava que a Geometria utilizada no desenvolvimento
de armas e das fortificacBes dividia a Geometria em duas partes, primeiro ligada a mecéanica no
sentido de medir distancias, profundidades, area e entre outros, e segunda parte ligada a
Filosofia, com os Elementos de Euclides. Com isso, a Geometria ligada a mecanica era a mais
utilizada para o desenvolvimento de armamentos. Nessa época ocorreu grande evolucdo das
armas e construcGes com objetivo de melhorar as defesas e, consequentemente, 0 predominio
do poder (MONTEIRO, 2012).

Meneses (2007, p. 22) afirma que a partir do aprimoramento nos estudos de Geometria
os canhdes, por exemplo, “rapidamente se transformaram em armas de boa preciséo e, a partir
dai o que se vé é uma grande evolucdo das armas e das construcdes, a fim de possibilitar
melhores defesas”. Devido a necessidade de melhorar o desenvolvimento do campo militar
foram criadas as primeiras aulas de Artilharia e Fortificagdo, com isso, a Matematica ganhou
destaque nesse novo cenario. Em pouco tempo, surgiu um novo profissional do exeército, o
engenheiro, que tinha a funcao de produzir tratados e escritos militares, no qual seu principal

objeto de conhecimento é a Geometria. Como aponta Valente (1999):
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[...] o saber geométrico deveria fundar a pratica dos engenheiros: “Somente
este saber permite bem orientar um projeto e conduzir a obra a ser feita, no
tempo e com 0s meios disponiveis, e assim evitar despesas excessivas que
decorrem freqiientemente por falta de entendimento desta bela ciéncia que € a
Geometria (VALENTE, 1999, p. 42).

No seculo XVII, Portugal enviou ao Brasil especialistas para formarem pessoas
capacitadas em fortificacdes militares com a finalidade de defender suas terras, criando a Aula
de Fortificacdo, em 1699 (MONTEIRO. 2012). Para essas aulas ndo tinha nenhum material
escrito em portugués, quando a Corte Portuguesa designou José Fernandes Pinto Apolim para
ser o responsavel pelas aulas, Apolim, em 1744, escreveu os dois primeiros livros em portugués

utilizados no Brasil, denominados O Exame de Artilheiro e O Exame de Bombeiros.

Os livros, O Exame de Artilheiro e O Exame de Bombeiros, apesar de terem objetivos
militares, também apresentava finalidades didatico-pedagdgica. No livro O Exame de Artilheiro
o foco principal estava voltado para o ensino de Geometria, jA 0 Exame de Bombeiros era
composto de dez tratados que envolviam a Geometria e a Trigonometria. No Brasil, segundo
Monteiro (2012), existiam outras escolas que apresentaram cursos de Matematica e em especial,

de Geometria, por exemplo, a Academia Real dos Guardas-Marinha e a Academia Real Militar.

Meneses (2007) afirma que desde a criacdo do curso primario ja se pensava na
aprendizagem da Geometria com o objetivo de aprender as primeiras no¢des, particularmente
as gque auxiliassem a medicdo de terrenos. Contudo, a Geometria se tornou de suma importancia
a partir da criacdo do curso secundario, pois passou a ser pré-requisito para 0s cursos superiores

que formavam advogados, ou seja, os cursos Juridicos (MONTEIRO, 2012).

A Geometria, nesse momento, passou a ser valorizada no cenério brasileiro e em 1832,
além de ser pré-requisito nos cursos Juridicos, passou a ser pré-requisito para o0 ingresso nos
cursos das Academias Médico-Cirdrgicas e nas escolas Politécnicas. Segundo Meneses (2007)
afirma que com a valorizaco dos conteidos matematicos (Algebra, Aritmética e Geometria)
nos cursos superiores, o0 ensino dessas disciplinas deixou de ter um carater militar para um
conhecimento necessario para a formacdo humana, tornando-se disciplinas escolares e

regulamentadas pelo poder publico.

Alguns matematicos no final do século XIX e inicio do século XX, na Europa Ocidental
e nos Estados Unidos, iniciaram um movimento que se contrapunha ao método de ensino que
estava sendo aplicado no Brasil. Segundo Meneses (2007), esses matematicos almejavam

mudancas nas metodologias e no préprio contedtdo matematico, pois a sociedade estava
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passando por transformac@es, deixando de ser uma sociedade agraria para uma sociedade

industrial.

De acordo com Monteiro (2012, p. 11) o Estado tomou como responsabilidade o ensino,

mas tomando decisdes contrarias aos interesses da populacgéo:

Com a expansdo e o desenvolvimento da indulstria, os trabalhadores ja
estavam mais organizados e passaram a exigir uma educacdo que lhes
permitisse melhores condicdes e oportunidades de ascensdo. O Estado tomou
para si a responsabilidade de ensino, mas seus objetivos eram 0postos aos
interesses dos trabalhadores (MONTEIRO, 2012, p, 11).

Nesse periodo apresentavam-se dois tipos de ensino, segundo Pavanello (1989, p. 75):

E impossivel ignorar que todas as medidas adotadas com relagdo a
escolarizagdo durante o século XIX nos diferentes paises tendem a criagéo de
um duplo tipo de ensino: um para o povo e outro para as elites (PAVANELLO,
1989, p. 75).

No IV Congresso Internacional de Matematica organizado em Roma, em 1908, criou-
se a IMUK (Internationale Mathematische Unterrichskomission) que a partir de 1954 passou a
ser denominada ICMI (International Comission on Mathematical Instruction). Nesse congresso,
além de criar a comissdo, foi proposto aos paises participantes que informasse como estava
sendo realizado o ensino de Matematica, particularmente no ensino secundario, no qual marcou
0 inicio da primeira fase do movimento pela modernizacdo da Matemética (MONTEIRO,
2012). O Brasil neste evento participou como pais convidado, ou seja, ndo tinha direito ao voto
(VALENTE, 2006).

Ja no V Congresso Internacional de Matematica, apds quatro anos, em 1912, realizado
em Cambridge, o Brasil oficializou sua participagcdo. Durante esse periodo, destacava-se 0
alemdo Felix Klein com sua proposta de que a Matematica deveria ser estudada pelo
pensamento funcional, com isso, Klein foi escolhido para coordenar os estudos da comissao
IMUK. Logo, IMUK adotou alguns tdpicos de estudos apresentados por Klein para verificar

como estava sendo processado nos outros paises.

Para Meneses (2007) dois desses topicos apresentados por Klein tiveram um grande
destaque, o primeiro referindo-se a introducdo do célculo nas escolas secundarias e, o segundo,
a preparacdo matematica dos engenheiros. Klein acreditava que o estudo de calculo no ensino
secundario deveria ser baseado no pensamento funcional, no qual a intuicdo e a experimentacao

eram pontos primordiais, dessa maneira, fortalecendo a Geometria no ensino secundario.



45

Klein considerava o estudo da Geometria fundamental, ele mesmo descreveu como a

mesma deveria ser abordada e quais objetivos deveriam ser alcancados:

Em geometria, 0 ensino deve comecar pelos sélidos simples, de que se fardo
derivar os conceitos fundamentais, as relacfes de posicao de retas e planos e
as principais figuras geométricas. As defini¢cbes cientificas devem ser
evitadas. Por métodos empiricos (translacdo, rotacdo, dobramento e medida)
obtém-se as principais posi¢des relativas angulares, areas e circunferéncias.
Haver4 uma transi¢do gradual da intuicdo para a demonstracdo. Desde o
inicio, as figuras geométricas ndo devem ser consideradas rigidas.
Recomenda-se um largo uso do movimento para o fim de ilustrar e sugerir
relages geométricas importantes (KLEIN, 1900, apud ROXO, 1937, p. 213).

Em 1912, para a participacdo do Brasil foi realizado uma comissdo com o grupo de
professores do Colégio Pedro Il para representd-lo no V Congresso Internacional de
Matematica. Segundo Meneses (2007), o representante, Eugénio de Barros Raja Gabaglia,
pouco colaborou com o movimento das reformas, visto que, em 1917, em um dos textos da
comissdo do IMUK, comunicava que alguns paises estavam devendo os relatorios sobre o

ensino de Matematica e, um dos paises citados, constava o Brasil:

O resultado final é que pelas maos de Gabaglia, Unico brasileiro a ter tido
oportunidade de presenciar as discussdes internacionais sobre a modernizacéo
do ensino de matematica, nada parece ter sido trazido para o Brasil. Os antigos
livros F.I.C., traduzidos por Gabaglia, continuaram a referenciar o ensino de
matematica e seus programas (VALENTE, 2003, p. 58).

Desde o Império que o Colégio Pedro Il era referéncia para as outras escolas e ditava o
que deveria ser realizado no ensino secundario no Brasil. Entdo, com a adocao dos livros de
Euclides Roxo no Colégio Pedro Il e sua ascensdo como diretor na escola, as ideias propagadas
pelo IMUK foram referéncias no Brasil. Euclides, sugeriu oficialmente ao Colégio Pedro |1, em
1927, uma alteracdo no ensino de Matematica, logo, em 1928, esse documento foi aprovado
pelo Departamento Nacional de Ensino e também, pela Associacdo Brasileira de Educacéo
(MONTEIRO, 2012). Com isso, surgiu uma nova disciplina escolar no Brasil denominada

Matematica:

Com a aprovacdo desse novo programa, se deu inicio uma nova disciplina
escolar no Brasil, pois as disciplinas Algebra, Aritmética e Geometria, até
entdo disciplinas autbnomas, a partir dessa nova proposta deveriam se fundir
entre si, originando uma nova disciplina escolar no Brasil denominada
Matematica, a qual contemplaria o ensino dos respectivos ramos Algebra,
Aritmética e Geometria (MONTEIRO, 2012, p. 15).

Pavanello (1989) afirma que na primeira metade do século XX o ensino de Geometria
era predominantemente I6gico-dedutivo. Apos 1950, a Educacdo Matematica no Brasil e no

mundo atravessaria por profundas transformacdes e reformulagfes para modernizagdo no
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curriculo escolar, através, de um movimento com um grande numero de matematicos e

professores denominado Movimento da Matematica Moderna.

Ainda de acordo com Pavanello (1989), a ideia principal do Movimento da Matematica
Moderna consistia em trabalhar a Matematica por meio das estruturas algébricas com a
utilizacéo da linguagem simbodlica da teoria dos conjuntos. Segundo Monteiro (2012, p. 20),
“sob esta orientacdo, ndo sO enfatizava o ensino da algebra, como se inviabilizava o da

geometria da forma como este era feito tradicionalmente”.

No Brasil, como esses novos métodos propostos pelo Movimento da Matematica
Moderna a maioria dos professores ndo tinha o dominio sobre estas praticas pedagogicas de se
abordar a Matematica. A Geometria passou a ser desenvolvida intuitivamente, sem nenhuma
preocupacdo com a construcdo de uma sistematizacdo (MONTEIRO, 2012). Logo, preocupou-
se apenas por acentuar as nogoes de figuras geométricas e da interseccdo de figuras como
conjunto de pontos nos planos (MENESES, 2007). O Movimento da Mateméatica Moderna
exigia que a Geometria fosse trabalhada com o enfoque nas transformacdes, porém como 0s
professores estavam despreparados, aos poucos deixaram de ensinar conteddos geométricos e

focaram mais no ensino da Algebra e Aritmética com a teoria dos conjuntos.

Segundo Monteiro (2012), no Brasil, o0 Movimento da Mateméatica Moderna teve
influéncia por muito tempo. Ainda hoje, nota-se a formalizacdo nos conceitos matematicos,
poucas aplicacBes praticas em sala de aula e o predominio da Algebra na Educagio Baésica.
Pirola (2000) ressalta que ha uma forte resisténcia no ensino de Geometria, inclusive no Ensino
Superior, e que as dificuldades dos professores no seu ensino devem-se, na maioria das vezes,

ao pouco acesso a aprendizagem de seus conceitos na sua formacao.

A Geometria, segundo Souza (2001), é uma ferramenta capaz de desenvolver a
capacidade de compreensdo, descri¢do e inter-relagdo com o espaco em que vivemos. Nao
conhecendo a Geometria “a leitura interpretativa do mundo e a comunicagéo entre as ideias
podem se tornar incompletas e reduzidas, deixando assim a visdo matematica insuficiente”
(MONTEIRO, 2012, p. 7). Podemos perceber a presenca da Geometria em nosso cotidiano de
forma estatica e dindmica, por meio das paisagens naturais e criadas pelo homem. Segundo
Lorenzato (1995, p. 5):

A Geometria esta presente por toda a parte, desde antes de Cristo, mas é
preciso conseguir enxergé-la [...] mesmo ndo querendo, lidamos em nosso
cotidiano com ideias de paralelismo, perpendicularismo, congruéncia,
semelhanca, proporcionalidade, medi¢do (comprimento, area e volume),
simetria: seja pelo visual (formas), seja pelo uso no lazer, na profisséo, na
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comunicacdo oral, cotidianamente estamos envolvidos com a Geometria
(LORENZATO, 1995, p. 5).

Se os contetdos geométricos ndo forem estudados de forma significativa pelos alunos,
segundo Lucas (2016), terdo dificuldades de compreender, descrever e representar o mundo em

que vive.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) propdem que o ensino de Geometria deve
ocorrer por meio da exploracdo de objetos do mundo fisico, de obras de artes, pinturas,
desenhos, estruturas e artesanatos, para que o aluno estabeleca conexdes entre a Matematica e

outras areas do conhecimento.

No PCN (1997) do Ensino Fundamental frisa na importancia de estimular o aluno a
estabelecer pontos de referéncia em seu entorno, situar-se no espaco, deslocar-se nele, dando e
recebendo instrucGes, compreendendo termos como esquerda, direita, distancia, deslocamento,
abaixo, acima e entre outros para descrever sua posicdo. Além de observar semelhancas e
diferencas entre as formas bidimensionais e tridimensionais, figuras planas ou ndo, que

construam e representem objetos de diferentes formas.

Jano PCN (BRASIL, 1997) do Ensino Médio aconselha que os professores trabalhem
com formas planas e tridimensionais e suas representacfes em desenhos, planificacdes e
modelos e objetos do mundo real. A Geometria deve ser desenvolvida em quatro unidades
tematicas: plana, espacial, métrica e analitica. Deve também contemplar o estudo de formas
geométricas e 0s numeros que quantificam determinadas grandezas, relaces entre figuras
espaciais e planas em solidos geométricos, propriedades de congruéncia e semelhanca de
figuras planas e espaciais, propriedades de posicdes relativas de objetos geométricos e entre

outros.

Logo, o ensino de Geometria, de acordo com os PCN, no Ensino Fundamental tem como
objetivo propiciar uma primeira reflexdo dos estudantes voltado a experimentacdo e deducbes
informais, sobre as propriedades relativas a lados, angulos e diagonais de poligonos, como
também, o estudo de congruéncia e semelhanca de figuras planas. Para atingir os objetivos, no
Ensino Médio deve ocorrer um aprofundamento desses conceitos com intuito de desenvolver,
no aluno, um sistema dedutivo, analisando o significado de postulados e teoremas e

compreender as demonstragoes.

A BNCC (BRASIL, 2017, p. 271), Base Nacional Comum Curricular, propde no Ensino

Fundamental que o ensino de Geometria “envolva o estudo de um amplo conjunto de conceitos
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e procedimentos necessarios para resolver problemas do mundo fisico e de diferentes areas do
conhecimento”. Além de ressaltar a necessidade de que o aluno precisa desenvolver o
pensamento geomeétrico, pois esse pensamento € importante para “investigar propriedades,
fazer conjecturas e produzir argumentos geométricos convincentes” para estabelecer

“construcao, representagdo e interdependéncia”.

J& no Ensino Médio, a BNCC no capitulo Matemética e suas tecnologias apresenta
como foco a construcdo de uma visdo mais integrada da Matematica aplicada a realidade, em
diferentes contextos. Com relacdo a Geometria, apresenta-se na competéncia especifica quatro
que o aluno deve “compreender e utilizar, com flexibilidade e preciséo, diferentes registros de
representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na busca de

solugdo e comunicagdo de resultados de problemas” (BRASIL, 2017, p. 531).

A auséncia do ensino de Geometria permite uma rachadura na formacao dos alunos.
Esse afastamento pode ter ocorrido por conta que os conteldos matematicos estavam sendo
ensinados de forma sequencial, com isso, os de Geometria eram ensinados ao final do ano
letivo. Contudo, a Geometria, no Brasil, segundo Meneses (2007), ainda nos dias de hoje, €
vista com certa dificuldade por alguns professores, devido a algumas reformas, por exemplo o
Movimento da Matematica Moderna, no qual o estudo de Geometria ficou em segundo plano,
gerando uma geracdo de professores e de alunos que apresentam pouco conhecimento ou

dificuldades envolvendo conhecimentos geométricos.

Entretanto, o ensino de Geometria sofreu mudancas, se aperfeicoou e se tornou mais
coerente. Por exemplo, o livro didatico de Matematica percebe-se a cada dia uma preocupacao
do Ministério da Educacdo com a qualidade que estdo sendo disponibilizados nas escolas por
meio da PNLD (Programa Nacional do Livro e do Material Didético).

O PCN de Matematica (1997) e o PNLD (2007) propdem que os conceitos de Geometria
sejam trabalhados e explorados com a interacdo com o mundo fisico real, de acordo com os
documentos oficiais do Ministério da Educacéo o livro didatico de Matematica deve fazer com
que os conteudos geometricos estejam cada vez mais proximos da realidade do aluno, buscando

sempre a contextualizacao e a interdisciplinaridade.

A Geometria ndo pode ser vista como uma disciplina isolada da Algebra e a Aritmética,
como um conjunto de definicdes e formulas, sem nenhuma aplicabilidade no cotidiano.
Segundo Lorenzato (1995, p. 3), 0 ensino de Geometria foi tido como prioridade em periodos

esporadicos, acarretando lacunas na aprendizagem do aluno:
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O ensino de Geometria, se comparado com 0 ensino de outras partes da
Matematica, tem sido 0 mais desvairador; alunos, professores, autores de
livros didaticos, educadores e pesquisadores, de tempos em tempos, tém se
deparado com modismos fortemente radicalizados, desde o formalismo
impregnado de demonstracdes apoiadas no raciocinio légico-dedutivo,
passando pela algebrizacdo e indo até o emprirismo inoperante
(LORENZATO, 1995, p. 3).

Ainda de acordo com Lorenzato (1995) muitas sdo as razdes usadas pelos professores
para justificar o abandono do ensino de Geometria, porém nenhuma delas pée em dividas 0s
méritos da propria Geometria. O autor afirma que o mérito da Geometria estd no fato dela
“exigir do aluno uma maneira especifica de raciocinar, isso quer dizer que ser bom conhecedor
de Aritmética ou de Algebra ndo ¢ suficiente para resolver problemas de Geometria”
(LORENZATO, 1995, p. 5). Para superacdo das dificuldades apresentadas no ensino e na
aprendizagem de Geometria é necessario a criagdo de metodologias diferenciadas, entre elas, a
incluséo de Tecnologias Digitais.

E importante ressaltar que a BNCC (BRASIL, 2017, p. 272) destaca 0 uso de
Tecnologias Digitais no Ensino Fundamental, principalmente nos estudos das simetrias
indicando a “manipulacdo de representacdes de figuras geométricas planas em quadriculados
ou no plano cartesiano, e com recurso de softwares de geometria dindmica”. Como também, as
construcdes geométricas com uso de materiais de desenho e/ou de Tecnologias Digitais. Ja no
Ensino Médio, o uso das Tecnologias Digitais apresenta associado nas habilidades como
calcular a area de uma superficie com aplicacfes em situacdes reais, calculos de volumes de
prisma, pirdmides e corpos redondos, utilizagdo de softwares ou aplicativos geometria dindmica

e entre outros.

Segundo Vieira e Costa (2016), o potencial dos recursos tecnolégicos digitais possibilita
um envolvimento diferenciado do saber, possibilitando alternativas para construcdo do
conhecimento. Para Borba, Scucuglia e Gadanidis (2014) as inovag6es tecnologicas propiciam
a exploracdo e a criacdo de cenarios alternativos para a Educacdo e, em particular, para a
Matematica. Os PCN (BRASIL, 1997), por exemplo, apontam o computador como um
instrumento que oferece diversas possiblidades de aplicagcdo no ensino e na aprendizagem de
Matematica e sugerem a utilizacdo de alguns softwares como alternativa para auxiliar o aluno

a raciocinar geometricamente.

Embora pesquisas e documentos oficiais sinalizem que as Tecnologias Digitais
apresentem um papel importante para o ensino e a aprendizagem Matematica, as mudancas nao

sdo tdo significativas. Segundo Vieira ¢ Costa (2016, p. 2) observa que “na maioria das escolas
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brasileiras sdo professores que ndo se sentem confortaveis e familiarizados para fazer uso dos

recursos digitais em sala de aula”.

Penteado (2012) assegura que, a cada tecnologia que surge, o professor entra em uma
“zona de risco” e se vé necessitando de novos conhecimentos para enfrentar essa situacao de
imprevisibilidade e incerteza. Por isso, significa reconhecer o quanto é importante investir em
processos formativos, para ajudar a compreender as Tecnologias Digitais de forma critica e
reflexiva. A verdadeira formacdo é aquela que o professor desenvolve com seus alunos
(VIEIRA, 2003).

No proximo topico, ressaltamos alguns recursos tecnoldgicos que auxiliam o professor
no ensino de Geometria, juntamente com as habilidades apresentadas na BNCC que destacam

0 uso de softwares e Tecnologias Digitais na aprendizagem de contetdos geométricos.

2.1.1. Os recursos tecnolégicos que auxiliam no Ensino de Geometria

A Geometria contempla um conjunto de conhecimentos indispensaveis para a
compreensdo do espaco e dos objetos utilizados no cotidiano. Contudo, necessita que o aluno
desenvolva habilidades baseada na observacdo e na experiéncia que o permita relacionar,
discutir, investigar, descrever e perceber as propriedades geométricas (CRISOSTOMO e
MOTA, 2012). Sendo assim, o professor deve incorporar em sua pratica pedagdgica recursos

que possibilitem o aluno desenvolver estas habilidades para praticar o pensamento geométrico.

As transformacdes culturais e sociais que vém ocorrendo pela intensidade crescente das
Tecnologias Digitais, em especial no ambiente educacional, permitiram o surgimento de
diversos recursos, como softwares e aplicativos, que seduzem os alunos. Na Matematica, por
exemplo, precisa-se sempre repensar como acontece a aprendizagem dos alunos com a procura
de novas metodologias que aperfeicoem o prazer em aprender. Visto que, 0s alunos estdo cada
vez mais proximos das tecnologias e possuem uma facilidade nessa linguagem digital. De
acordo com Amaral e Nakashima (2006, p. 35), os estudantes “gostam de experimentar coisas
novas e fazer descobertas na pratica, ou seja, elas ja estdo familiarizadas com o uso da

tecnologia e interagem facilmente com a linguagem digital”.

O uso constante dos recursos tecnoldgicos, como calculadoras, computadores, tablets,
smartphones, celulares e entres outros, estdo cada vez mais presentes nas aulas de Matematica.

Rancan (2011, p. 17) associa esses alunos numa geragéo:



51

[...] que nasceu em contato com as tecnologias e descobriu 0 mundo por meio
de diferentes midias. O aluno de hoje esta imerso em um mundo digital onde
as tecnologias fazem parte do seu dia a dia. Eles sdo acostumados a
velocidade, possuem comportamento multitarefa, associam a diversdo a
conectividade intrinseca no mundo da fantasia dos seus videogames, da
televisdo e, especialmente da internet. Neste mundo de possibilidades é
natural que se sintam entediados no ambiente tradicional (RANCAN, 2011, p.
17).

N&o basta apenas inserir as Tecnologias Digitais nas aulas de Matemaética e continuar,
na maioria das vezes, utilizando o método tradicional com a apresentacdo de conteudo,
exemplos e exercicios sem nenhum estimulo a construcdo da criatividade, investigacdo e
reflexdo. De acordo com Silva e Gayeski (2018, p. 5), os alunos necessitam de uma

aprendizagem mais significativa e contextualizada:

O educando demanda cada vez mais um ambiente e um processo
metodol6gico que oportunize o desenvolvimento de uma aprendizagem
significativa e contextualizada, que promova a investigacdo e garanta o
desenvolvimento de competéncias e habilidades, em oposigdo aos métodos de
ensino que priorizam decorar formulas sem estabelecer relagdes entre os
objetos e 0 mundo estudado (SILVA e GAYESKI, 2018, p. 5).

Segundo Guimarées (2013), percebe-se que a cada dia a necessidade de elaborar aulas
que atendam as necessidades dos alunos, principalmente os da Educacdo Basica, pois sdo
estudantes que nascem inseridos em um mundo predominantemente Cibercultural. Gravina e
Contiero (2011) afirmam que os recursos tecnoldgicos podem estabelecer um ambiente de
aprendizagem na sala de aula diferente, estimulador e investigador contribuindo no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, ocorrendo a interacdo do conteudo, que

normalmente sdo estudados separadamente e sem nenhuma conexao.

Os recursos tecnolégicos podem colaborar com 0s processos de ensino e aprendizagem
da Matematica, podendo potencializar e auxiliar na explanacao do contetdo, em especial, 0s de
Geometria (SILVA e GAYESKI, 2018). Entretanto, a forma como a Geometria vem sendo
trabalhada nas escolas, muitas vezes ndo permite que o aluno visualize os conceitos e as
propriedades pertinentes aos saberes geométricos. Nascimento (2012, p. 125) afirma que a
Geometria “¢ apresentada simplesmente como um conjunto de defini¢gdes, propriedades, nomes
e formulas, aplicada sé no papel, desconectada de quaisquer aplicagBes de natureza historica,

logica, concreta ou cotidiana”.

A Geometria é um dos topicos da Matematica trabalhado desde das séries iniciais e
merece uma atenc¢do por parte dos professores (SILVA e GAYESKI, 2018). Entretanto, nota-

se que os alunos apresentam dificuldades de compreensdo das propriedades, formas e
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argumentacdes que envolvem os objetos geométricos. Silva e Gayeski (2018, p. 2) apontam
que os livros didaticos, por exemplo, iniciam com as defini¢cGes de contetdos de Geometria e
colocam “desenhos particulares de figuras planas, que induzem o aluno a acreditar que o
retangulo, por exemplo, sé tem aquele formato apresentado, fazendo com que o estudante passe
a deduzir as caracteristicas da figura s6 naquele aspecto figural” sem compreender o campo

conceitual, assim, ocorre desequilibrio na formacao dos conceitos.

Nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) apontam o computador como
um instrumento que oferece diversas possibilidades de aplicacdo no ensino e na aprendizagem
da Matematica, em especial, com a utilizacdo de alguns softwares podem auxiliar o aluno a
racionar geometricamente. Corroborando com os PCN, a BNCC (BRASIL, 2017, p. 276)
ressalta que “recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros, videos,
calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica tém um papel essencial

para a compreensao e utilizacdo das no¢des matematicas”.

Na BNCC apresentam algumas habilidades associada ao uso de Tecnologias Digitais e
0 ensino de Geometria tanto no Ensino Fundamental como no Ensino Médio. A partir do
terceiro ano do Ensino Fundamental contém habilidades relacionadas aos recursos
tecnoldgicos, por exemplo, no objeto do conhecimento da unidade tematica de Geometria
“Congruéncia de figuras geométricas planas” aponta a seguinte habilidade: “Reconhecer
figuras congruentes, usando sobreposicao e desenhos em malhas quadriculadas ou triangulares,
incluindo o uso de tecnologias digitais” (BRASIL, 2017, p. 289).

Ja no quarto ano do Ensino Fundamental apresenta a sugestdo do uso de softwares de
Geometria, por exemplo, associado ao objeto de conhecimento “Angulos retos e ndo retos: uso
de dobraduras, esquadros e softwares” com a habilidade de “Reconhecer angulos retos ¢ nao
retos em figuras poligonais com o uso de dobraduras, esquadros ou softwares de geometria”
(BRASIL, 2017, p. 293). Com isso, a partir do quarto ano até o nono ano do Ensino
Fundamental, apresentam como sugestao em algumas habilidades o uso de Tecnologias Digitais
e aplicagdes de softwares de Geometria em assuntos, como: figuras geometricas planas; figuras
poligonais; figuras semelhantes; retas paralelas e perpendiculares; angulos; simetrias de

translacéo, rotacdo e reflexdo; circunferéncia e poligonos regulares.

No Ensino Médio, a BNCC, apresenta varias habilidades que associam o uso de recursos
digitais com a Geometria, principalmente, destacando softwares de Geometria Dindmica. Por
exemplo, a habilidade apresentada na unidade tematica Geometria e medidas associa o uso de
aplicativos de Geometria Dinadmica:
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(EM13MAT505) Resolver problemas sobre ladrilhamento do plano, com ou
sem apoio de aplicativos de geometria dindmica, para conjecturar a respeito
dos tipos ou composicdo de poligonos que podem ser utilizados em
ladrilhamento, generalizando padrdes observados (BRASIL, 2017, p. 545).

Ja nas habilidades de Matematica e suas tecnologias do Ensino Médio apresentam a
Geometria relacionada com a Algebra utilizando recursos tecnoldgicos, como exemplo as

habilidades a seguir:

(EM13MAT401) Converter representactes algébricas de fungdes polinomiais
de 1° grau em representacdes geométricas no plano cartesiano, distinguindo
0S C€asos Nos guais 0 comportamento é proporcional, recorrendo ou nao a
softwares ou aplicativos de algebra e geometria dindmica. (EM13MAT402)
Converter representacOes algébricas de fungdes polinomiais de 2° grau em
representacdes geométricas no plano cartesiano, distinguindo 0s casos nos
quais uma varidvel for diretamente proporcional ao quadrado da outra,
recorrendo ou ndo a softwares ou aplicativos de algebra e geometria dindmica,
entre outros materiais (BRASIL, 2017, p. 539).

Os recursos tecnoldgicos mais populares para o ensino de Geometria sdo 0os chamados
softwares de Geometria Dinamica, pois apresentam ferramentas como régua, compasso e 0
esquadro. Além disso, as construcdes geométricas podem ser movimentadas. Segundo Farias
(2011), o termo Geometria Dindmica é utilizado para designar programas de computadores
interativos que permitem construir e manipular figuras geométricas a partir de suas
propriedades. Grande parte dos softwares de Geometria Dinamica tem uma vasta quantidade
de recursos que possibilitam a construcdo do processo de ensino e aprendizagem dos diversos

ramos da Geometria (Euclidiana, Nao-Euclidiana, Analitica e Descritiva).

Ainda de acordo com Farias (2011, p. 5), os recursos dos softwares de Geometria

Dinamica permitem ao aluno perceber de modo ampliado as propriedades geométricas:

Estes recursos geralmente sdo desde o uso de cores até o uso de uma
calculadora interna, também disponibilizam a possibilidade de medicéo de
angulos, distancias e areas, atualizando instantaneamente, nestes casos, 0S
valores a partir da movimentacdo da figura construida. Alguns deles
possibilitam ainda, o uso de sistemas de coordenadas, tanto cartesianas quanto
polares, além de realizar o arquivamento das construcdes. [...] A dinamica dos
movimentos faz com que o0s alunos possam perceber quais propriedades
geométricas permanecem invariantes, como o paralelismo, a ortogonalidade,
a proporcionalidade, a simetria e a incidéncia (FARIAS, 2011, p. 5).

Um dos mais populares softwares de Geometria Dinamica é o GeoGebra. Esse software
uni a Geometria (Geo) e a Algebra (Gebra), criado por Markus Hohenwarter, € um programa
que proporciona estabelecer relagcdes entre as imagens mentais e a representacdo na tela do
computador (SILVA e GAYESKI, 2018). E um programa de Matematica dinamica que pode
ser utilizado em todas as etapas de ensino, no qual reuni conceitos e propriedades geométricas,
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algébricas, planilhas, graficos, estatisticas e calculo. “Oportuniza a construcdo de figuras
geométricas que ao serem movimentadas podem manter as propriedades” e seus arquivos

podem ser facilmente compartilhados (SILVA e GAYESKI, 2018, p. 5).

O GeoGebra € software gratuito e de facil manuseio podendo ser instalado em
computadores, tablets, smartphones e entre outros dispositivos. E um programa que se tornou
lider na area de softwares de Matemaética dindmica, pois o seu acesso € livre, sendo permitido
a abordagem de diversos contetdos, especialmente os de Geometria e Funcdes. Logo, 0
GeoGebra pode colaborar na compreensdo do aluno, por meio da visualizacdo, percep¢édo

dindmica de propriedades, investigacdo e obtencdo de conclusdes validas na experimentacao.

Além do GeoGebra, existem outros recursos tecnoldgicos que auxiliam no ensino de
Geometria, 0s mais populares referem-se a Geometria Dindmica, visto que, a BNCC associa as
Tecnologias Digitais aos softwares de Geometria Dinamica, principalmente, no Ensino Médio.

Vejamos alguns desses recursos:

e Cabry-Geometry: E um software de construcio de figuras geométricas que oferece
régua e compasso eletrénico. Sua interface é dindmica e interativa, apresenta menus
com uma linguagem geométrica, ja as criagdes dos objetos geométricos sdo
realizadas a partir das propriedades e conceitos de Geometria. Permite ao aluno a

modelagem e a simulacgéo.

e Wingeom: E um software que permite construcdes geométricas em duas ou trés
dimensGes com utilizacdo de animacdes, possibilita a verificacdo de diversas
propriedades geométricas. Cada menu do programa apresenta um préprio arquivo de

ajuda.

e Poly: E um programa gratuito que permite explorar e construir poliedros. Viabiliza a
manipulagéo dos sélidos poliédricos no computador de diversas maneiras, realizando
a sua planificagdo. Suas construcdes podem ser compartilhadas e disponibilizadas na

internet.

e Cinderella: E um programa que constituiu uma ferramenta capaz de investigar
construcdes geométricas de grande qualidade. Apresenta exercicios interativos de
correcfes automaticas, além de possibilitar trabalhar com a Geometria Né&o-

Euclidiana. E permite a exportacdo de construgdes interativas na internet.
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e Cabri-3D: E um software que apresenta ferramentas que permite construir sélidos
geométricos, calculando suas areas e volumes, alem de manipular, planificar e
representar suas superficies sob diferentes perspectivas e realizar sec¢es dos solidos.
E um programa importante para o estudo da Geometria Espacial.

O potencial dos recursos tecnologicos digitais possibilita um envolvimento diferenciado
com o saber, permitindo novas alternativas para constru¢do do conhecimento. O computador e
outros recursos utilizados pelo professor que ensina Matematica no ensino de Geometria é visto
como um recurso facilitador de interacdo no processo de ensino e aprendizagem (FARIAS,
2011). Com os softwares, por exemplo, os alunos podem visualizar, explorar e construir
diferentes conceitos matematicos e o professor torna-se 0 mediador do processo de ensino e

aprendizagem.

Com isso, 0 estudo da Geometria, por meio da construcdo e da manipulagéo, possibilita
uma ligacdo entre os conceitos aprendidos, assim como, 0 que eles significam a partir da
atividade pratica. Além dos softwares apresentados, pretendemos associar o0 ensino de
Geometria com as Historias em Quadrinhos na plataforma digital como uma alternativa de

pratica pedagdgica para auxiliar na compreenséo de conceitos geométricos.

A seguir iremos abordar as Histérias em Quadrinhos e suas origens, destacando a
conquista das HQs no espa¢o da Educacdo e o seu uso nas plataformas digitais. Como também,

0s principais elementos e caracteristicas para a construcao de uma Historia em Quadrinhos.



56

3. HISTORIA EM QUADRINHOS

Este capitulo, de trés secOes, apresenta um resumo sobre a historia das Histdrias em
Quadrinhos, juntamente, com suas influéncias no mundo e, em especial, no Brasil. Como
também, explanando o uso de Historia em Quadrinhos na Educacéo abordando a importancia

da influéncia de Will Eisner na construcao de Quadrinhos e a criacao do termo Arte Sequencial.

3.1 HISTORIA DAS HQS

As Historias em Quadrinhos tiveram suas primeiras manifestacdes durante o inicio de
século XX, buscando novas impressdes graficas/visuais e meios de comunicagdo, visto que,
permeava 0 avango da imprensa, da tecnologia e dos novos meios de impressao. No entanto, a
historia das HQs no Brasil ndo pode ser organizada com a mesma ordem cronoldgica de outros

paises como, por exemplo, os Estado Unidos que teve forte influéncia na origem das HQs.

O surgimento dos Quadrinhos brasileiros foi marcado por altos e baixos nas fases das
revistas e jornais, como também o progresso da imprensa e impressao. Por isso, esta secao esta
organizada em dois topicos. Primeiramente, sobre a influéncia das HQs no mundo e alguns
momentos cruciais que marcaram sua origem. E o segundo topico, referente ao surgimento dos

Quadrinhos no Brasil.

3.1.1 A origem e suas influéncias no mundo

As Historias em Quadrinhos (HQs) popularizaram na imprensa no inicio do século XX,
apresentando dois elementos peculiares e complementares: a imagem (linguagem néo-verbal)
e o texto (linguagem verbal). Sendo associada a narragdo e compondo elementos fundamentais
das narrativas, como enredo, personagem, tempo, lugar e desfecho. E considerado um produto
midiatico que se consolidou como meio de comunica¢do em massa, conhecido mundialmente
por comics ou HQs (VERGUEIRO; RAMOS e CHINEN, 2013).

Os norte-americanos denominaram as Histérias em Quadrinhos como comics, 0s
franceses bandes-dessinées, os italianos de fumetti, os espanhois representaram por tebeos, os
hispano-americanos de historietas e os brasileiros de gibi ou HQs (MOYA, 1993). E ainda
temos os Mangas que foi outro fenbmeno nas HQs, conhecido por Quadrinhos japoneses, no

qual a leitura € realizada de tras para frente diferentemente das HQs convencionais.
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Ainda de acordo com Vergueiro, Ramos e Chinen (2013), as primeiras expressoes ou
raizes das HQs podem ser observadas nas pinturas rupestres feitas pelos homens pré-historicos.
Nelas, estavam representadas suas aventuras nas cagadas ou nos quadros das igrejas medievais
que representavam a via sacra. A grande diferenca dessas raizes é que esses ancestrais das HQs
ndo utilizava os textos, visto que, os enredos eram percebidos apenas pela sequéncia de

desenhos.

Nas primeiras décadas, os Quadrinhos tinham um estilo essencialmente humoristico,
explicando o termo inglés comics (comico) que recentemente associamos as HQs. A maior parte
dos temas dos Quadrinhos eram basicamente travessuras de criangas e bichinhos, como Little
Nemo (de Winsor McCay), Mutt e Jeff (de Bud Fisher) e Popeye (de E. C. Segar). Os comics
surgiram no mesmo ano do cinematdgrafo, mas diferente do que aconteceu com o cinema, que
desde da invencao dos Lumiére foi saudada como a sétima arte, os quadrinhos foram ignorados.
Criou um clima de perseguicéo e proibigdo na publicacdo dos Quadrinhos sendo considerados
como uma ma influéncia para criangas e adolescentes, atribuindo as historias a criminalidade

infanto-juvenil e diziam que as leituras estimulavam o desinteresse pelos estudos.

Esse clima de rejeicdo permaneceu até a década de 60, quando os europeus descobriram 0s
Quadrinhos e invadiu as universidades, os livros “sérios”, os museus e foi ganhando o gosto do

universo académico e a simpatia pelos alunos e professores.

O suico Rudolph Topffer, o alemao Wilhelm Busch, o francés Georges Colomb e o italiano
Angelo Agostini foram alguns dos mestres das histdrias ilustradas que se tornaram precursores
para construcdo das principais caracteristicas das Histdrias em Quadrinhos. Esses artistas
aliavam suas qualidades literarias ao excelente nivel de desenho juntamente com senso de
humor (MOYA, 1993).

No dia 5 de maio de 1895, no jornal New York World, foi publicada a primeira Historia
em Quadrinhos com surgimento do primeiro personagem fixo semanalmente, realizada por
Richard Fenton Outcault. O publico passou a chamar o Quadrinho de The Yellow Kid, embora
0 autor nunca tenha utilizado esse titulo. Narrava as peripécias de uma crianga que vivia em
favelas (becos) em New York, de cabeca grande, orelhudo, com seis a sete anos de idade e
vestido com um camisoldo amarelo e sujo. Segundo Moya (1993), a personagem comunicava-
se a partir de girias, numa linguagem coloquial e trazia reflexdes sobre a sociedade de consumo

e questdes urbanas em panfletos escritos em seu camisoldo amarelo.
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Segundo Moya (1993, p. 23), o artista Outcault basicamente sintetizou tudo o que tinha
sido realizado anteriormente e¢ “deu forma definitiva e continuada ao fendmeno que outros
artistas fizeram no passado, dando assim nascimento aos comics”. E introduziu um novo
elemento, o baldo, no qual representava as falas dos personagens, sendo considerado o inventor
da tira moderna em Quadrinhos:

Figura 1 — The Yellow Kid
— b

O MENINO AMARELO/Yeliow Kid (1895) de Richard F.
primeira hisiona em quadrinkos continuada com personag
cores, no Sunday New York Jo

Foi o motivo
jornalismo amarelo (no Brasil, marrom), para designar a imprense sensacionalista

Fonte: Historia das Historias em Quadrinhos (MOYA, 1993)

Os Quadrinhos apresentaram algumas fases cruciais para seu desenvolvimento como
meio de comunicacdo em massa. Essas fases vao ser representadas por “eras” que se aplicam,
principalmente, na comics estadunidenses. Alguns sites, como Multiversos (JUNIOR, 2015) e
Universo HQ (RAMONE, 2015), no qual retratam sobre mundo das HQs apresentam a seguinte

divisdo: a Era de Platina, a Era de Ouro, a Era de Prata, a Era de Bronze e a Era Moderna.

A Era de Platina, também conhecida por Era da Aventura, surgiu por volta da década
de 30, onde as historias eram, em sua maioria, adaptacdes de obras literarias ou mais voltada
para estilo pulp, noir e detetive, onde os personagens era bem definido: o herdi sempre era bom,
corajoso e justo; o vildo sempre tinha uma risada maléfica e raptava uma bela donzela. Os
personagens ndo tinham superpoderes e contavam sempre com astucia e habilidades com armas.
Além das histdrias de terror que faziam sucesso na época. Sao exemplos de HQs desse periodo:

Tarzan (de Edgar Rice Burroughs), O Fantasma (de Lee Falk e Ray Moore), Flash Gordon (de
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Alex Raymond), Mandrake (de Lee Falk e Phil Davis) e Lobisomem (de Bram Stoker e Jeff

Zornow):

Figura 2 — Flash Gordon no Planeta Mongo

Fonte: Google Imagens

Na década de 30, o norte-americano Alex Raymond criou trés historias de enorme
sucesso nessa época: o Flash Gordon, Jim da Selva e o Agente Secreto X-9. No caso do Flash
Gordon destaca-se pelo seu visual revolucionério pelo ritmo, composicGes, figuras em
movimento, astronaves, cidades imaginarias e 0 mundo do planeta Mongo. De acordo com
Moya (1993, p.175) fizeram de Raymond um visionario que transformava em realidade sua

fantasia sem limites, como design do futuro:

Raymond conseguia tornar viavel, através de suas linhas, a aerodinamica que
viria a ser utilizada pelos avides a jato e naves espaciais de nosso tempo. Além
disso, a NASA, em seu programa espacial consegui resolver problemas gracas
as colecdes de velhos quadrinhos dos cientistas, imobilizados por situacGes
gue pareciam insollveis, mas que encontraram uma saida ao tornar realidade
o0s desenhos de Alex Raymond (MOYA, 1993, p. 175)

Com a queda da Bolsa de Valores de New York, as Historias em Quadrinhos se
destacaram na chamada Era de Ouro com o langamento do Superman, realizado por Jerry
Siegel e Joe Shuster, com seus superpoderes poderia ajudar e salvar cidaddos do bem.
Abordavam contelidos bastante adultos, como politicos corruptos e violéncia contra mulher.
Varios herois surgiram em seguida, como Capitdo Marvel, Mulher-Maravilha, Capitao

América, Namor e Batman.

Com inicio da Segunda Guerra Mundial os Quadrinhos despertaram interesse politico.
Segundo Figueiredo (2013, p. 14), as HQs estavam alcangando um grande publico nesse
periodo e 0 governo compreendeu “o fascinio e a preocupagdo de seu poder como meio de
comunica¢do em massa”. Por isso, os Quadrinhos se tornaram armas ideoldgicas para elevar a
moral dos soldados e da populacdo. Um dos maiores icones da Segunda Guerra Mundial foi o

Capitdo América criado por Jack Kirby e Joe Simon, considerado o Sentinela da Liberdade, sua
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criacdo teve objetivo politico, mostrando que a liberdade é um valor que deve ser defendido,
em suas roupas representam o patriotismo a nacdo dos EUA e nas suas historias contém a

participacao no conflito politico contra a Alemanha:

Figura 3 — Primeira edicdo do Capitéo América na Il Guerra Mundial lutando com Adolf Hitler

..*

Fonte: Gogle Imagens

Will Eisner foi um dos quadrinistas que teve maior influéncia nesse periodo da Segunda
Guerra Mundial. Viveu no nascimento das HQs chegando a ser considerado o mestre dos
Quadrinhos. Em 1942, Eisner foi convocado pelas forcas armadas norte-americana para
contribuir na guerra com as construcées de HQs que serviam para instruir soldados na utilizacao
de armas, chamado de Quadrinhos de treinamento. E um de seus personagens mais famosos foi

Joe’s Dope Sheet.

A Era de Ouro foi representada por mensagens de otimismo e esperancas trazidas pelos
super-herois. Entretanto, nessa época também foi marcada por duras criticas aos Quadrinhos,
principalmente, pelo aleméo e psicélogo Fredric Wertham em seu livro The Seduction of the
Innocent (A Seducdo do Inocente), publicado em 1954. Wertham era um escritor evangélico
engajado na misséo de salvar a juventude estadunidense de seus piores impulsos. Em seu livro,
buscou apresentar de um modo embacado e preconceituoso a culpa das HQs provocarem
“comportamentos anormais” nas criangas. O escritor ressaltava que se as criangas liam a

historia do Lobisomem mordendo as pessoas, por exemplo, criariam tendéncias canibais:

Figura 4 — O livro The Seduction of the Innocent
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Fredric Wertham M.D
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Fonte: Google Imagens

Com a publicacdo das primeiras ilustragdes e tramas tipicas das HQs policiais da época
comecou a despertar a atencao dos pais, professores, cientistas e entre outros. Com isso, nos
anos 50 aconteceu um panico moral por conta dos perigos das revistas em quadrinhos. Passando
a interpretar as HQs de maneira errénea e equivocada. Para Wertham (1954), os super-herois
estimulavam a delinquéncia juvenil e prejudicava o desenvolvimento ético dos jovens. Além
de argumentar que ler HQs, principalmente, do género policial ou de crimes prejudicava o

desenvolvimento moral, social, fisico e mental das criancas:

Afora a classificacdo de delinquéncia ou alguma questdo comportamental
como ansiedade ou pesadelos, 0 que quase todos 0s pequenos pacientes de
Wertham tinham em comum — e o0 que ele mais buscou entender — era o
passatempo de ler revistas em quadrinhos. O fato de seus pacientes lerem gibis
foi, ao olhar de Wertham, tanto causa quanto sintoma dos distdrbios que ele
buscava tratar (TILLEY, 2019, p. 11).

Fora dos Estados Unidos, o legado de Wertham como psicélogo e estudioso sobre a
propagando de antiquadrinhos foi praticamente desconhecida, com exce¢do do Canada,

Inglaterra, Adstria, Alemanha e Brasil.

Para muitos estudiosos, o livro de Wertham é extraordinario, ndo pelo seu conteudo,
mas por ser um melodrama extravagante disfarcado de psicologia social. Com a publicacéo de
seu livro, ocorreram consequéncias direta no mercado financeiro. O nimero de titulos de HQs
policiais diminuiram e quando existiam historias que tratavam do tema elas néo eram expostas

na capa.

O crime e a violéncia ainda reinavam nos Quadrinhos, mas de maneira disfarcada. Por
conta disso, segundo a publicacdo do site Omelete (2018), as autoridades, nos anos de 1950,
estabeleceram Comics Code Authority (Cddigo de Etica das HQs) com regulamentaces
pertinentes ao crime, violéncia, vocabulario, casamento e sexo. Logo apds, a introdugdo desse
Codigo de Etica, muitas carreiras acabaram e companhias faliram. Por exemplo, na Inglaterra

chegou a ser proibida a importacdo de revistas em quadrinhos americanas.
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Era necesséario driblar a censura, tornar as histdrias menos politizadas ou focadas na
realidade. Por isso, outros autores comegaram a construir Quadrinhos com aventuras em outras
realidades e em outras dimensdes, como o espaco. Com o surgimento da “Era Atomica”, os
avancos cientificos e programas espaciais comecaram a influenciar os trabalhos de Stan Lee,
Gardner Fox, Jonh Broome, Jack Kirby, Gil Kane e entre outros. Passando a desenvolver HQs
com temas de ficcdo cientifica, tecnologia, ciéncia e astronomia. A leitura permitia aventuras
em outras realidades com explosdes atbmicas, viagens interplanetarias, sociedade alienigenas,

clonagem e alteracdo de DNA, robos e inteligéncia artificial.

Com isso, em 1956, surgiu a era mais cientifica dos Quadrinhos chamada de Era de
Prata, sendo a mais fantasiosa com rob0s gigantes, alienigenas e viagens temporais. Surgindo
personagens bastante famosos atualmente, como Flash (de Barry Alen), Lanterna Verde (de
Bill Finger) e Elektron (de Gil Kane). Outra grande marca é a criacdo da editora Marvel, com

a criacdo da historia do Quarteto Fantastico.

Em seguida, em 1970, surgiu a Era Bronze permitindo uma mescla entre as duas eras
anteriores com assuntos mais modernos e a introducéo das drogas e do racismo nas historias. E
a partir de 1985, com a invasao britanica aos Comics estadunidenses, com a reformulacéo de
varios personagens com histérias mais complexas e violentas, por exemplo, o Cavaleiro das
Trevas (de Frank Miller), Watchmen (de Alan Moore) e Maus (de Art Spiegelmen) surgiu a Era

Moderna, onde continua até hoje.

Gilbert Seldes, escritor e critico cultural norte-americano € um dos pioneiros a
considerar os Quadrinhos como um meio excepcional flexivel, permitindo varios talentos e
métodos, podendo adaptar-se a praticamente qualquer tema. Seldes escreveu o primeiro e Unico
artigo defendendo os Quadrinho e elogiando Krazy Kat de Herrimann:

Se Seldes néo foi inventor da ideia dos quadrinhos como acervo cultural e
criagdo americana, foi com certeza um dos seus propagandistas. Passou a
tratar com virtudes o que os criticos dos quadrinhos e das tiras em jornal em
particular viam como vicios. [...] Seldes via todo esse potencial confirmado
pela tira Krazy Kat, de George Herrimann. [...] a tira capitaneou as primeiras
reflexdes e apreciaces criticas dos quadrinhos como forma de arte (SANTOS,
2017, p. 39-40).

Figura 5 — Tira de jornal de Krazy Kat
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Fonte: Teorizando os quadrinhos: imagens de especificidade e hibridez na

(SANTOS, 2017)

Ebncéﬁgéo da Nona Arte

Georges Remi, com pseuddnimo Hergé, criou um dos mais famosos personagens do
mundo dos quadrinhos: Tintin. Nascido em 22 de maio de 1907, proximo a Bruxelas, cresceu
no suburbio de Marolles, no setor operario, onde aproveitou o dialeto local para seus estudos
futuros. A influéncia de Hergé, considerado o maior cartunista europeu, € imensa, gracas a ele,
0 nlmero de desenhistas de seu pais cresceu e foi criada uma academia chamada “Escola de

Bruxelas”.

O personagem Tintin era um menino escoteiro de catorze anos de idade, loirinho, e sua

histéria era contra 0 comunismo:

personagem Tintin

Figura6 - 0O

Fonte: Google Imagens

Segundo Moya (1993), Hergé declarou que seu personagem viajou, na fantasia, pelo
mundo todo e que ele ficava em casa trabalhando. Foram publicados 22 volumes, traduzidos

em 30 idiomas, inclusive, no Brasil. Seu Gltimo album foi publicado em 1958.

Outra HQ que se tornou bastante popular nos anos 50 foram as tiras de Minduim
(Peanuts) criado por Charles Schulz, onde possuiam tiras diarias em jornais, de segunda a
sabado e uma pagina dominical em cores, num total de 12.775 desenhos. Sem contar com a
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popularidade em revistas, livros, cartdes, camisetas e todo o merchandsing. Seu personagem
principal Charlie Brown, garoto de seis anos de idade, simbolizava inseguranca, ingenuidade e
falta de iniciativa, acompanhado sempre pelo seu cdo Snoopy que era um filésofo é um dos
mais reproduzidos do mundo em camisetas, bonecos, nos filmes, na televisdo, em publicidade
e em anuncios. Schulz é um dos mais raros artistas do género que nao trabalhava com equipe

de desenhistas e roteiristas, realizava seu trabalho sozinho:

Figura 7 — Charlie Brown e Snoopy
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Fonte: Google Imagens

Outra HQ bem polémica e simbolo argentino é a Malfada criada em 1964 por Joaquin
Salvador Lavadio, mas conhecido por Quino, traz uma garota tagarela e de pensamento
reflexivo e questionador a sociedade de consumo, televisdo, guerra, politica e a0 mundo
burgués. Seu sucesso levou a comercializacdo de centenas de brinquedos, bonecos e
merchandsing. De acordo com Moya (1993), o autor parecia dividir com sua personagem a

surpresa de contemplar um mundo caminhando para autodestruig&o:

Figura 8 — Malfada
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Fonte: Historia das Historias em Quadrinhos (MOYA, 1993)
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E por fim, as graphic novels (traduzido no Brasil por Romance Grafico) sdo HQs que

apresentam contetdo para o publico adulto, com historias longas e densas, parecidas com o

género romance. A obra Maus, de Art Spiegelman, publicada em duas partes uma em 1986 e a

outra em 1991, conta a historia do autor pelas memorias de sua familia, principalmente, de seu

pai e sua méde, dos momentos que passaram nos horrores do holocausto na Alemanha nazista.

Na historia, os judeus sdo representados pelas figuras de ratos e os nazistas aparecem como

gatos:

Figura 9 — Maus

HISTORIA COMPLETA

Fonte: Google Imagens

Resumindo, na figura abaixo, os dez momentos mais marcantes das producdes das HQs

no mundo:

<

Figura 10 — Momentos marcantes na historia das HQs
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3.1.2 As HQs no Brasil

Fonte: da Autora (2022)

Agora vamos conhecer um pouco da historia das HQs no Brasil.
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O marco inicial para um estudo sobre a histéria dos Quadrinhos brasileiros nasce dos
desenhos do italo-brasileiro Angelo Agostini (VERGUEIRO; RAMOS e CHINEN, 2013).
Nasceu em Vercelli, no norte da Italia, em 1843, ainda crianca mudou-se com sua familia para
Paris, onde passou sua infancia e adolescéncia. Em 1858, concluiu seus estudos em desenho na
Escola de Belas Artes. J& com dezesseis anos chegou em S&o Paulo, em 1859, acompanhado

de sua mée, uma cantora lirica que estava em turné pelo pais.

Em 1864, Agostini junto com Luis Goncalves Pinto da Gama e Sizenando Barreto
Nabuco de Araudjo fundou a Revista Diabo Coxo, onde realizava ilustracdes satiricas sobre o
Império. J& em 1867, se dedicou a outra Revista conhecida como O Cabrido, um periddico
semanal onde publicou diversas satiricas sobre a Guerra do Paraguai, os Padres da Companhia
de Jesus e muitas dessas ilustracdes levaram a processos judiciais. Nesse mesmo ano, mudou-
se para o0 Rio de Janeiro onde trabalhou em diversas revistas locais como ilustrador, como as

revistas O Alerquim, Vida Fluminense e O Mosquito.

Figura 11 — Angelo Agostini

Fonte: Os Pioneiros no Estudo de Quadrinhos no Brasil (VERGUEIRO, RAMOS e CHINEN,
2013)

Considerado um dos mais importantes artistas graficos do Brasil, na segunda metade do
século XIX, Angelo Agostini ndo teve medo de ousar em suas ilustracOes, sua fama de
abolicionista e anarquista com suas charges de critica usando um humor refinado, por isso, é

considerado um dos percursores das histdrias ilustradas.

Na sua passagem na Revista Vida Fluminense destacou-se na publicagcdo de uma obra
de historia inantil e é considerada a primeira HQ realizada no Brasil (CARDOSO, 2002;

CIRNE, 1990), conhecida como As Aventuras de Nh6é Quim ou Impressdes de uma Viagem a
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Corte, no qual narra a historia de um personagem caipira recém-chegado a cidade. A histdria é
desenvolvida em uma série de situacOes hilariantes e em torno de um mesmo tema com um

enredo com comeco, meio e fim:

Figura 12 — As Aventuras de Nh6 Quim ou Impressdes de uma Viagem a Corte

AS AVENTURAS OE « NHO-Q

Fonte: Google Imagens

Segundo Vergueiro, Ramos e Chinen (2013), essa primeira HQ realizada por Agostini
no dia 30 de janeiro de 1869, destaca-se nos recursos metalinguisticos, no personagem fixo e
nos enquadramentos inovadores como, por exemplo, uma sucessdo de varios quadrinhos
utilizando o mesmao cenario de fundo, sendo que essa técnica foi explorada muito tempo depois
nas HQs. Por isso, considerando a importancia da data, a Associacdo dos Quadrinistas e
Cartunistas do Estado de Séo Paulo (AQC — ESP), a partir de 1984, decidiram instituir o dia 30
de janeiro como Dia do Quadrinho Nacional, dedicado a valorizacdo desse meio de

manifestacdo artistica e a consagracao de seus mestres.

Em 1879, Agostini fundou e foi diretor por mais dez anos na Revista llustrada, onde
publicou uma série de caricaturas satirizando as obras apresentadas no saldo de Belas Artes,
dentre elas a Batalha dos Guararapes de Victor Meireles e a Batalha do Avai de Pedro
Americo. Nessa Revista, Agostini publica seu segundo personagem fixo o Zé Caipora, com a
mesma tematica de Nhd Quim, mudando apenas os tracos dos personagens e com um grau de
qualidade no desenho muito superior. Com isso, a Revista se firmou como uma das mais

importantes publicacGes de variedades do século XIX.

Jaem 1888, consegue a cidadania brasileira, mas como teve uma filha fora do casamento

casou um escandalo na sociedade da época, teve que voltar para Paris, permanecendo até 1895.
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Retornou ao Rio de Janeiro e colaborou com a Editora O Malho, responséavel pela Revista

infantil O Tico-Tico, cujo o logotipo foi o idealizador.

Em 1905, a Revista O Tico-Tico foi a primeira e a mais importante revista voltada para
0 publico infanto-juvenil no Brasil. Segundo Cirne, as historias da Tico-Tico conquistaram a

autonomia dos Quadrinhos no Brasil:

Moacy Cirne defende a tese de que os quadrinhos, como discurso narrativo,
foram inaugurados no Brasil por Angelo Agostini, a 30 de janeiro de 1869, na
revista Vida Fluminense, ao publicar “As Aventuras de Nhdé Quim”. No
entanto, enquanto midia especifica, os quadrinhos somente conquistaram
autonomia em outubro de 1905, com lancamento da revista O Tico-Tico,
idealizado por Manuel Bonfim e Renato de Castro, permanecendo em
circulagdo até a década de 1950 (VERGUEIRO, RAMOS e CHINEN, 2013,
p. 23)

A Revista O Tico-Tico foi influenciada pela publicacéo francesa La Semaine de Suzette,
conseguindo uma tiragem inicial de 11 mil exemplares. Em suas paginas podiam encontrar
passatempos, mapas educativos, literatura juvenil e informacdes sobre histéria, ciéncia, artes,
geografia e civismo. A Tico-Tico contava pequenas historias que ndo eram necessariamente

ligadas entre si, seus temas e personagens estavam associados a identidade nacional.

O personagem simbolo da Tico-Tico foi o famoso Chiquinho, parecido com o
personagem americano Buster Brown criado por Richard Outcault. Na Revista, também
apareceu algumas figuras estrangeiras com outros nomes, por exemplo, Mickey Mouse virou o
Ratinho Curioso e o marinheiro Popeye chamava Brocoi6. Outro personagem muito
interessante na Tico-Tico foi 0 Zé Macaco, criado por Alfredo Storni, € a figura que mais durou
nas HQs brasileiras, foram quase 50 anos, e ele envelhecia de acordo com passar do tempo, se

tornando velho e barrigudo.

Figura 13 — A Revista O Tico-Tico em 1953
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Fonte: Gdbgle Irﬁagns

As historias da Tico-Tico eram apresentadas aos leitores de forma otimista, alegre, moral
e patriotico. Marcando varias secdes permanentes na Revista, como Bons conselhos, A vida dos
homens célebres, Paginas de meninas e Licdes de vovd. Essas se¢bes tinha um alto valor
pedagogico e educativo, seus contedos mostravam um Brasil sem conflitos, com um povo
pacato, conservador e trabalhador (MOYA, 1993). Por exemplo, os personagens Zé Macaco e

Faustina estavam sempre informados sobre a guerra, politica e campanhas nacionais.

A Revista O Tico-Tico contou com a presenca de grandes nomes dentro da ilustracao
nacional, como Angelo Agostini, Luiz de Sa, J. Carlos e Alfredo Storni. Uma das mais
importantes caracteristicas da Revista foi seu aspecto educacional, ajudando a formar cidadaos
morais e construindo a cidadania baseado nos valores da classe média do pais para uma
sociedade ideal. Segundo Moya, Carlos Drummond de Andrade saudou em sua cronica no
Correio da Manh@, no cinquentenario da Revista o valor das historias e dos personagens Vovo

e Dr. Sabe Tudo para a sociedade da época:

O Tico-Tico era a Unica revista dedicada as criangas brasileiras e lhes dava
tudo: historias, adivinhagdes [...]. O Tico-Tico era de fato a segunda vida dos
meninos do come¢o do século [..]. O Tico-Tico é pai de muita gente
importante. Se uns alcangaram importancia, mas fizeram bobagens O Tico-
Tico néo teve culpa. O Dr. Sabe Tudo e 0 Vov0 ensinaram sempre a maneira
correta de viver, de sentar-se a mesa e de servir a patria. E, da remota infancia
esse passarinho gentil voa até nos, trazendo no bico o melhor do que fomos
um dia (MOYA, 1993, p. 43-44).
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A Revista O Tico-Tico permaneceu por mais de 50 anos fornecendo informacdes do
mundo infanto-juvenil. Mas a partir da década de 30, os quadrinhos norte-americanos chegaram
no pais para concorrer com a Tico-Tico, que ndo conseguia acompanhar as mudancas. Entéo,
em 1957, as histdrias da Tico-Tico deixaram de ser semanais. E depois de 2.097 edicGes e quase

57 anos de existéncia, a Revista deixou de ser publicada.

Em 1934, o jornal carioca A Nagao trazia um encarte em tamanho tabloide, sob titulo
Suplemento Infantil, com capa desenhada por J. Carlos. A partir da décima quarta semana,
adotando o titulo Suplemento Juvenil essas historias passaram a revolucionar a imprensa
brasileira. Conforme Moya (1993, p. 116), o Suplemento penetrou em massa as comics norte-

americanas no pais e “revelou grandes artistas e escritores nacionais”.

Segundo Cirne (1990), o jornalista Adolfo Aizen revolucionou a imprensa brasileira,
sendo atraves dele e do Suplemento, que o publico brasileiro teve o primeiro contato com as
HQs de personagens como Flash Gordon, Mandrake, Jim das Selvas e entre outros. Além de
suas bem-sucedidas revistas do Superman, Batman e Zorro, Aizen dedicou as adaptacdes de
obras literarias para quadrinhos, onde reuniu as sob titulo Edicdes Maravilhosas. Essas HQs

foram acusadas de desestimular a leitura de obras literarias.

Em 1937, Aizen a0 mesmo tempo que destacou os exemplares das comics
estadunidenses para o Brasil, fundou a Revista Mirim. J& em 1939, Roberto Marinho, em
concorréncia a Aizen, criou a Revista conhecida como Gibi.

No Brasil, as HQs foram conhecidas por algum tempo de historietas até meados da
década de 60. Os jornais da época eram distribuidos por garotos, em sua maioria pobres e
negros, que trabalhavam para complementar a renda da familia. Com isso, o termo gibi apareceu
nos dicionarios em meados dos anos 1965, com a definicdo de “garoto negro” ou “moleque”.
De acordo com Rabaca e Barbosa (2001, p. 344), pela influéncia da Revista criada por Roberto

Marinho, “o nome gibi passou a designar qualquer revista do género” de HQ.
Segundo Moya, os gibis passaram a ser considerados uma verdadeira enciclopédia:

Agora, os jovens, desde o surgimento dos Beatles e dos movimentos
estudantis de 1968, participavam ativamente do mundo contemporéneo e
representavam uma parcela importante da sociedade atual. E o termo gibi,

curiosamente, voltou com a frase “ndo esta no gibi”’, como se o gibi fosse uma
verdadeira enciclopédia (MOYA, 1993, p. 153).

O emérito ilustrado Jayme Cortez Martins trabalhou na Revista O Mosquito, onde
publicou seu maior sucesso Os 6 Terriveis. Cortez veio para o Brasil em 1947, onde ilustrou O
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Guarany de José de Alencar e tornou-se o mestre de geragBes de artistas brasileiros,
influenciados pelo seu método honesto de trabalho, usando modelos vivos como, por exemplo,
desenhando animais diretamente do zooldgico, e batalhando pela nacionalizacdo dos
quadrinhos. Em 1951, foi um dos organizadores da | Exposicédo Internacional de Historia em

Quadrinhos, no Centro Cultural e Progresso, em S&o Paulo.

Essa Exposicdo estava preocupada em tratar as HQs como uma fonte legitima de
apreciacdo artistica em paridade com o cinema e a literatura, por meio de palestras, intervencoes
na imprensa e de presenca de desenhistas internacionais. Além de Jayme Cortez, contou com
outros organizadores como Alvaro de Moya, Syllas Roberg, Reinaldo de Oliveira e Miguel

Penteado.
Figura 14 — Divulgacdo da | Exposicdo Internacional de Quadrinhos
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Para Antonio Luiz Cagnin, “a participacdo no Congresso Internacional de Quadrinhos,
realizado em S&o Paulo por empenho e organizagdo sobretudo de Moya, me foi muito
importante pelo contato com muitos desenhistas estrangeiros e famosos” (VERGUEIRO,
RAMOS e CHINEN, 2013, p. 59). A Exposic¢do contou com grandes nomes das HQs e suas
obras como Hall Foster, Alex Raymond, Will Eisner, Milton Caniff, All Capp e Burne Hogarth.

Alvaro de Moya é um dos mais respeitados académicos brasileiros tedricos sobre HQs.

Moya lancou alguns livros e artigos importantes para analise dos Quadrinhos sob influéncia
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pedagogica, psicoldgica e cultural. O livro Shazam! e A Historia das Historia em Quadrinhos
sdo uma de suas obras mais importantes. De acordo com Souza (2015), Moya conheceu o
quadrinista norte-americano Eisner em 1958 e tornaram amigos, com isso, permitiu a entrada

de Eisner, considerado o pai das HQs, ao Brasil.

No Brasil, as HQs também sofreram duras criticas sendo considerados prejudiciais ao
desenvolvimento intelectual das criangas (VERGUEIRO; RAMOS e CHINEN, 2013).
Acreditava-se que os quadrinhos eram infantis, estimulavam a fantasia desmedida e incitavam
a violéncia. Em 1961, as grandes editoras cariocas, estabeleceram coletivamente um codigo de
ética para regular a producéo das HQs, como uma forma de autocensura no qual indicava aos

leitores quais revistas deveriam ler.

Entretanto, os defensores brasileiros dos quadrinhos destacaram os méritos da Nona
Arte, de acordo com Vergueiro, Ramos e Chinen (2013), as HQs apresentam uma narrativa
prépria, composta por textos e imagens, que exige uma participacao intensa e constante de seu
leitor. Por isso, em 1965, durante 0 Governo de Goulart adotou na legislacdo a restricdo da

expansdo dos quadrinhos estrangeiros, determinando sua progressiva nacionalizagéo.
3.2 AS HQs NA EDUCACAO

Nas Ultimas décadas do século XX ocorreu o desenvolvimento das ciéncias da
comunicacdo e dos estudos culturais permitindo que os meios de comunicacdo fossem
investigados pela sua especificidade, bem como, o seu impacto na sociedade (VERGUEIRO,
2020). Todos os meios de comunicacao tiveram esse impacto, como a televisdo, o radio, o
cinema e o jornal. Em especial, as HQs passaram a ter um novo status. Segundo Vergueiro
(2020, p. 16-17), os Quadrinhos receberam a atencdo das elites intelectuais e passaram “a ser
aceita como um elemento de destaque do sistema global de comunicagdo e como uma forma de

manifestagdo artistica com caracteristicas proprias”.

No Brasil, as ultimas décadas do século XX, representou o0 coroamento de uma nova
fase das HQs (VERGUEIRO e RAMOS, 2020). Por um lado, os Quadrinhos foram
reconhecidos pela sociedade ndo mais como uma leitura exclusiva para criangas, mas como
uma forma de entretenimento e transmissdo do saber que podem atingir vérias faixas etarias.
Por outro lado, deixavam de ser vistas de forma preconceituosa, principalmente, nas areas

pedagdgicas e académicas.

Os Quadrinhos chegaram nas escolas de uma maneira diferente por meio dos alunos, do

lado de fora do ambiente escolar. Conforme Neto e Silva (2015, p. 9), as HQs foram
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permanecendo na escola “sorrateiramente em seus espacos, pulando os muros, passando de mao
em mao pelos patios, escondidas sob as carteiras, trocadas nos recreios, colecionadas em casa,

mas ausentes das bibliotecas até pouco tempo atras”.

As HQs atraem os alunos, pois eles o compreendem como objeto de descontracao,
diverséo e de facil leitura. Os Quadrinhos possibilitam a interpretacdo de assuntos complexos
de forma clara e répida aos olhos do leitor, podem simplificar a informacéo e envolvem

visualmente o receptor. Podendo ser um instrumento riquissimo para trabalhar em sala de aula.

Logo, a inclusdo efetiva das HQs em materiais didaticos comecou de forma timida.
Primeiramente, elas eram utilizadas como ilustracdo para aspectos especificos das disciplinas
que anteriormente eram explicados por textos escritos. No final do século XX, os Quadrinhos
apareciam nos livros didaticos em quantidade bastante restrita, visto que, ainda temia que sua
inclusdo no contexto escolar pudesse ser objeto de resisténcia por parte dos professores e pais
dos alunos (VERGUEIRO, 2020).

De acordo com Barbosa (2004), a utilizacdo de HQ no ensino permite que os alunos
tenham um bom rendimento escolar, possibilitando melhorar o processo de ensino e

aprendizagem:

[...] h& vérias décadas, as histérias em quadrinhos fazem parte do cotidiano de
criangas e jovens, sua leitura sendo muito popular entre eles. [...] As historias
em quadrinhos aumentam a motivacdo dos estudantes para o contetdo das
aulas, agucando sua curiosidade e desafiando seu senso critico (BARBOSA,
2004, p. 21).

Houve um tempo, ndo tdo distante, onde acreditava-se que levar os Quadrinhos para
sala de aula era motivo de repreensé@o por parte dos professores (VERGUEIRO e RAMOS,
2020). Logo, as revistas em quadrinhos eram interpretadas como leitura de lazer e consideradas
superficiais para contetudos escolares. Alguns desses argumentos levantados pelos pais e
professores sdo que as HQs “geravam preguica mental nos estudantes e afastavam os alunos da
chamada boa leitura” (VERGUEIRO e RAMOS, 2020, p. 9, grifo nosso). Na realidade, tratava-

se de discursos sem fundamentos e sem embasamento cientifico.

Os movimentos contra os Quadrinhos ocorreram, principalmente, nas décadas de 1940
e 1950, inclusive no Brasil, atingindo pressupostos de seu consumo ao publico infanto-juvenil,
buscando desqualificar sua adequacdo e controlar seus conteldos as caracteristicas da
populacdo (VERGUEIRO, 2020). Logo, nesse contexto, € importante relembrar as lutas
ocorridas no campo de educacdo, que foi fortemente atingido pelos comentarios do psiquiatra

alemdo naturalizado americano Fredric Wertham com seu livro Seduction of the Innocent
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(1954) e a elaboracéo de codigos de conduta que deveriam ser seguidos por editoras e autores
de HQs.

Fredric Wertham foi responsavel por disseminar ideias acerca dos efeitos negativos dos
Quadrinhos sobre a personalidade das criancgas e jovens, como a influéncia antieducacional das
HQs que, segundo ele, faz com que o leitor assiduo seja “sempre um nao leitor/a de livros, além
de tais histdrias tornarem as criangas indefesas frente a tentagdo da violéncia” (NETO e SILVA,
2015). No Brasil, como em muitos outros paises, educadores em geral concordaram com 0s

discursos de Wertham, como demonstra Bandeira (2006):

[...] havia uma mentirosa campanha contra os gibis, que ocupava as paginas
dos jornais e era repetida nos pulpitos das igrejas. Chegava-se a inventar que
certo menino americano atirara-se da janela e morrera espatifado na calcada
tentando imitar o Super-Homem, ou que aquele outro cometera um barbaro
assassinato depois de ler uma revista de detetives. Era natural que meus
familiares acreditassem nas mentiras que ouviam e tentassem impedir-me de
ter minha educag@o “destruida” pela leitura de revistinhas “tao perigosas”.
Assim, ler gibi era proibido ndo s6 em minha casa, mas em muitas outras casas
do Brasil. E eu? Deveria obedecer a proibicdo? (BANDEIRA, 2006, p. 44-
45),

Alguns estudos destacaram as falsas acusacoes a respeito do uso de Quadrinhos como
forma de leitura para criangas. Por exemplo, as pesquisas de Bari (2008) desmentiram que as
HQs afastam os jovens da leitura. Pelo contrério, segundo a autora, muitos adultos que cultivam
hoje o habito de leitura, seja em jornais ou livros, costumavam ler histérias em quadrinhos
durante a infancia. Para autora, as crian¢as que tém acesso as HQs podem ser letradas com mais
facilidade e apresentar rendimento superior nos estudos se comparados as que ndo possuem

contato com o material.

Com isso, se a violéncia representada nos Quadrinhos influencia ou ndo o
comportamento dos jovens leitores é uma questao que precisa ser analisada com cuidado. Logo,
pode-se realizar o seguinte questionamento como explicar, entdo, que o Japao, um dos paises
onde mais se 1é HQs no mundo, das quais muitas sdo conhecidas pelas cenas de extrema

violéncia em seus desenhos, tém um dos mais baixos indices de criminalidade do mundo?

Ainda que tenha surgidos defensores, como Gilberto Freire e Adolfo Aizen
(GONCALO JUNIOR, 2004), ndo foi facil demonstrar que os Quadrinhos é uma forma de

comunicacéo e de arte no qual pode aliar-se ao processo educativo.

Essa visdo equivocada sobre os Quadrinhos predominou até a segunda metade do seculo

XX, no Brasil, mesmo que tenha ocorrido experiéncias com o uso de HQs em livros didaticos
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a partir da década de 1980 e 1990. Entretanto, a mudanca dessa visdo ocorreu, primeiramente,
por meio da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB, 1996), no qual ressalta a
necessidade de insercdo de outras linguagens e manifestaces artisticas para o Ensino
Fundamental e Médio. Logo, “abria as portas do ensino para as historias em quadrinhos, como
também para outras linguagens e manifestagdes artisticas” (VERGUEIRO e RAMOS, 2020, p.
10).

No entanto, pode-se afirmar que os Quadrinhos s6 foram oficializados como pratica de
ensino e serem incluidos na realidade escolar no ano seguinte ao da promulgacéo da LDB, com
a elaboracdo dos PCNs (Parametros Curriculares Nacionais). A mencao das HQs aparece nos
PCNs de Lingua Portuguesa e Artes nos anos finais do Ensino Fundamental 11 e no volume de
Linguagens, Cddigos e suas Tecnologias do Ensino Médio. Por meio disso, as HQs se tornaram
género obrigatorio a ser trabalhado, pedagogicamente, com os alunos em diferentes disciplinas,
sendo considerado uma manifestacdo artistica e buscando a competéncia na leitura das HQs de

forma detalhada e critica.

A partir das orientacGes dos PCNs, a leitura e compreensdo textual dos Quadrinhos no
ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio) foram exigidas. Diferentes géneros de quadrinhos
ligados, principalmente, ao humor se fizeram presentes nas avaliagbes do ENEM
(VERGUEIRO e RAMOS, 2020).

Posteriormente, integram o PNBE (Programa Nacional Biblioteca na Escola), as HQs
ndo seriam soO incluidas nos livros didaticos ou em avaliacdes, mas também nas compras
regulares de livros. Com isso, os Quadrinhos tornaram politica educacional do pais
(VERGUEIRO e RAMOS, 2020). Segundo Fernandes (2007) e Paiva (2012), o PNBE foi
criado em 1997 para incentivar a leitura entre os alunos das escolas publicas brasileiras, com
objetivo de garantir o acesso ao livro. A partir de 2006, houve um movimento de inser¢do dos
Quadrinhos na area de ensino, sendo incluidas na lista do PNBE (VERGUEIRO e RAMOS,
2020).

Desde de sua criagdo o PNBE pautava-se prioritariamente na distribuicdo de livros
literdrios. Logo, as HQs inseridas no programa estavam associadas a Literatura. Por exemplo,
as HQs selecionadas em 2006, no qual foram distribuidos em 2007, tinham como foco alunos
dos anos finais do Ensino Fundamental e do total de 225 titulos selecionados pelo governo 10
eram Quadrinhos, cerca de 4,5% do total (VERGUEIRO e RAMOS, 2020):

Figura 15 — Relacdo das obras em quadrinhos do PNBE 2006
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Fonte: da Autora (2022)

Contudo, no item 5° do edital do PNBE 2006 previa a compra de livros com imagens e

livros de historia em quadrinhos, dentre os quais deveria incluir obras cléassicas da Literatura
adaptadas ao publico jovem. Esse item permite perceber que o governo tem a interpretacao de

que os Quadrinhos € um género literario.

Segundo Vergueiro e Ramos (2020, p. 18), a preocupacdo com obras classicas da
Literatura feitas em Quadrinhos marcou parte da producdo editorial do ano de 2006 a 2008,
visto que, “editoras, inclusive as que nunca investiram no setor, passaram a langar albuns do
género literatura em quadrinhos”. Por exemplo, entre 2006 e 2008, ocorreu quatro adaptagdes

em quadrinhos de O alienista e trés de A cartomante, baseados em contos de Machado de Assis.

Ja no PNBE 2008, a primeira triagem tinha como objetivo obras para o Ensino Médio,
“foram comprados 3.956.480 livros, nenhum ligado a 4rea de quadrinhos” (VERGUEIRO e
RAMOS, 2020, p. 18). No mesmo ano, outra resolucdo autorizava a compra de lotes para
Educacdo Infantil e o Ensino Fundamental, entretanto, “ndo houve titulos de quadrinhos na lista
de 60 obras direcionadas a educacdo infantil. Na relacdo voltada ao ensino fundamental, sete
dos 100 livros eram obras de quadrinhos” (VERGUEIRO e RAMOS, 2020, p. 19):

Figura 16 — Relacdo das obras em quadrinhos do PNBE 2008
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Fonte: da Autora (2022)

Contudo, desses sete livros em Quadrinhos para Ensino Fundamental, trés foram
adaptacdes de obras literarias. Logo, o governo federal “tende a buscar trabalhos literarios e vé

os quadrinhos como um de seus géneros” (VERGUEIRO e RAMOS, 2020, p. 23).

No PNBE 2009, direcionava as obras para os anos finais do Ensino Fundamental e ao
Ensino Médio, percebe-se uma pequena diferenca nas exigéncias do governo com as obras de
Historia em Quadrinhos, ainda continua o interesse por obras literarias, contudo, “nao consta
no edital do governo um item especifico para adaptacdes literarias” (VERGUEIRO e RAMOS,
2020, p. 23) para os Quadrinhos. Com isso, pode-se concluir que o governo ainda continua
interpretando os Quadrinhos como género literario, mas nao é obrigatério as adaptacGes

literarias e estabelece a presenca de HQs para o Ensino Médio.

Na relacdo das obras do PNBE 2009, em numeros absolutos encaminhou mais titulos
em quadrinhos, constaram 15 livros de quadrinhos para o Ensino Fundamental e 6 para o Ensino
Médio:

Figura 17 — Relacdo das obras em quadrinhos do PNBE 2009
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A inclusdo dos Quadrinhos nas listas do PNBE 2006 e 2008 criaram uma hierarquia de
leitura, segundo Vergueiro e Ramos (2020, p. 24) “nos degraus mais baixos, os quadrinhos, nos
superiores, obras literarias tradicionais”. Entretanto, no PNBE 2009 pode-se visualizar um
inicio de mudangas tanto no preconceito de que as HQs s6 sdo destinadas para criangas quanto

aos Quadrinhos serem de fatos um género textual para o governo.

Os Quadrinhos devem ser interpretados como “uma manifestagdo artistica, autonoma,
assim como o séo a literatura, o cinema, a danca, a pintura, o teatro e tantas outras formas de
expressao” (VERGUEIRO e RAMOS, 2020, p. 37). Essa afirmacao ¢ confirmada por Cirne
(2000) e Eisner (1989) no qual os Quadrinhos sdo emancipados e constituem recursos proprios
de linguagem. Com isso, existe uma necessidade de uma alfabetizacdo na linguagem das
Historias em Quadrinhos (VERGUEIRO, 2008).

Vejamos alguns tipos de Historias em Quadrinhos inseridas na Educacéo:

3.2.1 Biografias em Quadrinhos

As HQs sempre foram um campo fértil para a criagdo dos mais diversos e criativos
personagens e historias. Entretanto, na tentativa de aproximar os Quadrinhos de temas proximos

da realidade do leitor, surgiram producdes que investiram em apresentar historias que
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abordassem eventos historicos, figuras literarias que sdo denominadas de Biografias em
Quadrinhos (MENDONCA, 2020).

As biografias estabeleceram uma aproximacdo com temas ligados a educacdo. Logo, na
década de 1940, nos Estados Unidos, surgiram o0s primeiros quadrinhos como carater

educacional, que traziam biografias de figuras importantes da histéria (VERGUEIRO, 2008).

Essas biografias se caracterizam como descri¢Ges ou histérias de vida de pessoas que
de alguma forma contribuiram em algum contexto histérico. No inicio, os temas eram
associados a Igreja, por exemplo, a vida dos santos, e “serviam para ensinar os valores da Igreja
Catodlica” (MENDONCA, 2020, p. 44). No Brasil, a Editora Brasil-América Ltda (EBAL) na
década de 1950 a 1980 publicou a Revista mensal Série Sagrada, com biografias de santos.
Outras revistas, como as séries Grandes Figuras, Histéria do Brasil e Epopeia abordavam
temas historicos e sendo uma tentativa de aproximar os Quadrinhos de temas culturais e
educativos. As figuras historicas, no Brasil, que se destacaram nessas biografias foram o
Lampido, Oswaldo Cruz e Santos-Dumont.

Uma questdo que deve ser considerada no trabalho de biografias em quadrinhos no
contexto escolar é a sua flexibilizacdo de adaptacdo nas disciplinas e algumas propostas
interdisciplinares com esse género (MENDONCA, 2020).

3.2.2 Quadrinhos de Aventura

O tema aventura abrange uma diversidade de HQs, dos mais variados estilos. Desde as
sagas dos super-herOis das editoras norte-americanas Marvel e DC quanto narrativas
envolvendo personagens mais humanos encontrado, especialmente, nos quadrinhos de
procedéncia europeia, como o famoso Tintim, do belga Georges Remis, que assinava com
pseuddnimo Hergé (VILELA, 2020).

Nesse tipo de quadrinho existem alguns receios de muitos educadores, ndo apenas no
Brasil, mas em varias partes do mundo, se baseando em dois pressupostos, segundo Vilela
(2020, p. 76). No primeiro pressuposto refere-se que os Quadrinhos de aventura afastem os
jovens da leitura de livros, “estimulando a “preguica mental”, trazendo, consequentemente,

prejuizos no rendimento escolar”.

J& 0 segundo pressuposto, ressalta a acdo e a violéncia mostrada nas HQs podendo
influenciar negativamente os leitores mirins e 0s jovens. Logo, nessa visao, os Quadrinhos “se

constituiam em um “mal inevitavel”, apenas a leitura daqueles considerados “inofensivos”
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(histdrias infantis com bichinhos e criangas, sem qualquer mencao a arma de fogo ou coisa do
tipo) deveria ser permitida” (VILELA, 2020, p. 76).

3.2.3 Quadrinhos Infantis

Tradicionalmente, os Quadrinhos tém sido direcionados ao publico infanto-juvenil
(VERGUEIRO, 2020). Um dos motivos sdo o aparecimento das Histdrias em Quadrinhos nos
Estados Unidos, durante a década de 1930, quando os responsaveis por essas publicacdes,
segundo Vergueiro (2020, p. 159), “elegeram o publico mais jovem como seu mercado
preferencial”. Essas primeiras revistinhas construiram o primeiro produto em massa
direcionado para o publico infantil, representando o reconhecimento do potencial das criancas

e adolescentes como consumidores (WRIGHT, 2001).

Grande parte dos Quadrinhos infantis sdo protagonizadas por criancgas, surgiram logo
no final do século XIX (VERGUEIRO, 2020). Por outro lado, é importante ressaltar que nem
todas as HQs protagonizadas por criancas sdo elaboradas, especialmente, para o publico
infanto-juvenil pertencendo a mesma faixa etaria dos protagonistas da historia. Por exemplo,
as historias de Calvin, Mafalda e Charlie Brown possuem uma dupla leitura, atingindo pablicos
variados, visto que, “a crianca 1€ os quadrinhos e depreende uma mensagem adequada a sua
idade, em geral uma problematica singela, enquanto o adulto dela extrai um questionamento
mais profundo da realidade” (VERGUEIRO, 2020, p. 165).

Outro género de Quadrinhos, preferencialmente, direcionado ao publico infanto-juvenil
é o constituido por histérias centradas em animais falantes e divertidos, ou seja, animais

antropomorfizados com caracteristicas humanas.

A utilizacdo de Quadrinhos infantis na sala de aula permite a impresséo de que eles tém
sua aplicagdo apenas nos anos iniciais do Ensino Fundamental e na Educacdo Infantil.
Entretanto, a grande maioria dos Quadrinhos infantis passeiam no ambiente do humor e da
aventura, podendo ser utilizado em ambiente didatico de qualquer faixa etaria (VERGUEIRO,
2020).

Agora, observamos uma das formas crescentes de inser¢cdo de HQs nas escolas

brasileiras:

3.2.4 Gibiteca
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As gibitecas sdo espagos destinados ao armazenamento e leitura de HQs, que oferecem
opcbes de leituras para todas as faixas etarias, como também, desenvolve atividades
pedagdgicas e ludicas, alem de palestras, cursos e oficinas (NOGUEIRA, 2015). A primeira

gibiteca criada no Brasil foi Gibiteca de Curitiba, inaugurada em 1982.

Em S&o Paulo, possui a maior gibiteca brasileira denominada Gibiteca Henfil,
inaugurada em 1991, conta com o maior acervo do pais e foi a primeira a surgir dentro de um
servico de biblioteca plblica, a partir da administracdo puablica. E importante ressaltar que
muitas das iniciativas de criacdo da Gibiteca partiram, exclusivamente, da acdo de profissionais

da érea biblioteconomia, educadores, leitores e profissionais que trabalham diretamente com
HQs.

Segundo Nogueira (2015), os PCNs afirmam a necessidade da presenca dos Quadrinhos
nas bibliotecas escolares. Conforme Vergueiro (2011) a demanda por Quadrinhos e até mesmo
pela criacdo de novas gibitecas se deve a pressdo dos usuarios que solicitam com maior
frequéncia as HQs. Assim como a biblioteca, as gibitecas possuem, também, uma funcéo social,

estimulando a leitura, criatividade e criticidade.

A existéncia de gibitecas nas escolas permite ao professor promover, de forma
ininterrupta, a formacdo de um leitor competente (NOGUEIRA, 2015). Contudo, ainda
conforme Nogueira (2015, p. 97) “engana-se quem acredita que a alfabetizacdo se limita as
séries iniciais”, ¢ um processo continuo que acompanha o aluno praticamente durante toda a
Educacdo Basica e a formacdo do leitor deve ser um compromisso de todo o corpo de

professores, independentemente da disciplina.

Com isso, apontamos alguns motivos apresentados nos estudos de Vergueiro (2020) no
qual defende o aproveitamento das Historias em Quadrinhos no ensino e que possibilitam um

bom rendimento escolar com a sua utilizagdo em sala de aula:
e Os alunos querem ler as HQs, pois fazem parte de seu cotidiano;

e Palavras e imagens, juntas, ensinam de forma mais eficiente, amplia a

compreenséo de conceitos;

e Os Quadrinhos possuem um alto nivel de informacdo, versam sobre 0os mais
diferentes temas, sendo facilmente aplicaveis em qualquer area. Podendo ser
utilizada tanto como reforco a pontos especificos como proporcionar exemplos de

aplicacdo dos conceitos tedricos desenvolvidos em aula;
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e Os Quadrinhos auxiliam no desenvolvimento do habito de leitura;

e As HQs enriquecem o vocabulario dos alunos, sendo de facil entendimento, com

muitas expressdes fazendo parte do cotidiano dos leitores;

e O caréter eliptico da linguagem quadrinhistica obriga o leitor a pensar e

imaginar;

e Os Quadrinhos tém um carater globalizador, as HQs possuem temaéticas que tém
condicdes de ser compreendidas por qualquer aluno, sem necessidade de um

conhecimento anterior especifico ou familiaridade ao tema; e
e As HQs podem ser utilizadas em qualquer nivel escolar e com qualquer tema.

Além desses motivos, existem duas caracteristicas bastante pragmaticas para o
aproveitamento das HQs no ambiente escolar: a acessibilidade e o baixo custo (VERGUEIRO,
2020). As revistinhas em quadrinhos sdo facilmente obtidas, podendo ser adquiridas

diretamente, emprestadas por terceiros ou acessadas pela internet.

N&o existem regras quanto ao uso dos Quadrinhos no ensino (VERGUEIRO, 2020). No
caso dos Quadrinhos pode-se ressaltar que “o tinico limite para seu aproveitamento em qualquer
sala de aula é a criatividade do professor e sua capacidade de bem utiliza-los para atingir seus
objetivos de ensino” (VERGUEIRO, 2020, p. 26). As HQs podem ser utilizadas para introduzir
um tema, gerar discussfes, ilustrar uma ideia, como uma forma lGdica de um contetdo
complexo e entre outros. Entretanto, € necessario a selecdo do material a ser utilizado em sala

de aula.

Na utilizacdo dos Quadrinhos no ensino é muito importante que o professor tenha
familiaridade com o meio, conhecendo seus principais elementos de sua linguagem e o0s
recursos que ela dispde para representacdo da criatividade e do imaginario. Logo, segundo Neto
e Silva (2015), é preciso alfabetizar-se na linguagem das HQs, nas especificidades dessa

narrativa, para conhecer seus limites e possibilidades.

Claro que ndo enxergamos os Quadrinhos como panaceia para as praticas pedagogicas,
como afirma Neto e Silva (2015), mas como uma articulacdo aos saberes docentes que estéo
abertos a trabalhar com esse género textual para aprimorar o processo de ensino e
aprendizagem. As HQs, além da facilidade de veiculagdo entre os leitores, “amadurecem

também a relagdo emocional entre o leitor e sua leitura” (SILVA, 2015, p. 50).
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Conforme Bari (2008), o uso das HQs forma leitores que gostam de toda a natureza de
obras de leituras, logo, € um bem cultural que mobiliza as criangas, mas também os adultos,
criando redes sociais de compartilhamento de leitura em diferentes faixas etarias. Nesse
processo social, a escola é fundamental e o professor deve ter a funcdo de um orientador que

ofereca condicBes necessarias de investigacdo ao género das HQs (BARI, 2015).

Como afirma Bari (2015), apesar das pesquisas envolvendo as HQs tenham aumentado
no meio académico, ainda encontramos bastantes resisténcias entre os professores em utilizar
0s Quadrinhos como estratégia de ensino, seja por falta de conhecimento ou por mero
preconceito. Como também, de acordo com Ramos e Vergueiro (2009), necessita-se de uma
formacé&o de professores para introduzir as HQs nas escolas.

Contudo, as HQs atualmente estdo desenvolvendo-se no ambiente digital. Logo, no
topico a seguir, buscamos aprimorar as novas caracteristicas desse género a convergéncia
midiatica e sua relacdo com outras midias. E alguns recursos disponiveis para os Quadrinhos

digitais.

3.2.5 HQs Digitais na Educacéo

As HQs sdo, na maioria das vezes, a primeira midia de leitura que a crianga tem contato
e constrdi a base para o futuro leitor de outras linguagens como a literatura, o cinema, o teatro
e entre outras. Logo, podemos considerar os Quadrinhos como um produto da cultura midiatica,
sendo a midia uma instancia de socializacdo que interfere diretamente nos modos de viver das
criancas e jovens (VIANNA e SETTON, 2004).

Segundo Silva (2015), é necessario investigar como as HQs ressignificam na producéao
da cultura, o que pode auxiliar na compreensao de sua relacdo com a cultura midiatica, de modo
especial, o papel que estas desempenham na vida do ser humano. Assim, as Historias em
Quadrinhos estdo sendo compreendidas ndo apenas como produto de entretenimento, mas como
um artefato da cultura midiatica (KRENING; SILVA e SILVA, 2015).

Ainda de acordo com Silva (2015, p. 30) associando as HQs com os produtos da cultura
mididtica, observa-se que “as HQs transitam entre as diferentes instancias de socializagdo,
estando presentes em muitas familias, instituicdes educacionais e diferentes produtos da propria
midia”.

Desse modo, as Histdrias em Quadrinhos, assim como tantos outros meios de

comunicacéo e arte, estdo sofrendo mudancas e adaptagdes por meio da convergéncia digital.
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Segundo Pessoa (2015, p. 70), as HQs Digitais estdo se tornando populares no ambiente escolar,
com uma ampla aceitacdo na leitura e na constru¢do de narrativas “que vao desde memes em
comunidades virtuais, fanzines e projetos mais elaborados como revistas, albuns e webcomics”.
Por isso, 0 aluno estabelece uma relagdo com as HQs que permite expressar ideias, sentimentos,
arte, texto e ao publicar esse material, a atividade pedagdgica colabora na formagdo da
identidade do aluno (PESSOA, 2015).

Ainda de acordo com Pessoa (2015), o desafio do professor que pretende utilizar os
Quadrinhos como estratégia complementar de ensino é pensar na préatica de criacdo de HQs em
diversos suportes e recursos, tanto impressos como digitais, para poder investigar melhor o que
realmente sdo os Quadrinhos, quais sdo seus elementos e especificidades. Por parte do aluno,
espera-se que ele desenvolva competéncias de interpretar as HQs (PESSOA, 2015), logo, por

ser géneros plurimediais.

Alguns sites, como Porvir (2016) e Mundo Nativo Digital (2016) ressaltam algumas
ferramentas digitais para construcdo de HQs no ambiente escolar. Vejamos alguns desses

recursos:

o Pixton: € um aplicativo que pode ser acessado, através de uma conta no site
https://www.pixton.com/, as cria¢bes ficam salvas e oferece opcdes de contas para
escolas e professores, contendo um espaco privado para reunir os alunos. O usuario pode

criar seus proprios personagens, tirinhas e quadrinhos de forma facil, rapida e gratuita;

o StoryboardThat: € um aplicativo que oferece diversos cenéarios para criar HQs,
permitindo a impresséao das historias construidas. Possui op¢des de contas para escolas
e professores acessando o site https://www.storyboardthat.com/. Existe uma versao

gratuita para conta pessoal, mas com acesso restrito a duas criacbes semanais.

o GoAnimate: é um aplicativo que constroi as HQs em formato de animagdes, oferecem
personagens, cenarios e objetos personalizaveis por professores, alunos e para contas

pessoais acessando o site https://www.vyond.com/.

o Stripcreator: € um aplicativo que possibilita criar e compartilhar histdrias curtas com
até trés quadrinhos. Existem diversos personagens e cenarios para montar sua tirinha. E
um aplicativo bem simples e facil de manusear acessando o site

http://lwww.stripcreator.com/make.php.


https://www.pixton.com/
https://www.storyboardthat.com/
https://www.vyond.com/
http://www.stripcreator.com/make.php
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o Meu Gibi: € um aplicativo em portugués bem simples e gratuito, apresenta poucos

personagens e precisa realizar um cadastro no site https://meugibi.com/index.php.

o Hagé&Que: é um software criado pelo grupo de pesquisa da Universidade Estadual de
Campinas, com objetivo de facilitar o processo de criagdo de uma historia em
quadrinhos, por uma crian¢a ainda inexperiente no uso do computador, mas com
recursos suficientes para ndo limitar sua imaginacdo. Acessando o0 site

https://www.nied.unicamp.br/projeto/hagaque/ apresenta a opcao de download.

Para Santos, Corréa e Tomé (2014), o caminho irreversivel dos produtos culturais
midiaticos, incluindo os Quadrinhos, é o ciberespaco. Logo, as HQs no ciberespaco tiveram
varias denominac0es, segundo os autores, HQtronicas, webcomics, cybercomics ou netcomics.
Moraes (2014) afirma que essas denominagdes tém sido nomeadas de e-comics nos Estados

Unidos e BD Interative na Franca.

Em 1984, os artistas Mike Saenz e Peter Gillis foram considerados visionarios por terem
desenvolvido a historia Shatter em um Apple Macintosh de 128 Kbytes, com ferramentas
improvaveis para a construcdo de uma HQ Digital. Esse momento é considerado um marco que
prenunciava o surgimento das webcomics como conhecemos hoje (MARINO, 2017). Ja no
Brasil, as primeiras experiéncias com tiras on-line foram feitas por jornais em suas paginas
online, a principio usando o mesmo formato das paginas impressas, mas com as possibilidades

oferecidas em sites e blogs, sendo variados ao longo do tempo (RAMOS, 2014).

Franco (2009), um dos pioneiros a tratar sobre a migracdo dos Quadrinhos para o
ambiente digital, segue esta linha de pensamento e afirma que as Histérias em Quadrinhos
Digitais ou HQtronicas, termo cunhado pelo autor para se referir as primeiras tiras publicadas
em formato digital, compdem uma das novas linguagens da contemporaneidade e da
convergéncia midiatica, além de concordar que estas ndo vieram para competir com as HQs

impressas, mas sim, para abrir novas portas para convivio das linguagens.

McCloud (2006), um dos precursores dos estudos das HQs Digitais, analisou as
profundas mudancas que as Tecnologias Digitais causaram nos Quadrinhos e apontou caminhos
e possibilidades para os Quadrinhos dentro desse novo cenério: a producado digital, a difusdo
digital e as historias digitais. Além disso, o autor afirma que ha uma distin¢do entre webcomics
ou Quadrinhos Digitais e Quadrinhos on-line. O primeiro termo webcomics refere-se as
producdes divulgadas exclusivamente pelo meio digital, j& o segundo Quadrinhos online s&o

versoOes digitais dos Quadrinhos impressos.


https://meugibi.com/index.php
https://www.nied.unicamp.br/projeto/hagaque/

86

A producdo digital, segundo McCloud (2006), refere-se onde as HQs s&o criadas com
0s recursos digitais. Essa producéo é um padrao na industria dos Quadrinhos, envolvendo tarefa
de finalizacdo, cor e letreiramento, sendo realizado de forma digitalizada, no qual melhorou o
tempo de producdo. Krening, Silva e Silva (2015) afirmam que diversos quadrinistas trabalham

hoje diretamente com softwares de desenho.

J& a difusdo digital estd associada a distribuicdo dos Quadrinhos no formato digital.
Existem inimeras formas de se publicar HQs na internet sem que necessite de uma editora
como mediadora, com isso, permitiu uma grande quantidade de publica¢bes de HQs Digitais,
em diversos formatos e suportes (KRENING; SILVA e SILVA, 2015).

E as histdrias digitais refere-se a evolucdo dos Quadrinhos em um ambiente digital
(MCCLOUD, 2006). Segundo Luna (2014) ressalta trés motivos para o crescimento das HQs
na internet, conhecidos como webcomics. Primeiramente, a interatividade, pois na medida que
séo postadas possuem um retorno quase imediato. Em segundo, a questéo do espago, visto que,
0 suporte digital permite publicagfes sem custos econdémicos. E por fim, o autor destaca a

abrangéncia, a facilidade no acesso as HQs Digitais.

Os dispositivos mdveis podem ser suporte de leitura para as HQs Digitais, seja pela
portabilidade, capacidade de armazenamento ou possiblidades de interacdo. Essas HQs tém
recebido diversas publicacGes digitais nos mais diversos formatos. Conforme Krening, Silva e
Silva (2015) é importante ressaltar que mesmo mudando o formato das HQs para o digital, as

caracteristicas e os elementos deste género continuam o0 mesmo:

Antes, ao pegar uma revista em quadrinhos nas maos, o leitor identificava
perfeitamente a midia que estd tendo contato. Hoje, ao ler quadrinhos no
computador, smartphone ou tablet, esta experiéncia se modificou. Ao ver a
tela, esta ndo é identificada como histdria em quadrinhos. O suporte mudou,
mas a esséncia e 0 objetivo continuam o mesmo: contar historias através de

recursos visuais e textuais (KRENING; SILVA e SILVA, 2015, p. 41).
O meio digital tem proporcionado o surgimento de sites que disponibilizam revistas e
publicacGes em Quadrinhos em versdes digitalizadas e, alguns desses sites, agem de forma
ilegal (MARINO, 2017). Entretanto, com o surgimento de servicos de streaming de filmes da
Netflix, o0 mercado dos Quadrinhos americanos adaptou a mesma logica de funcionamento das
plataformas, possibilitando a leitura de infinitas histérias diante do pagamento de uma
mensalidade, como, por exemplo, os sites Comixology e Social Comics no qual sdo espacos

dedicados exclusivamente a publicacdo de HQs Digitais.
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A maior loja de Quadrinhos Digitais atualmente chama-se Comixology (KRENING;
SILVA e SILVA, 2015). Surgiu em 2007 e, em 2009, lancou seu primeiro aplicativo para leitura
de HQs compativel ao sistema androide. Comprada em 2014 pela Amazon, seus langamentos
on-line sdo simultaneos. Trata-se de uma plataforma para comprar, leitura e publicacdo de HQs

Digitais, permitindo o leitor acessar seus Quadrinhos pelo computador, smartphone ou tablet.

Além da Comixology, outras empresas e editoras lancaram suas plataformas, como a
DC e a Marvel, oferecem seus proprios servigos de assinaturas, com algumas vantagens dos

Quadrinhos impressos, como as paginas interativas ou telas infinitas.

No Brasil, langado em 2015 o Social Comics segue 0 modelo do Comixology e se
anunciou como a Netflix dos Quadrinhos brasileiros (MARINO, 2017). A plataforma
disponibiliza mais de 3.000 titulos entre nacionais e internacionais, possuindo também
publicacGes e selos proprios. Entre os mais famosos estdo 300, de Frank Miller, publicacdes de

editoras como Nemo, Disney e MSP, além da exclusividade dos Quadrinhos do Seninha.

Alguns autores preocupam-se em caracterizar a forma como essas HQs Digitais estdo
sendo produzidas e que tipo de recursos tecnoldgicos esta sendo utilizados. Segundo Santos
(2014) elenca cinco grupos de Quadrinhos Digitais, com base nos recursos disponiveis e no
distanciamento com a linguagem e o formato de HQs impressas: reproducdo da pagina de HQ
impressa, reproducdo de HQ impressa adaptada ao formato de tela do computador, HQ com
interface caracteristicas dos meios digitais, HQ com utilizacdo moderada de recursos

multimidia e interatividade e HQ com uso avancado de animacao, som e interatividade.

Franco (2000) aponta que alguns autores sdo receosos em classificar os Quadrinhos
Digitais como HQs de fato, devido ao uso de recursos, como: animagdes, sons e interagoes.
Logo, esses recursos poderiam desvirtuar a arte de Histdria em Quadrinhos. Entretanto, segundo
Franco (2000), as HQs estdo entrando na segunda era dos Quadrinhos, sendo a primeira de sua

invencdo até o surgimento da internet.

Ainda de acordo com Franco (2014) discorre e elenca que os principais elementos
agregados a linguagem dos Quadrinhos nas HQtrénicas sdo: animacao, diagramacao dinamica,
trilha sonora, efeitos de som, tela infinita, tridimensionalidade, narrativa multilinear e
interatividade. Com isso, segundo o autor, as HQs estéo sofrendo um processo de hibridizagéo,

onde os recursos tecnologicos das HQs se misturam com a hipermidia.

Mesmo com a crencga de alguns estudiosos de que as HQs Digitais possam determinar o
fim dos Quadrinhos impressos (MARINO, 2017). Para Wright (2008), a leitura da versédo
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impressa e da digital sdo praticas complementares. Pode-se dizer que as Historias em
Quadrinhos Digitais ¢ uma nova linguagem hibrida que ainda esta em desenvolvimento, a sua
interatividade ainda é pouco explorada e, portanto, possibilita-se de novos estudos dentro desse

contexto.
3.3 CONSTRUCAO DE UMA HQ

As Historias em Quadrinhos se destacam em dois tipos de expressdes: a visual e a
verbal. A grande maioria das mensagens dos Quadrinhos é percebida pelos leitores por
intermédio da interacdo entre as duas expressdes. Dessa maneira, as HQs comunicam uma
linguagem que se vale da experiéncia visual comum entre o criador e o publico, por isso, a

leitura de um Quadrinho é um ato de percepcao estética e esforco intelectual.

Souza (2015, p. 23) define as HQs como sendo uma “arte narrada de forma combinada
com as imagens para transferir uma mensagem por meio dos quadros”. E considerado um meio
de comunicacdo em massa que atrai milhGes de leitores pelo mundo. Atualmente, a tira de jornal
e, mais recentemente, os albuns de quadrinhos constituem o principal veiculo das HQs. Desse
modo, os Quadrinhos vém ganhando espago como expressao valida de leitura e, por isso, é
importante a alfabetizacdo na linguagem especifica dos Quadrinhos para que os alunos
decodifiquem as mdltiplas mensagens neles presentes e o professor obtenha melhores

resultados em sua utilizacao.

O cartunista, escritor, professor e empresario Will Eisner (1917-2005) é considerado um
dos maiores quadrinista do mundo. Nascido no Brooklyn, New York, EUA e filho de pai
austriaco que fugiu da Primeira Guerra Mundial e de mée romena, Willian Erwin Eisner foi o
primeiro de trés filhos. A familia estava sempre se mudando, por conta de problemas
financeiros. Aos 13 anos, no inicio da Grande Depressdo econdmica nos EUA, Will teve que

assumir as contas da casa.

Eisner é considerado um dos maiores génios das HQs. Segundo Souza (2015, p. 24), ele
se destacava por ser “dono de um estilo que estava além do seu tempo, chegou a ser o tnico
quadrinista que teve suas obras traduzidas por mais de 14 idiomas”. O quadrinista ficou
conhecido por ter feito diversos experimentos na linguagem dos quadrinhos e cunhado o termo

Arte Sequencial, por ter concebido o The Spirit e popularizado o conceito da graphic novel.

Eisner participou ativamente no auge das revistas em quadrinhos em 1930 e foi um dos

grandes nomes da Era de Ouro dos quadrinhos, também sentiu na pele a perseguicdo das HQs
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nos anos 1950. O desenhista teve como colega de classe Bob Kane, inventor do Batman, e

também Jack Kirby, um dos inventores do Capitdo America.

Uma das HQs mais importantes de Eisner e que marcou geracdes foi The Spirit (O
Espirito), no qual retrata a histdria de um detetive chamado Denny Colt, que logo depois da sua
suposta morte se transforma em justiceiro mascarado e que néo tinha poder sobre-humano. Esse
detetive saia pelas ruas de New York combatendo o crime com seu ajudante, Ebony White, na

cidade ficticia Central City.

Nessa obra, Eisner mostrou sua genialidade na composi¢do e estruturacdo de uma
sequéncia em quadrinhos, fazia seus personagens atuarem como no teatro, compunha as paginas
como se fossem cartazes e inventou a splash page (pagina de abertura) com uma cena ou um

unico e potente quadro. Em 2013, a série The Spirit virou uma longa-metragem:

Figura 18 — Cena do longa-metragem do The Spirit

"m 3 ‘ LLAJ TR0

Fonte: Souza (2015) |

Figura 19 — Splash page do The Spirit

C ] 2

Eisner foi convocado para servir ao Exército norte-americano durante a Segunda Guerra
Mundial, em 1942. Sua colaboragéo foi na producdo de HQs, tiras e cartuns para instruir 0s

soldados na utilizacdo de armamentos, suas histérias acompanharam também as guerras do
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Vietnd e da Coreia. Dentre os soldados americanos suas historias ficaram conhecidas como

Quadrinhos de treinamento. Joe’s Dope Sheet foi o personagem mais famoso nessas historias.

Durante vinte anos, o desenhista Eisner foi professor de quadrinhos na School of Visual
Arts de New York, onde preparava profissionais para 0 mercado das ilustracdes, design, cinema,
animacdo e HQ. E nesse periodo produziu alguns livros muito importantes para arte dos
Quadrinhos: Comic & Sequential Art, Graphic Storytelling e Expressive Anatomy for Comics

and Narrative.

O quadrinista veio varias vezes ao Brasil, principalmente, em convencdes e exposicoes.
Uma delas foi na | Exposicéo Internacional de Quadrinhos, onde permitiu a exposi¢éo de suas
grandes obras e estabelecer uma amizade com Moya, um dos organizadores do evento.

Segundo Souza (2015), a amizade entre os dois desenhistas, Moya e Eisner, foi a porta
de entrada de Eisner no Brasil. Outro momento marcante foi na | Bienal Internacional de
Quadrinhos no Rio de Janeiro, em 1991, quando deu o prémio de melhor graphic novel ao
jovem Lourencgo Mutarelli.

Por isso, pela genialidade nas obras de Eisner e em seu livro Comic & Sequencial Art
(Quadrinhos e Arte Sequencial) utilizamos seus conceitos para entender os elementos essenciais

para producédo de uma HQ.

Esses livros (EISNER, 2010; 1989) relnem uma série de ensaios publicados,
aleatoriamente, na Revista The Spirit e os resultados do curso ministrado por Eisner, sobre Arte
Sequencial na Escola de Artes Visuais em New York. Ressaltando sobre o desenvolvimento de
técnicas artisticas analisando o publico e as exigéncias do mercado, e ensinamentos sobre 0s

principios para a construgdo de uma Historia em Quadrinhos no meio impresso e digital.

Eisner sempre preocupado com as no¢des de tempo e espaco nas HQs, cunhou o termo
Arte Sequencial. Esse termo é um conjunto de habilidades desenvolvidas por alguns
profissionais para transmitir uma mensagem, segundo Eisner (2010, p. 30), a Arte Sequencial
pode ser entendida como “um veiculo de expressao criativa, comunicativa € que expressa ideias
ou situacdes” que por meio de quadros transmitem situagdes diversas. As caricaturas, charges,

cartoons e HQs sdo exemplos importantes que caracterizam a Arte Sequencial.

De acordo com Leite (2018, p. 25), 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”. Por isso, Eisner ressalta que essa habilidade da Arte Sequencial deve ser estudada na

construcdo de Quadrinhos:
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A arte sequencial, especialmente nas histérias em quadrinhos, € 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 e de manejar as ferramentas do desenho
(EISNER, 1989, p. 144).

Entender os elementos que compde uma HQ é fundamental para qualquer artista para
uma boa transmissdo da mensagem, mostrando a importancia de universalizar suas ideias,
informacdes e historias por meio de quadros. Para Eisner (1989, p. 40) “¢ preciso que se
desenvolva uma interacdo, porque o artista esti evocando imagens armazenadas nas mentes de

ambas as partes”, tanto do proprio artista como do leitor.

A seguir, alguns dos elementos essenciais para constru¢cdo de uma HQ apresentados no

livro Comic & Sequencial Art de Eisner:

3.3.1 Roteiro

Um dos primeiros passos para montar uma HQ € o roteiro. A importancia de escrever
sobre os Quadrinhos pode definir uma concepcao de ideia, a disposicdo dos elementos de
imagem, a construcdo de uma sequéncia de narracao e a estrutura do diadlogo. De acordo com

Eisner:

Trata-se de uma habilidade especial, cujos requisitos nem sempre sdo comuns
a outras formas de criagdo escrita, pois lida como uma tecnologia singular.
Quanto a seus requisitos, ela estd mais proxima da escrita teatral, s6 que o
escritor, no caso das histérias em quadrinhos, geralmente também é o produtor
de imagens (artista) (EISNER, 2010, p. 127).

Ao escrever apenas com palavras, o artista dirige a imaginacdo do leitor. No caso das
HQs, ele imagina pelo leitor. Um roteiro é uma forma de texto escrito, incluindo narrativa e
também os dialogos (balGes), Eisner em seu livro apresenta um modelo de roteiro com narrador,

falas de personagem e cenario:

Figura 20 — Exemplo de roteiro escrito por Eisner
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Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial (EISNER, 2010)

Os artistas tém a liberdade de omitir nos roteiros textos, dialogos ou a narrativa que
possam ser demonstradas de forma clara visualmente. Como também, tém a liberdade na
ilustracdo de aumentar sequéncias de quadrinhos que ndo estavam presentes na intencdo do

roteiro:

Figura 21 — Exemplo de ilustracdo ampliada em relacdo ao roteiro escrito

QUADRTNRO 1
Jones leva un tiro pelan cotas.
0 JONES: "Deufl. ful atingido nan contant®

NARRATIVA:

CENA m.:mm.a,.u‘,,
POr um tiro nas costas.

QUADRINHO 2
NARRATIVA:  Jones cal noe bracos de Spirit
bem na hora em que este chega.

o JONES: ", 018K.. O.. diamante Kabla
entd... ofega”

SPIRIT: .. Onde7.. Jones?.. Jones?

Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial (EISNER, 2010)
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3.3.2 Imagem

Outro elemento apontado por Eisner é a imagem. Compreender a imagem nao é uma
tarefa facil, requer um compartilhamento de experiéncia entre o artista sequencial, o universo a
qual esté inserido e a vida do leitor. Por isso, a competéncia da representacdo e a universalizacéo
de ideias sobre o desenho séo cruciais, assim como, o estilo e adequagéo técnica sdo acessorios

da imagem e do que esta sendo representando.

Pode-se destacar trés caracteristicas com as imagens. Primeiramente, as letras como
imagem sendo muito utilizada nos Quadrinhos. Segundo Eisner (2010) as palavras séo feitas de
letras, no qual essas letras sdo simbolos elaborados a partir de imagens que tém origem em
formas comuns. Por exemplo, no desenvolvimento dos pictogramas chineses e japoneses

ocorreu uma fusdo de imagem visual pura e simbolo derivado uniforme:

caractere chinés

1
.

Figura 22 — Caractere egipcio na fusdo do

Fonte: LQaédrinhos e Arte Sequencial (EISNER, 2010)

A arte da caligrafia surgiu dessa simples reproducdo de simbolos e evoluiu até se tornar
uma técnica que evoca beleza e ritmo. Desse modo, a caligrafia acrescentou outra dimensao ao

uso do pictograma.

Outra caracteristica para as imagens nas HQs, sdo aqueles quadrinhos que néo utilizam
palavras ou dialogos, denominando de pantomina. E possivel criar uma histria apenas com
imagens, permitindo que o leitor supra o dialogo sugerido pela sequéncia de imagem. De acordo
com Souza (2015), explorar a imagem para descrever uma narrativa contribui para mostrar a

viabilidade de extrair algo da experiéncia humana.

Por isso, segundo Eisner (2010, p. 20), “as imagens sem palavras, embora
aparentemente representem uma forma primitiva de narrativa gréafica, na verdade exigem certa
sofisticagdo por parte do leito”. Podemos observar na figura abaixo uma obra do noruegués
Jason, cada quadrinho marcado com ritmo e a auséncia de falas acentua o clima de suspense e

de humor nesta HQ:

Figura 23 — Obra de Jason da coletanea de histérias intitulada SSHHHH!
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Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial (EISNER, 2010)

E a ultima caracteristica é o texto lido como imagem. O letreiramento, manual ou
eletronico, retratado graficamente e a servico da narracdo, funciona como extensao da imagem.
Desse modo, fornece um clima emocional, sendo uma ponte narrativa e sugestdo de som. No

exemplo abaixo, o letreiramento tem efeito de terror, uma sugestao de violéncia e édio:

Figura 24 — Uma pégina de The Spirit’s Case Book of True Ghost Stories
x 'M A suAgAsa

ASSHW 17,
3835&3«:,{“
E

Fonte: Quadrmhos e Arte Sequen(:lal (EISNER 2010)

3.3.3 Anatomia Expressiva

O artista sequencial, na maioria das vezes, trabalha com a forma humana. Com isso, o
artista deve reproduzir o ser humano de acordo com suas observagfes pessoais e no inventario
de gestos comuns e compreensiveis ao leitor. Segundo Eisner (2010, p. 104), o artista

sequencial “deve trabalhar a partir de um “dicionario” de gestos humanos”. A figura abaixo
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representa um microdicionario de gestos, estabelecendo a seguinte sequencial de sentimentos,

raiva, medo, alegria, surpresa, dissimulagdo, ameaca e poder:

Figura 25 — Microdicionario dos gestos

Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial (EISNER, 2010)

Nas HQs, a forma humana com sua postura do corpo e 0 seu gesto representam um fator
primordial sobre o texto. A cabeca, ou rosto, é a parte da anatomia mais individual do corpo e
desperta maior atencdo e envolvimento do leitor. Visto que, a superficie do rosto estd em

constante movimento, além de dar sentido as palavras escritas.

3.3.4 Quadrinho

Eisner em seu livro Comic & Sequential Art apresenta alguns elementos essenciais para
a montagem de uma HQ. Um desses elementos é o proprio quadrinho. Uma de suas principais
fungdes € comunicar ideias e/ou histdrias por meio de palavras e imagens. Segundo Souza
(2015), o quadrinho é responsavel pela captura e encapsulamento de eventos num fluxo de
narrativa, proporcionando a capacidade decodificadora cognitiva e perceptiva.

Os quadrinhos sdo segmentos sequenciados, de acordo com Eisner:

Na narragdo visual a tarefa do escritor/artista é 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).

Destaca-se no quadrinho o enquadramento, ou seja, habilidade do artista na

representacdo dos elementos dentro do quadrinho, a disposi¢do de imagens e sua associagéo
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com as outras sequéncias sendo funcbes importantes para se construir uma narrativa. Na figura

abaixo, representa o que Eisner (1989) retrata sobre a questdo do enquadramento:

Figura 26 — Segmentos de quadrinhos e o enquadramento

WMN MT’_
T,

ithy % 43 i ;, 3 .-:f
LT ——" | i
| Tl‘ i M‘l]“l :_ 'hnlm 1) I _ _ \“l“ ”T Mv'”l’
A cena vista através dos olhos do leitor... vista de ‘‘dentro da cabecga'" do leitor

—_——— — r

Quadro final selecionado da sequéncia de agao.

Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial (EISNER, 1989)

A criacdo dos quadrinhos, essencialmente, comega com a selecdo dos elementos
necessarios para uma narragdo, desenho, alcance narrativo, a composicéo de cada simbolo ou
elemento a ser incluido e o estilo do artista. A criacdo dos quadrinhos pode ser analisada por
trés pontos, contéiner, requadro e metaquadrinho.

O contéiner é o layout mais basico dos quadrinhos, onde seu formato e sua proporcao
permanecem rigidos. De acordo com Souza (2015, p.32), sua funcao principal “é transmitir uma

mensagem reflexiva acerca de um determinado tema”. Esse tipo de quadrinizagdo ¢ mais usado

em tiras de jornais, visto que seu formato serve para conter a visdo do leitor e sua proporc¢éo se
mantém em todos 0s quadros da histdria:

Figura 27 — Exemplo de contéiner

COM O PASSAR [ APRENDEMOS 605T0 DE PENSAR QUE | | ACHEI QUE ELE ESTAVA
DOS ANOS, MUITOS A 60STAR VOCE E EU SOMOS MAIS | [ FALANDO DE MIM E DO
TENDEMOS A NOS MAIS UNS DOS PROXIMOS HOJE DO QUE MEU PRATO DE COMIDA

APROXIMAR MAIS. JAMAIS FOMOS...

i?

SAIPUS derey

Fonte: Google Imagens
Ja o requadro se refere ao contorno do quadrinho, ndo se limita apenas aos formatos
retangulares e quadrangulares. Na Arte Sequencial é considerado como uma linguagem nao-
verbal da narrativa:

Figura 28 — Requadro
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Copyrigrt © 2001 Mauroo de S:n Producies Ltds Todos 0s dredos reservadsos
Fonte: Google Imagens

O requadro pode ser utilizado como suporte estrutural envolvendo o leitor a historia,
como também, estabelecer uma funcdo emocional. Pode ocorrer auséncia do requadro nas HQs
expressando um espaco ilimitado, com efeito de abranger o que ndo esta visivel, mas que possui
existéncia reconhecida na narrativa. O formato ou auséncia do requadro permite utiliza-lo como
recurso narrativo, no qual Eisner (2010, p. 45) afirma “expressar um pouco da dimensao do

som e do clima emocional em que ocorre a agcdo”.

O tracado do requadro é usado como recurso de dimenséo e tem a funcdo de envolver o
leitor pelo seu elemento estruturado. Por exemplo, tracado continuo indicam a agdo retratada
num momento real, presente. Ja pelo tracado pontilhado representa um acontecimento no tempo
pretérito, como também, pode ser uma representacdo de um sonho ou devaneio do personagem.

E os tracados demarcatorios participam metalinguisticamente da historia.

E o metaquadrinho ou superquadrinhos s&o quadrinhos de péagina inteira. E quando o
artista tem toda a sua trama idealizada em uma Unica pagina e em Unico requadro. De acordo

com Eisner:

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

Figura 29 — Metaquadrinho
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Em todos os tipos de quadrinhos, o artista sequencial precisa se valer de um acordo nao
expresso formalmente para cooperacdo do leitor. Nesse acordo deve estar as convencdes de
leitura (da esquerda para direita e de cima para baixo nos paises ocidentais) e das capacidades

cognitivas comuns.

3.3.5 Timing

Uma dimensdo essencial da Arte Sequencial é o fenbmeno de duracdo designado de
tempo. Na consciéncia humana, o tempo se combina com 0 espaco e 0 som, huma relacdo de
interdependéncia. E sdo medidos de acordo com nossa percep¢ao, por exemplo, o som é medido
auditivamente em relacdo a distancia que se encontra de n6s. Porém, o tempo é mais ilusorio,

nds medimos e sentimos de acordo com as lembrancas de experiéncias.

Nas HQs, o tempo € um elemento primordial, visto que a habilidade de expressar o
tempo é fundamental para o sucesso de qualquer narrativa visual. Com isso, Eisner criou um
elemento chave para demonstrar 0 uso dos elementos de tempo nos Quadrinhos, o timing.
Segundo Souza (2015, p. 31), timing “nada mais é que temporizar uma a¢do, tornando assim a
historia mais atrativa”. Entdo, a a¢do ¢ prolongada com mais quadros e mais detalhada,
permitindo o leitor se envolver com a histéria. O principal recurso para a transmissao do timing

é o quadrinho:

Figura 30 — Tempo da acdo e Timing
TIMING

2|
>

Uma agao simples cujo resulitado Uma acdao simples em que o resultado

€ imediato... segundos. (apenas) € prolongado para realcar a
emogcao.

Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial (EISNER, 1989)

3.3.6 Baldo
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O bal&o ¢ outro elemento importante para a criacdo de uma HQ, pois tenta tornar visivel
um elemento etéreo, o som. Contribui também para a medicao do tempo, como exemplo, a sua
posicdo em relacdo um ao outro personagem, ou em relacao a acao, ou até mesmo com relacéo

a0 emissor.

Os baldes precisam de uma disciplina para, entdo, o leitor compreender. Uma exigéncia
importante é que sejam lidos numa sequéncia determinada para saber quem fala primeiro. De
acordo com Eisner (1989, p. 26), “os baldes sdo lidos segundo as mesmas convencdes do texto
(isto é, da esquerda para direita e de cima para baixo nos paises ocidentais) e em relacdo a

posicao do emissor”.

O bal&o se aprimorou durante a historia das HQs, antes tinham formatos de requadros.
Logo depois, adquiriu significado e comegou a contribuir com a narrativa e seu “contorno
passou a ter uma func¢do maior do que de simples delimitador para a fala” (EISNER, 2010, p.
24). Os bal6es tém a tarefa de acrescentar um significado ou de comunicar caracteristicas do

som:

Figura 31 — Tipos de balGes

Fonte: Quadrinhos e Arte Sequencial (EISNER, 2010)

Dentro do baldo, o letreiramento reflete a emocdo da fala e a natureza. Segundo Barbosa
(2020, p. 57), o baldo representa a intersecao entre o desenho e a palavra, considerado “um
indicador da ordem dos falantes™ e pode expressar a fala ou pensamento dos personagens, a voz

do narrador e 0s sons envolvidos nas histérias.

3.3.7 Onomatopeia

As onomatopeias sdo signos convencionais que representam ou “imitam um som por
meio de caracteres alfabéticos” (BARBOSA, 2020, p. 64). Variam entre paises, em geral, sao
grafados independentemente dos balGes com caracteres grandes e perto do local em que ocorre

0 som que se deseja representar:

Figura 32 — Exemplo de onomatopeia
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Fonte: Google Imagens

3.3.8 Legenda

Outro elemento importante numa HQ é a legenda. Representa a voz onisciente do
narrador, sendo utilizada para localizar o leitor no tempo e espago, podendo indicar mudanca
de fatos, avanco ou retorno no fluxo temporal, como também, expressdes de sentimentos ou
percepcdes dos personagens e entre outros. Deve ser colocada na parte superior dos quadrinhos

e ser lida em primeiro lugar precedendo a fala dos personagens:

Figura 33 — Exemplo de legenda

ESCOVAR OS5 DENTES [ E MuiTo iMPOR- COMER DOCES E BEBER
APOS AS REFEICOES, TANTE USAR FIO REFRIGERANTES 41(?855?&'
USANDO PASTA DEN- m:jﬁa fAL CAMENTE | SE POSENVEL,

ESCOVAR OS DENTES

54
TAL coM FLUOR, LO00 EM SEGUIDAT

Fonte: Google Imagens

3.3.9 Pagina de Apresentacao

Um elemento criado por Eisner e muito utilizado atualmente sdo as paginas de
apresentacdo ou paginas de abertura (splash page) das HQs, ou seja, a primeira pagina de uma

narrativa. Sua funcdo principal é estabelecer uma introdugdo para a historia.

De acordo com Eisner (2010, p. 64), a pagina de apresentacdo é considerada um
“trampolim para a narrativa e, para a maior parte das historias, estabelece um quadro de
referéncia; se bem utilizada, prende a atencéo do leitor e prepara sua atitude para com os eventos
que se seguem”. A figura abaixo representa uma pagina de apresentacdo utilizada por Eisner

em suas historias do The Spirit em 1990:

Figura 34 — Pagina de apresentacdo do The Spirit
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i

Fonte: Google Imagens

Portanto, esses foram alguns dos elementos essenciais para construcdo de uma HQ
ressaltados por Eisner. A maioria desses elementos sdo utilizados, principalmente, na
construcdo manual dos Quadrinhos. Porém, atualmente, o crescimento pelo interesse das webs
quadrinhos esta sendo um marco emblematico nas Ultimas décadas. Esses quadrinhos criados
na internet se tornaram nao s6 um 6timo lugar de experimentos para artistas iniciantes como
uma alternativa viavel para dispendiosos processos de impressdo. As webs quadrinhos
englobaram todos os géneros, desde dos tradicionais até as mais sofisticadas graphic novels e

arte digital experimental.

Por isso, esses elementos também podem ser explorados pelas webs quadrinhos, pois
proporcionam uma leitura mais imediata, seu conteldo pode ser atualizado sem longos
intervalos, que chegam a durar meses quando a publicacdo é impressa. E a relacdo entre criador

e leitor se torna mais intima e dinamica com o surgimento de blogs e féruns de discusséo.

A seguir, iremos abordar a metodologia escolhida no nosso estudo, com base nas
Histérias em Quadrinhos e as Tecnologias Digitais associadas ao género apresentamos o
mapeamento sistematico, em seguida as etapas da pesquisa, a prepara¢do do curso de formagéo

e seus participantes, e os instrumentos de coleta de dados utilizados na pesquisa.
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3. METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como pesquisa-formacdo e tem natureza qualitativa. A
pesquisa-formacdo tem como locus a docéncia, permitindo o protagonismo dos professores,
rompendo com a ideia de que professores e alunos sdo apenas objetos de investigacdo, mas
considerando-o0s sujeitos e parceiros da pesquisa e formacao. Logo, a reflexdo conjunta entre o
pesquisador e o professor possibilita didlogos que sdo constantemente incentivados,
propiciando uma experiéncia imersiva nos processos formativos (SANTOS, 2019).

A metodologia da pesquisa-formacdo & multirreferencial, ou seja, sdo espacos de
aprendizagem que contemplam uma “leitura plural de seus objetos (praticos ou tedricos), sob
diferentes pontos de vista, que implicam tanto visdes especificas quanto linguagens apropriadas
as descrigdes exigidas” (ARDOINO, 1998, p. 24). Com isso, novas tecnologias digitais ¢ a
Cibercultura com suas diversidades de fendmenos poderdo estruturar novas praticas de

pesquisa-formacdo multirreferenciais.

Segundo Santos (2019), o objeto de estudo numa pesquisa-formacao ndo pode ser visto
como um alvo a ser atingido, mas como um ente vivo. Esse objeto se auto organiza na
complexidade dos processos instituidos e instituintes, produzindo seu modo de pensar, de ser e
de viver. Com isso, 0 sujeito na pesquisa-formacdo é o ser humano, o que tem voz. E 0 campo

de pesquisa aqui é entendido como espagco instituidor e produtivo.

O professor-pesquisador € aquele que aprende enquanto ensina e que ensina enquanto
aprende, por isso, a pesquisa-formacdo contempla a possibilidade de mudancas das praticas de
ensino, bem como, dos sujeitos em formacdo. De acordo com Santos (2019), deve-se iniciar a
formacao pelos dilemas professores, as inquietacdes e problematicas advindas da préatica e da
docéncia do professor-pesquisador.

A pesquisa-formacdo pode-se constituir em um espaco de formacéo-intervengéo-
reflexdo com a participacdo colaborativa de professores, alunos e pesquisadores. Essa pratica
de colaboracdo € uma proposta metodologica fundamental para anélise e elaboracdo de uma

proposta de formacgdo em midia-educacdo ou em novas metodologias de ensino.

Na pesquisa-formacéo, todos sdo sujeitos, todos sdo potencialmente pesquisadores,
ninguém é objeto, sendo objeto a relacdo entre os sujeitos (SANTOS, 2019). Esse conceito se
aproxima dos pressupostos da pesquisa-a¢do abordados por Barbier (2002) na definicdo de
pesquisador coletivo. A pesquisa-acdo ndo é um espaco para olhar o fenémeno do lado de fora,

ao contrério, € um espaco de formacédo e auto formacao. Por essa razdo, a relacdo entre essas
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duas pesquisas, pesquisa-formacao e pesquisa-agdo, é pertinente, onde os sujeitos envolvidos
no estudo sdo pesquisadores, sendo autoria da pesquisa compartilhada por todos os

participantes.

Pretendemos trabalhar no campo da Cibercultura, por isso, o espago de formacéo sera
um ambiente fecundo de comunicacgéo e aprendizagem, podendo emergir novas possibilidades
formativas na préatica de ensino, como também, exigira dos sujeitos envolvidos uma vivéncia
de pesquisa capaz de contemplar a dindmica da formacédo. Entdo, conforme Santos (2019), o
professor-pesquisador deve construir recursos capazes de associar a pratica do professor com a

cultura contemporéanea:

Para que a docéncia seja campo privilegiado de pesquisa e formacao, sera
necessario do professor-pesquisador na construcdo de dispositivos capazes de
articular os espacos das praticas docentes com a cultura contemporénea e estas
com o préprio exercicio de pesquisar (SANTOS, 2019, p.97).

Este capitulo, de cinco se¢des, contempla 0 mapeamento sistematico, as etapas da
pesquisa, a proposta do curso de formacdo para professores que ensinam Matematica e as
caracteristicas dos respectivos sujeitos participantes desse curso. E por fim, os instrumentos de
coleta de dados.

4.1 MAPEAMENTO SISTEMATICO

Realizamos um Mapeamento Sisteméatico com o objetivo de investigar os estudos com
proposta de inclusdo de HQs na area da Educacéo, sendo incorporada como estratégia didatica,
em pesquisas de mestrado e doutorado no Brasil. Nesse sentido, 0 Mapeamento Sistematico foi
realizado entre os dias 11 a 19 de maio de 2020 na plataforma da Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertacdes (BDTD) com as palavras-chaves Histéria em Quadrinhos e Ensino.

Esse Mapeamento Sistematico contou com critérios de inclusdo e exclusdo para 0s
trabalhos encontrados. Elencamos cinco critérios de inclusdo: Cl 1 — Dissertacfes e Teses em
lingua portuguesa, publicada no Brasil num periodo de tempo entre 2010 a 2020; CI 2 —
disponiveis na BDTD; Dissertacfes e Teses disponiveis para download; Cl 3 — Estudos que
identifiguem o uso de Historias em Quadrinhos na Educacdo Bésica; Cl 4 — Pesquisas que
destaguem o uso de Historias em Quadrinhos no ensino; e Cl 5 — Pesquisas que apresentem a

fundamentacdo teorica para a construcdo de Historias em Quadrinhos.

E os critérios de exclusdo elencados foram: CE 1 — Estudos que ndo sejam da lingua

portuguesa; CE 2 — Pesquisas que ndo sejam de outros paises a ndo ser o Brasil; CE 3 —
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Pesquisas que ndo sejam Dissertacdes e Teses; CE 4 — Estudos que ndo estejam disponiveis
para download; CE 5 — Estudos que ndo abordem a Educacdo Basica; CE 6 — Estudos que ndo
sdo relacionados ao uso de Historias em Quadrinhos; CE 7 — Pesquisas que ndo apresentam a
fundamentacdo tedrica para a construcdo de Historias em Quadrinhos; CE 8 — Pesquisas
duplicadas ou semelhantes do mesmo autor; e CE 9 — Estudos que ndo abrange o periodo

definido pela investigacéo.

Com isso, encontramos 221 pesquisas relacionadas as palavras-chave escolhidas, dentre
os critérios foram selecionados 63 trabalhos que abordavam as HQs na Educacdo, com 59
Dissertacdes e 4 Teses. Com o Mapeamento Sisteméatico percebemos que a maioria estava
relacionada as areas do ensino de Ciéncias, Historia, Fisica, Geografia, Quimica e,
principalmente, Lingua Portuguesa abordando o uso de algumas HQs produzidas para
interpretacdo ou andlise da historia abordada e para projetos de leituras nos anos iniciais do

Ensino Fundamental e no Ensino Médio.

Entretanto, dentre os 63 trabalhos analisados encontramos 7 pesquisas que abordaram
as HQs no ensino da Matematica. O primeiro estudo encontrado no ano de 2010 intitulado As
histérias em quadrinhos adaptadas como recurso para ensinar matematica para alunos cegos
e videntes com autora Lessandra Marcelly, no qual a autora adapta uma HQ com um contetdo
matematico, ndo especificado para os alunos com deficiéncia visual e videntes, esperando que
0 material adaptado para o braille possa contribuir em sala de aula. J& o estudo intitulado No
dia mais claro: um estudo sobre o sentido atribuido as historias em quadrinhos por professores
gue ensinam matematica em formacao realizado por Luis Adolfo de Oliveira Cavalcante em
2014 apresentou as HQs como recurso metodoldgico para professores que ensinam Matematica
em curso de formacao buscando refletir qual o sentido atribuido aos Quadrinhos que possibilite

o trabalho pedagogico por meio da producéo de HQs.

O terceiro estudo encontrado no ano de 2014 realizada por Lupi Scheer dos Santos
intitulada A Geometria da escola e a utilizacao de histéria em quadrinhos nos anos finais do
Ensino Fundamental investigou o ensino de Geometria com a utilizagdo da Historia da
Matematica com a linguagem em Quadrinhos e um dos resultados foi a criacdo de um
almanaque da historia da Geometria Euclidiana realizado pelos alunos dos anos finais do Ensino
Fundamental. Ja a quarta pesquisa intitulada Malba Tahan, matematica e a historia em
quadrinhos: producéo discente de HQs em uma col6nia de pescadores produzida em 2014 por

Betania Lopes Balladares realiza um estudo sobre constru¢do de HQs inspirada no livro O



105

homem que calculava, de Malba Tahan, por alunos do Ensino Fundamental associado com a
Literatura, a Arte e a Matematica.

O estudo de Eudes Henrique de Souza de 2015 intitulado Construcé@o de histérias em
quadrinhos: Possibilidades para professores que ensinam Matematica em formacao investiga
0 processo de producdo de HQs na plataforma digital por professores em formacdo de
Matematica como possibilidade de se trabalhar em sala de aula. Ja a pesquisa de Priscilla Freitas
da Silva Okaeda em 2017 intitulada Historias em quadrinhos em contextos matematicos uma
proposta para o ensino de triangulos a luz da teoria dos registros de representacéo semidtica
aborda o uso de HQs no ensino de Matematica com a elaboracdo de um material que auxilie 0s
processos de ensino e aprendizagem no estudo de Triangulos.

E a pesquisa Entre palavras, quadros e nimeros: uma analise ontossemiotica da
construcao do conceito de razbes trigonométricas com a utilizacao de histérias em quadrinhos
de Danilo Monteiro de Vasconcelos em 2019 investiga uma sequéncia didatica com uma
abordagem ontossemiotica do conceito de razdes trigonométricas com a HQ como recurso

didatico norteador para situacfes problemas.

Dentre esses trabalhos encontrados envolvendo as HQs no ensino de Matematica
somente o trabalho de Souza (2015) contempla 0s nossos estudos, visto que, aborda sobre as
construcbes de Histdrias em Quadrinhos Digitais (HQDs) no processo de ensino e
aprendizagem de contelldos matematicos e no processo de formacdo de professores, por isso,
utilizamos esse estudo como norte. Logo, os outros estudos ndo contemplaram a construcao de
Quadrinhos Digitais no processo de ensino e aprendizagem Matematica e a utilizacdo das HQDs
para formacdo continua do professor que ensina Matematica como recurso didatico em sala de

aula.
4.2 ETAPAS DA PESQUISA

Nosso objetivo geral é analisar o uso de Historia em Quadrinhos Digital (HQD) no
ensino de Geometria da Educagdo Béasica. Com isso, nossa investigacao foi organizada em trés

etapas, pretendendo alcancar os objetivos da pesquisa.

A primeira etapa foi a realizacdo de um curso de formagao para professores que ensinam
Matematica da Educacdo Bésica, com a perspectiva continua desse processo de formacao, sobre
0 uso de HQD no ensino de Geometria. Ja na segunda etapa, pretendeu-se analisar 0 processo
de formacéo dos professores, em especial, as suas expectativas e dificuldades quanto ao uso de

HQDs na sala de aula. Ja a terceira, contemplou a Aplicacdo das HQDs, primeiramente com o
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tema Poligonos pelos professores que ensinam Matematica do Educagdo Bésica, participantes

da pesquisa e, posterior, com os alunos dos sujeitos participantes. No quadro 1, a seguir,

discorremos acerca de cada uma dessas etapas, podendo observar seus sujeitos, objetivos e a

forma de coleta de dados:

Quadro 1 — Percurso metodoldgico da pesquisa

Etapas

Sujeitos
participantes

Objetivos especificos

Instrumentos de
coleta de dados

Curso de formacao

Professores que
ensinam Matematica
da Educacdo Bésica

Realizar uma
formacdo para
professores que

ensinam Matematica
sobre a utilizagédo
didatica de HQs
Digitais na Educacao
Basica

Questionario on-line
e Observacéo-
participante

Analise do processo
de formacéo

Professores que
ensinam Matematica
da Educacdo Baésica

Avaliar o processo de
formacdo ofertado
aos professores que
ensinam Matematica
para a utilizacdo das
Histdrias em
Quadrinhos Digitais

Entrevista
semiestruturada

Aplicagéo das HQDs

Professores que
ensinam Matematica
da Educacdo Baésica e

os alunos dos
participantes da
pesquisa

Verificar as
possibilidades e os
desafios no uso das
HQs Digitais pelos

professores que
ensinam Matematica
participantes da
pesquisa

Entrevista
semiestruturada e
Anélise de produgdo

Fonte: Elaborada pela autora (2022)

4.3 CURSO DE FORMACAO DE PROFESSORES QUE ENSINAM MATEMATICA

Com relacdo a nossa proposta de processo de formacdo continua para professores que

ensinam Matematica da Educacdo Bésica serd realizada, em cinco encontros, por meio de um

curso on-line via Google Meet. Nomeamos o curso de Histéria em Quadrinhos Digital, um

recurso tecnologico para o ensino de Matematica.
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Iniciamos nossa investigagdo na primeira semana de maio de 2021, sendo cada encontro
com de duas horas e trinta minutos, em quatro semanas seguidas com intervalos de duas
semanas para o encerramento. O curso teve uma carga horaria total de vinte horas, distribuidas
em quatorze horas de momentos sincronos e seis horas de atividades assincronas. Nesses
encontros houve discussdes, dialogos e reflexdes entre professor-pesquisador e 0s sujeitos da
pesquisa acerca do tema proposto para formacdo, seguido de notas de campo e observagao-

participante.

Nosso curso de formacao continuada ocorreu no periodo de pandemia do virus COVID-
19, no qual uma de suas consequéncias foi o fechamento das escolas e universidades em pelo
menos 115 paises. Por isso, todas as atividades escolares, nesse momento, aconteceram on-line,
sem contato presencial. Ndo diferentemente, o curso de formacéo continuada dos professores

gue ensinam Matematica e a coleta de dados foram realizados de forma remota e via on-line.

Anterior ao primeiro encontro, aplicamos um questionério inicial on-line pelo
Formulario Google com objetivo de conhecer os participantes, investigar seus conhecimentos
sobre as HQs e se ja utilizaram no ensino, como também, compreender suas praticas de ensino

e disponibilizacao de horéarios para curso de formacao.

Apos analisados os questionarios, iniciamos o primeiro encontro, no qual abordamos a
historia dos Quadrinhos no Brasil e no mundo, suas influéncias na Educacéo e trabalhamos 0s
autores que defendem o uso de HQ na Educacdo.

Jano segundo encontro apresentamos alguns exemplos de HQs que podem ser utilizadas
no ensino de Matematica, os principais autores na construcdo de HQs, abordando os elementos
fundamentais para sua producdo. Explanamos os estudos da Arte Sequencial ressaltada por
Eisner para auxiliar na producéo de Quadrinhos com contetido matematicos. E explicamos um
modelo de roteiro como primeiro passo para construir uma HQ. Para Eisner (1989), a
importancia de escrever sobre os Quadrinhos pode definir a concep¢do de uma ideia, as
posicdes dos elementos de imagem e a construcdo de uma sequéncia da narracdo e, também,

estrutura do dialogo.

No terceiro encontro, primeiramente, realizamos uma breve andlise do ensino de
Geometria no Brasil juntamente com o contetldo de Poligono. Logo, em seguida, abordamos a
Histéria em Quadrinhos Digital e o aplicativo Pixton para construir as HQs Digitais. Esse
aplicativo pode ser acessado, através de uma conta no site https://www.pixton.com.br, sendo

utilizado tanto para publica¢Ges pessoais como para professores e alunos em sala de aula, tendo
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todas as produgdes salvas automaticamente na conta, podendo o usuério criar seus proprios

personagens, tirinhas e quadrinhos de forma facil, rapida e gratuita.

Além da explanacdo do aplicativo, mostramos exemplos de HQDs construidas na
pesquisa de Leite (2018) com assuntos de Teorema de Pitagoras por alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental e Souza (2015) com assuntos matematicos variados construidos por professores

que ensinam Matematica em formagéo.

No quarto encontro, continuamos com a explanacdo do aplicativo Pixton, com
intervalos para atividade assincrona para os professores que ensinam Matematica investigarem
e explorarem o aplicativo em seus computadores e refletirem sobre seu uso no ensino de
Geometria. Nesse encontro, foi solicitado uma atividade de construcdo de um roteiro de HQ
abordando o conteudo de Poligonos, durante duas semanas, que devem ser encaminhados via

e-mail para o professor-formador antes do ultimo encontro.

No quinto, e Gltimo encontro, com os roteiros prontos, cada participante deve realizar
uma producdo de uma HQD no aplicativo Pixton. Com o objetivo de explorar e refletir no
aplicativo o conteddo matematico abordado, em cada roteiro, e as ferramentas nele
apresentadas. E finalizamos, com uma roda de conversa sobre as experiéncias vivenciadas

durante o curso e suas expectativas com relacdo ao uso de HQD no ensino de Matematica.

Para melhor compreensdo, em seguida, 0 Quadro 2 sobre os cinco encontros referente

ao curso de formacdo continuada, em forma de cronograma:

Quadro 2 — Cronograma do curso de formagao

Historia em Quadrinhos Digital, um recurso tecnoldgico para o ensino de Matematica

Data Encontro Programacéo Tempo
previsto

Apresentacdo aos professores a proposta do curso;

08/05 L0 A historia das HQs no Brasil e no mundo; 2 horas e 30
HQ na Educacéo minutos
Autores gque defendem as HQs na Educacéo;
Exemplos de HQs no ensino de Matematica.
15/05 20 Principais autores na construgéo de HQs; 2 horas e 30
minutos

Elementos fundamentais na producdo de uma HQ;
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Arte Sequencial de Eisner.

Uma breve analise do ensino de Geometria no
Brasil e o conteudo de Poligonos

Histdrias em Quadrinhos Digitais

22/05 30 3 horas

Explanacéo do aplicativo Pixton;

Exemplos de HQDs na pesquisa de Leite (2018) e
Souza (2015).

Continuacdo da explanacédo do aplicativo Pixton;

29/05 40 o ) 3 horas
Atividade: construcdo de um roteiro.

30/05 a Intervalo Para as producdes dos roteiros com contetdo de
18/06 Geometria

Construcdo de HQD com os roteiros produzidos no

aplicativo Pixton;

19/06 50 3 horas

Roda de conversa sobre o curso proposto.

Fonte: Elaborada pela autora (2022)

Logo apds os encontros, realizamos a aplicacdo do questionario final on-line pelo
Formulario Google para os participantes do curso para investigar a respeito do uso de HQD no
ensino de Matematica, se aplicariam a proposta didatica em suas aulas e quais pontos positivos
e/ou negativos no uso de HQs no ensino de Matematica. Apds esse questionario, realizamos
entrevistas semiestruturadas on-line via Google Meet, logo apés o curso com alguns
professores, que responderam ao questionario final e que estavam interessados em aplicar as
HQDs, nas suas aulas, para continuacdo da pesquisa e na aplicacdo da proposta didatica com

HQD na sala de aula pelos alunos dos sujeitos participantes com conteldo de Geometria.
4.4 PARTICIPANTES

Os participantes deste estudo foram 89 professores que ensinam Matematica na
Educacgdo Basica. Antes de identificar nossos sujeitos nessa secéo, precisamos socializar que
foram realizados convites pelo Formulario Google para professores que ensinam Matematica
que se interessarem pela tematica do curso se inscrevessem, e obtivemos 383 inscritos.
Entretanto, quando realizamos a aplicacdo do questionario inicial essa quantidade reduziu.
Nesse questiondrio identificamos quem eram nossos sujeitos, professores que ensinam
Matematica da Educacdo Basica e se ensinavam conteldos de Geometria em suas aulas,

formando o perfil de nossos participantes do curso de formacao:




Figura 35 — Perfil dos participantes

Perfildos

participantes

FAIXA ETARIA

50250 anes

ESCOLARIDADE

40,00%
a000%
#® & & © " -
;,d-‘“@ o & & &9
& &

< & &

Porcantagam (%)

Escolaridade

Ensino Supstier . — Educagis intanmi
Eaucagss ae

REDE DE ENSINO

Rede Municipal
Rade Estadual
Rede Particular
Federal

Forma Mista

Parcentagem (%)

Rade de Ensino

TEMPO EM SALA DE AULA ATUAM NA
EDUCACAO

262 30anos. . b
S [ 7 BASICA
| 82,
dos pmfesscnres
ABORDAM O Ry
CONTEUDO DE )
come  GEOMETRIA 92,1 Y
- dos professores
que ensinam

Mateméatica

Fonte: Elaborada pela autora (2022)

110



111

4.5 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Nesta secdo, dividimos em trés topicos, abordando os instrumentos de coleta de dados
de nosso estudo, nos quais foram: entrevista semiestruturada, questionario on-line, observacao-

participante e analise de producao.

4.5.1 Entrevistas e Questionarios online

Para Marconi e Lakatos (2003, p. 195), a entrevista € um processo de interacdo social
por meio de um “encontro entre duas pessoas, a fim de que uma delas obtenha informagao a
respeito determinado assunto, mediante uma conversagdo de natureza profissional”. Com isso,
seu entrevistador segue um roteiro contendo topicos em torno da problematica central
(HAGUETTE, 1995).

Ha diversos tipos de entrevistas, que variam de acordo com propésito do entrevistador.
Em nossa investigacdo, portanto, utilizamos a entrevista semiestruturada, no qual o entrevistado
tem a possibilidade de discorrer sobre suas experiéncias a partir do tema principal proposto pelo
pesquisador, com repostas livres e espontaneas. Zanette (2017) aponta a importancia de se

utilizar questdes semiestruturadas:

Esse modelo também permite ao entrevistador solicitar ao agente entrevistado
gue explique o significado do que estava sendo dito no ato da fala. Para o
entrevistador, a entrevista proporciona uma oportunidade de esclarecimento
dos dizeres sobre o objeto investigado, possibilitando-lhe a inclusdo de
perguntas mais abertas, flexiveis e espontaneas conforme o que estava sendo
analisado (ZANETTE, 2017, p.16).

Logo, para atingir os objetivos especificos, avaliar o processo de formacéo ofertado
aos professores gue ensinam Matematica para a utilizacdo Histdrias em Quadrinhos Digitais
e verificar as possibilidades e os desafios na aplicacdo das HQs Digitais pelos professores que
ensinam Matematica participantes da pesquisa, realizamos entrevistas com alguns professores

participantes logo apds o curso de formacéo e na aplicacdo de HQDs na sala de aula.

A entrevista aplicada ap6s o curso de formacdo tem como objetivo analisar suas
expectativas com relacdo ao uso de HQD no ensino de Matemaética, sua aplicagdo em sala de
aula e suas dificuldades na proposta didatica apresentada no curso de formacdo. Além de
permitir a possibilidade de entrar em contato com a realidade e conhecer melhor o contexto
escolar dos sujeitos participantes da pesquisa. Por isso, as entrevistas foram gravadas com o
consentimento dos professores, por meio do Google Meet e, posteriormente, transcritas para

analise dos dados.
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O roteiro da entrevista, encontra-se no apéndice A, abordam questdes que contemplam

0s seguintes aspectos:
1) Perfil profissional, tanto da formacao inicial como de sua atuacgéo profissional;

2 Participacdo em propostas didaticas relacionadas com HQs, e o uso das

Tecnologias Digitais;

3) Compreensdo sobre o uso de HQ na Educacdo, em especial, na Matemética; E

abordagem de HQs Digitais no ensino;
4) Reflexdes sobre a utilizacdo de HQDs no ensino de Matematica.

A entrevista realizada na aplicagdo de HQDs em sala de aula pelos professores
participantes da pesquisa tem como objetivo observar as possibilidades e os desafios na
proposta didatica com o uso ou a construcdo de HQs Digitais nas aulas de Matematica com 0s
alunos dos professores, em especial, com os conteldos de Geometria. Da mesma forma que a
entrevista anterior, foram gravadas com o consentimento dos professores, por meio do Google

Meet e, posteriormente, transcritas para anlise dos dados.

O roteiro da entrevista, encontra-se no apéndice B, abordam questdes que contemplam

0s seguintes aspectos:
(1) Aplicacdo da proposta didatica com o uso de HQDs nos contetdos de Geometria;

(2) Reflexdes sobre a utilizagdo das HQs Digitais no processo de ensino e aprendizagem
da Matematica;

(3) Participacdo e compreensdo dos alunos e a aprendizagem dos contetdos de

Geometria por meio da proposta didatica com o uso das HQDs.

Além da entrevista, para atingir o objetivo especifico, realizar uma formacédo para
professores que ensinam Matematica sobre a utilizacéo didatica de HQs Digitais na Educacéo
Basica, realizamos a aplicacdo de questionarios online pelo Formulario Google. Segundo
Marconi e Lakatos (2003, p.201), o “questionario ¢ um instrumento de coleta de dados,
constituido por uma série ordenada de pergunta que devem ser respondidas [...] e sem a presenca

do entrevistador”.

Aplicamos um questionario inicial on-line pelo Formulario Google, antes de iniciar o
curso de formacdo continuada nomeado de Histéria em Quadrinhos Digital, um recurso

tecnoldgico para o ensino de Matematica, para conhecer os professores participantes,
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investigar seus conhecimentos prévios acerca das HQs e sua aplicabilidade na Educacéo,
compreendendo suas praticas de ensino e suas disponibilidades para o curso. O questionario

inicial encontra-se no apéndice C.

Posteriormente, a finalizacdo do curso de formacdo continuada, aplicamos um
questionario final online pelo Formulario Google com objetivo de dar continuidade a pesquisa
e avaliar o processo de formacdo continua e da aplicabilidade do curso nas praticas didaticas

dos sujeitos da pesquisa. O questionario final encontra-se no apéndice D.

4.5.2 Observacao-participante

O ato de observar € um dos meios mais frequentemente utilizados pelo ser humano para
conhecer e compreender as pessoas, 0s objetos, 0s acontecimentos e as situagcdes. A observacao
torna-se uma técnica cientifica a partir do momento em que passa por sistematizagdo,
planejamento e controle de objetividade. Por isso, segundo Queiroz, Vall, Souza e et al (2007,
p- 277), o pesquisador “ndo estd simplesmente olhando o que estd acontecendo, mas observando

com um olho treinado em busca de certos acontecimentos especificos”.

A observacdo-participante consiste na inser¢do do pesquisador no grupo observado,
tornando-se parte dele, interagindo por longos periodos com os sujeitos. Nessa coleta de dados
tem-se a oportunidade de unir o objeto ao seu contexto. De acordo com Marconi e Lakatos
(2003), o observador participante enfrenta grandes dificuldades para manter a objetividade, pelo

fato de ser influenciado por antipatias ou simpatias pessoais.

Para atingir o objetivo especifico, realizar uma formacao para professores que ensinam
Matematica sobre a utilizacao didatica de HQs Digitais na Educacdo Bésica, observamos 0s
professores que ensinam Matematica, sujeitos da pesquisa, para descrever como se deu 0
processo de formagdo continua durante o curso, quais sdo suas opinides sobre as possibilidades
e 0s desafios com o uso de HQs Digitais no ensino de Matematica e se aplicariam essa proposta

didatica em suas aulas.

Estivemos com os sujeitos participantes durante todo o processo do curso.

4.5.3 Anédlise da producéao

Para alcancar o objetivo especifico, verificar as possibilidades e os desafios no uso das
HQs Digitais pelos professores que ensinam Matematica participantes da pesquisa, analisamos

as producdes de HQDs com o contetdo de Poligonos realizadas pelos professores que ensinam
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Matematica no curso de formacdo e as criagdes dos alunos dos sujeitos participantes, 0s
professores que ensinam Matematica, com conteudo de Geometria. Com isso, solicitamos aos
professores, para dados de analise, que se interessaram em aplicar o processo de formacgédo em
suas aulas que compartilhassem essa experiéncia, por meio de uma entrevista semiestruturada
e, se caso, houvesse producoes de HQDs realizadas por seus alunos nos encaminhassem e que
contemplem os contetidos de Geometria.

Para analise das producbes dos professores que ensinam Matematica, utilizamos os
estudos de andlise de contetidos abordados por Bardin (2011) e dividimos nossa analise em trés
fases: a pré-analise das HQDs produzidas, a exploracdo do material e o tratamento dos

resultados.
Segundo Bardin (2011), o termo analise de contedos designa:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicacBes visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricbes de contetdo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigdes de producdo/recepcdo (varidveis
inferidas) destas mensagens (BARDIN, 2011, p. 47).

Portando, explanamos nossas trés fases. A primeira fase, pré-analise de HQDs
produzidas, sdo as HQs Digitais construidas pelos professores que ensinam Matematica durante
o curso de formacdo, onde organizamos esse material de acordo com o0s anos escolares que 0
conteddo matematico foi abordado, no caso Poligonos para os professores do curso de
formacdo, formulando hipoteses e objetivos. De acordo com Bardin (2011), esse primeiro
contato com o material € definido como uma fase de organizacdo, um esquema de trabalho que

deve ser preciso e com procedimentos bem definidos, embora flexiveis.

E nessa primeira fase realiza-se, segundo Bardin (2011), uma “leitura flutuante”, ou
seja, um primeiro contato com o material que serd submetido a anélise, na elaboracdo de
indicadores que orientardo a interpretacédo e a preparagdo formal do material. Devendo obedecer
cinco regras: exaustividade (deve esgotar a totalidade da comunicacao), representatividade (a
amostra deve representar o universo), homogeneidade (os dados devem refere-se a0 mesmo
tema), pertinéncia (0s materiais precisam adaptar ao tema e o0 objetivo do estudo) e

exclusividade (um elemento ndo pode ser classificado em mais de uma categoria).

Ja na segunda fase, exploracdo do material, realizamos codificacdes, classificacdes e
caracterizagdo das HQDs produzidas pelos professores que ensinam Matematica. Conforme
Bardin (2011), nessa fase adota-se 0s seguintes procedimentos de codificacdo, selecdo de regras

de contagem, escolha de categorias, classificacdo e categorizacao.
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E na Ultima fase, tratamento dos resultados, realizamos as interpretacfes do material
escolhido através dos estudos teoricos abordados tanto na producdo de uma HQ como do
conteddo matematico explorado na producdo das HQDs, identificando as contribuicdes do
processo de formacdo para os professores que ensinam Matematica. Nessa fase, segundo Bardin

(2011), permite que o pesquisador procure tornar significativo e valido os resultados brutos.

De acordo com a analise de conteddo de Bardin (2011), elaboramos as categorias de
analise que emergiram das producbes das HQs Digitais realizadas pelos professores que
ensinam Matematica no curso de formacéo. As categorias foram divididas em dois grupos de
andlise a ser observado nas HQDs, primeiro o género Histdrias em Quadrinhos e depois o
contetido de Geometria escolhido. As categorias de anélise estdo indicadas no quadro a seguir:

Quadro 3 — Categorias de analise das HQDs

Grupos Categorias Descrigdo das categorias

e Expressdo criativa e comunicativa
Elementos da Arte das ideias ou situagdes nas HQDs
Sequencial; construidas;

e Timing (temporizac&o da agao);

e Captura e encapsulamento dos
eventos num fluxo da narrativa das

Processo de construgdo do HQDs:
quadrinho nas HQDs ) o _
produzidas; e Tipo de criacdo dos quadrinhos
. (contéiner, requadro e
Historias em metaquadrinho);

Quadrinhos - )
e Interacdo entre a linguagem verbal e

ndo-verbal;

e Representagdo e universalizagdo das

) ideias sobre a imagem;
Interacdo entre os

balbes/legendas com os
personagens;

e Anatomia expressiva, caso 0S
personagens forem seres humanos;

e Contorno dos baldes e o letreiramento
de acordo com a expresséo e fala de
cada personagem;
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e A importancia do uso das HQDs para
abordar o conteudo;

e Contextualizacdo do conteudo nas
Conteddos geométricos HQDs;

abordados nas HQDs L .
e Cenarios, objetos e personagens na

narrativa das HQDs contribuem para
aprendizagem dos conteudos
abordados;

e Abordagem do conteudo por
definicdo e/ou problematizacéo;

e Descricdo das caracteristicas e
propriedades dos conteudos
geomeétricos;

Tratamento dos conteidos
geométricos
Conteudo de A
_ e A influéncia das HQDs para a

Geometria abordagem dos conteudos;

e Contextualizacdo  da  narrativa
adaptada para as etapas de ensino;

e Definigdo dos conteudos nas HQDs
para aplicacdo no processo de ensino
e aprendizagem em sala de aula, no
caso as HQDs produzidas pelos
Linguagem das HQDs e professores;

dos contetidos abordados . N :
e Sistematizagdo da aprendizagem

Matematica nas HQDs produzidas
pelos alunos;

e Erros conceituais ou falta de
elementos geomeétricos abordados nas
HQDs;

Fonte: Elaborada pela autora (2022)

Com isso, vamos agora analisar os dados e discutir os resultados sobre o curso de
formagéo, a aplicagédo em sala de aula das HQDs e o uso das HQDs no ensino de Geometria.
Buscando investigar as reflexdes dos professores que ensinam Matematica do uso de HQDs no
ensino de Geometria, suas expectativas e dificuldades quanto a proposta didatica, e suas
possibilidades e desafios na utilizacdo de HQDs em sala de aula. Além, da analise das
construcdes das HQDs pelos professores participantes do curso e dos alunos dos professores

participantes da aplicagdo da proposta didatica.
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5. ANALISE DOS DADOS E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo, de trés secBes, discorremos sobre 0s resultados de nossa pesquisa cujo
objetivo geral foi analisar o uso de Histdria em Quadrinhos Digital (HQD) no ensino de
Geometria da Educacdo Basica. Os dados e resultados alcancados estdo dispostos em trés
secOes associadas ap0s a realizacdo das trés etapas da pesquisa: a) curso de formacdo para
professores que ensinam Matematica da Educacdo Bésica; b) analise do processo de formacéo;
e c) aplicacdo de HQDs por professores que ensinam Matemaética e seus alunos da Educacéo
Basica. Com isso, os dados foram analisados por meio de aplicacBes de questionarios online,

observacao-participante, entrevista semiestruturada e analise de producéo.

5.1 CURSO DE FORMACAO PARA PROFESSORES QUE ENSINAM MATEMATICA:
HQ DIGITAL NA EDUCACAO

Esta secéo caracteriza pelo curso de formacéo sobre o uso de HQ Digital no ensino da
Matematica, em especial para os conteldos de Geometria. No caso especifico foi escolhido o
conteddo de Poligonos, visto que esse contetdo é trabalhado em todas as etapas de ensino.
Nesta secdo, levantamos os dados do questionario on-line aplicado antes de iniciar o curso. Em
seguida, as reflexdes sobre o curso e 0 uso de HQDs no ensino de Matematica, partindo da
observacgdo-participante. Finalmente, analisamos o0 questionario online final com as

contribuicdes da formacéo continua.

5.1.1 Conhecimentos dos professores sobre HQs e Tecnologias Digitais

Por meio do questionario on-line inicial, o curso de formagdo continuada obteve a
inscricdo de 89 professores que ensinam Matematica, a maioria com a faixa etaria dos 20 a 49
anos, sendo que a maioria tinha uma especializagéo e trabalha, atualmente, no Ensino
Fundamental Il e Ensino Médio/Técnico Profissional. Em maior numero, trabalham na rede
estadual, seguido da rede municipal e privada. O curso permitiu 0 encontro de varias localidades
brasileiras, abrangendo, principalmente, os estados da Paraiba, Alagoas, Pernambuco, Rio de
Janeiro, Ceard, Para, Amazonas, Rio Grande do Norte, Piaui, Bahia, Minas Gerais, Roraima e
Goiés. O curso foi fornecido de forma online e gratuita, sem limite de vagas e s6 com a

exigéncia de serem professores que ensinam Matematica.
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A maioria dos sujeitos participantes tem de zero a 15 anos experiéncia em sala de aula,
com 82% trabalhando na Educagéo Bésica e 92,1% abordando os contetudos de Geometria nas

suas aulas.

Neste questionario on-line, inicial, perguntamos quais foram os motivos que os levaram
a se inscrever no curso, com o objetivo de conhecer as expectativas de cada participante com o
uso de Histéria em Quadrinhos Digital no ensino de Matematica. Com isso, muitas das
respostas estavam relacionadas ao interesse pelas HQs e sua aplicacdo na Educacao, ampliar 0s
conhecimentos, a busca por melhorar a interagdo com os alunos e as estratégias didaticas, como
também, a curiosidade e o desejo de inovar para tornar as aulas de Matematica mais ludica e
interativa, juntamente, em aprender a utilizar novos recursos tecnoldgicos. Além disso, da
necessidade de se atualizar e ter aulas mais atrativas que auxiliem os alunos em suas
dificuldades.

Alguns dos participantes associaram as expectativas sobre o curso nas questes de

melhorar o ensino de Matematica:

Recursos didaticos para melhorar a interacdo com os alunos nessas aulas
remotas (P2)

Conhecer as estratégias didaticas possiveis para o trabalho com as HQs (P89)
Para ampliar, enriquecer e diversificar a minha pratica pedagdgica (P27)
Adquirir novos recursos pedagogicos a fim de promover um ensino de
matematica mais dindmico (P56)

Aprofundar mais nos assuntos que envolve Geometria (P53)

Contudo, outros professores que ensinam Matematica ressaltaram o gosto pela leitura
em HQs e por terem ja uma leitura assidua desse género. Segundo Bari (2008), a leitura de HQs
permite ao leitor gostar de toda a natureza de obras literarias, como a literatura, cinema, teatro

e entre outros:

Por ter sido leitor assiduo de historia em quadrinhos e gostar de agregar
metodologias a pratica docente (P58)

Primeiro por ser fa de Hgs, segundo para levar aos estudantes uma forma
diferente de ver a Matematica, terceiro para ter um maior engajamento dos
estudantes (P25)

Além de ser colecionador de revistas em quadrinhos, tenho conhecimento
sobre producdo de HQs com alguns cursos realizados nessa area. Atualmente,
estou realizando um curso sobre roteiro de historias em quadrinhos (P70)
Sempre fui apaixonada por quadrinhos e desde que ingressei na faculdade
enxergo o potencial que eles tm como recurso didatico, logo a proposta do
curso me chamou muitissima atencdo. Creio que € um recurso muito Util na
educacdo matemaética, principalmente para torna-la mais atraente para 0s
educandos, assim espero aprender a utiliz-lo da melhor maneira possivel
(P88)
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Jé& alguns professores destacaram ter utilizado como estratégia didatica ou ter realizado

cursos envolvendo as Historias em Quadrinhos com a Matemaética, vejamos:

Aumentar meu conhecimento no uso dos HQs para o0 ensino de matematica,
pois j& fiz até projeto de feira sobre o assunto, abordando a etnomatematica
em forma de HQ (P41)

Trabalho em Sala de Aula Problemas de Narrativa (Resolucdo de Problemas)
e utilizo Histérias em Quadrinhos como estratégia para desenvolver o
processo de ensino e aprendizagem de matemaética, além disso, estou em
conjunto com amigos, escrevendo um livro com esse tema (P30)

Cursei Tépicos de Etnomatematica e uma das atividades avaliativas foi fazer
uma historia em quadrinhos a partir de artigos e desde entéo fiquei encantada
com esse método e espero apronfundar-me (P19)

Percebemos que a maioria dos professores possui um grande contato com o género das
HQs e ja utilizaram em alguns projetos escolares. Por isso, demonstraram boas expectativas
para a realizacdo do curso e buscar a interacdo das HQs com a Matematica como estratégia
didatica.

Outra pergunta do questionario foi referente as praticas de ensino, mais utilizadas nas
aulas de Matematica, pelos professores participantes. Com relacdo a pergunta, pode-se dizer
gue as respostas estavam associadas a jogos matematicos, uso de material concreto e
manipulavel, aulas expositivas, livros didaticos e paradidaticos, uso do GoeGebra, robdtica
educacional, Google Meet, filmes e figuras. Vejamos algumas dessas respostas:

Uso aulas convencionais no quadro, uso de projetores de empreendedorismo
para 0 ensino médio, construcdo de poliedros com material reciclavel (P7)
Além do tradicional, gosto de utilizar em alguns momentos metodologias
ativas tais como gamificacdo e TBL. Utilizo também alguns recursos digitais
(P25)

Softwares educacionais e Google Forms (P57)

Trabalho com jogos de tabuleiro e videos além das aulas tradicionais (P81)
Ainda ndo atuo como professora em sala de aula, estou no VI periodo da
faculdade. Atualmente presto monitoria para alunos do Ensino Méedio, entéo
nos momentos de mentoria gosto sempre de aproximar a matematica da
realidade em que eles vivem, para isso utilizo de materiais concretos,
aplicativos, jogos, filmes, etc (P88)

J& utilizei planificacOes de sélidos, o tangram e folha quadriculada (P56)
Investigacdo com material concreto buscando cada vez mais aproximar a
matematica presente no dia a dia com o ensino de matematica (P44)

Com relacdo ao uso de Tecnologias Digitais, nas aulas de Matemaética, os professores
elencaram uma utilizacdo secundaria dos recursos tecnolédgicos. Segundo Brito (2006), os
professores sentem-se inseguros e despreparados com a incorporacao das tecnologias as suas
praticas pedagdgicas. Para isso, é importante destacar a necessidade de os educadores

apropriarem tecnicamente e pedagogicamente dos recursos tecnolégicos que adentram 0s
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contextos educacionais. O gréafico a seguir demonstra os dados do nivel de usabilidade com as
tecnologias destacados pelos professores:

Grafico 1 — Nivel de usabilidade com as Tecnologias Digitais

Como vocé avalia o seu nivel de usabilidade com as tecnologias digitais?

89 respostas

@ Basico, com muitas dificuldades.

@ Basico, mas com facilidade para
aprender.

Intermediario
@ Avancado

‘

Fonte: Dados da autora (2022)

A maioria dos professores apresenta uma facilidade no uso das tecnologias,
demonstrando seu nivel de usabilidade em intermediario e basico com facilidade para aprender.
Logo, percebemos que os professores do curso possuem facilidade em manusear recursos

tecnoldgicos, o que ajuda na utilizacdo de ferramentas para criacao de HQs.

Os professores que ensinam Matematica também apontaram as suas dificuldades com o
uso de Tecnologias Digitais. As principais dificuldades destacadas foram com relacdo a
situacdo da pandemia, com adequacdo dos professores ao ensino remoto, principalmente a
questdo de falta de espaco adequado para ministrar as aulas em casa, 0 acesso a internet, a
aquisicdo de aparelhos e aplicativos pelos alunos e a realizacdo de videos. Vejamos algumas
dessas repostas associada aos problemas enfrentados pelos professores em tempos de pandemia
do COVID-19:

Acho que é a maior dificuldade é trazer o cotidiano do aluno em um processo
de ensino no qual os alunos ndo tém acesso ao basico da tecnologia (P10)
Dificuldade de adaptacéo, devido apenas recentemente ter tido contato com
muitas dessas tecnologias, que antes eram desconhecidas (P37)

Falta de formacdo para o uso das tecnologias, alunos sem acesso as
tecnologias (P27)

Além dessas dificuldades associadas a pandemia, os professores destacaram problemas
em aplicativos que ndo sdo compativeis aos sistemas operacionais de celulares, com recursos
que ndo tem tradugdo para o portugués e a falta de tempo e formacgédo para os educadores se
aprofundarem na utilizacdo desses recursos tecnologicos. Moran (2007) afirma que a utilizagéo

das tecnologias no ambiente escolar com carater educativo, é fundamental uma formacéo
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continua para o dominio dos recursos e, também, pedagdgica. Contudo, alguns desses
professores participantes demonstraram ndo apresentar dificuldades e apoiarem o uso de

Tecnologias Digitais em sala de aula:

Diante desse contexto de pandemia, conheci diversas ferramentas que
auxiliam no ensino e na aprendizagem de matematica. Ndo costumo ter
dificuldades com as tecnologias, pelo contrério, gosto bastante e sou adepta
de sua utilizacdo em sala de aula mesmo antes da pandemia (P16)

Com relagéo as HQs, perguntamos se 0s professores tinham o costume de ler esse género
ou se ja tinham lido alguma vez. No gréfico abaixo apresenta os dados com relagcdo ao habito

de leitura, mostrando que a maioria ja leu algum Quadrinho:

Grafico 2 — Leitura de Historias em Quadrinhos

Vocé ja leu ou ainda & Histdrias em Quadrinhos?

89 respostas

® sim, jali
@ Sim, ainda continuo lendo
Nao

Fonte: Dados da autora (2022)

Além disso, solicitamos aos professores que ensinam Matematica que relatassem o seu
primeiro contado com o género das Histdrias em Quadrinhos. A maioria dos participantes
responderam que o seu primeiro contato foi na infancia, em especial, com os Quadrinhos da
Turma da Ménica. As HQs sdo, na maioria das vezes, o primeiro contato de midia de leitura
que a crianga tem contato e por isso, constroi uma base para o futuro leitor de outras linguagens
(VIANNA e SETTON, 2004):

Meu primeiro contato com HQ foi com os da Turma da Monica, quando ainda
crianca (P31)

Quando crianga, Marvel e DC (P3)

Quando crianga, ler as historias em quadrinhos era um passatempo, que dura
até hoje (P6)

Meu pai, em minha infancia sempre que ia a uma banca de jornais comprava
algumas Hags e levava para casa. Meu primeiro contato foi com a turma da
Manica e os trapalhdes, quando fiquei mais velho passei a ler super-herois e
no decorrer da vida ingressei também no mundo dos mangés (P25)

Na minha infancia meus pais e minha tia que comprava muitos gibis como
comumente conheciamos me estimulava a leitura, praticamente minha
infancia e adolescéncia leitor assiduo de varias historias (P58)
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Os Quadrinhos é um produto da cultura midiatica e, sendo uma midia, tém o papel de
socializacdo, estando presentes em muitas familias, instituicbes educacionais e diferentes
produtos da prépria midia e nos modos de viver, especialmente nas criangas e nos jovens
(VIANNA e SETTON, 2004).

Outros professores relataram que o primeiro contato com as HQs foi uma sensacao que
destacaram como incrivel e que aprenderam a ler por meio dos Quadrinhos, logo, alguns dos
primeiros contatos relatados pelos professores ocorreram no ambiente escolar. De acordo com
Silva (2015), os Quadrinhos transitam entre diferentes instancias de socializacao,
principalmente nas instituicdes educacionais. Logo, nesse processo social, a escola é
fundamental e o professor deve ser um orientador que permita condigdes necessarias de

investigacdo ao género das HQs (BARI, 2015). Vejamos algumas dessas respostas:

Meu primeiro contato foi incrivel, pois percebi o desenvolvimento das
imagens com o texto empregado nos quadrinhos (P10)

O enredo da historia que conquista o leitor para continuar lendo até o fim da
narrativa, também linguagem e a estrutura das HQs (P56)

E um género de facil acesso e que estimula navegar em historias e fabulas do
nosso cotidiano, buscando sempre chegar a um final em histéria com uma
grande reflexdo (P67)

Quando crianca ao ser alfabetizada fazia leitura dirias dos chamados gibis.
Na época ndo fazia ideia de que aquele apego pelos quadrinhos contribuia de
forma direta no meu aprendizado (P61)

Quando crianga aprendi a ler usando quadrinhos (P48)

Os professores que ensinam Matematica, também, relataram quais foram os Quadrinhos
ja lidos por eles. Logo, o mais citado pelos participantes do curso foi os Quadrinhos da Turma
da Monica. Além desses, foram destacadas as historias do Chico Bento, as HQs da Marvel e
DC, alguns super-hérois como, 0 Homem Aranha, Batman e Hulk. Como também, as historias
da Disney, Pato Donald, Zé Carioca, Tio Patinhas, Luluzinha, Snoopy, Garfield, Mafalda,
Sesinho, Dragon Ball Z, além dos mangas japoneses e coreanos. Os participantes do curso
demonstraram, por meio dessas respostas, serem bem diversificados no gosto de leituras em
HQs.

Contudo, perguntamos se 0s professores tiveram algum contato, tanto na formacéo
como na pratica pedagogica, com as Histérias em Quadrinhos no ensino de Matematica. De
acordo com o grafico abaixo percebemos que poucos educadores tiveram acesso na relacéo de

HQs com a Matematica:

Grafico 3 — Contato com HQs no ensino de Matematica
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Na sua formacéo ou em sua pratica pedagogica, vocé ja teve contato com as Histdrias em
Quadrinhos no ensino de Matematica?

89 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Dados da autora (2022)

Ainda de acordo com esta pergunta, caso a resposta fosse afirmativa, os professores
deveriam ressaltar como foi a experiéncia com o uso de Historias em Quadrinhos para ensinar
Matemaética. Alguns participantes destacaram esta experiéncia com dos livros de Célculos em
formato de Quadrinhos e do Guia Manga, atividades no curso de formacéo inicial para criar
uma HQ com a numeracao romana, utilizacao de questdes avaliativas para os alunos e o0 uso de
tirinhas em sala de aula. Percebemos o quanto baixo € o numero de professores que tiverem
contato com HQs, em suas formacdes e préaticas. Nesse sentido, apontamos que, possivelmente,
ha uma relacdo entre o ndo uso deste recurso na formacdo e na pratica pedagogica.

Portanto, nessa se¢do percebemos que a maioria dos professores possui algum contato
com o género HQs e apresenta uma facilidade no manuseio com as tecnologias. Os professores
estdo abertos a aprender a utilizar as HQs em contetdos matematicos como estratégia didatica
em suas aulas, mesmo com as dificuldades de tempo, acesso a conexdo e as ferramentas

tecnoldgicas por parte dos alunos.

No proximo tdépico analisamos 0s encontros do curso de formacdo continuada para
professores que ensinam Matematica por meio da observacdo-participante. Durante todo o
curso, os professores participaram de forma intensa das discussdes sobre o uso de HQs Digitais

no ensino de Matematica, demonstrando interesse por esse género e suas caracteristicas.

5.1.2 Reflexdes sobre HQD e o0 Ensino de Matematica no curso

O curso de formagéo continuada, nomeado Histora em Quadrinhos Digital, um recurso
tecnoldgico para o ensino de Matematica, foi realizado entre os dias 08 de maio a 19 de junho
de 2021, através de cinco encontros totalmente on-line através do Google Meet e 0 Google Sala
de Aula. Criamos uma sala de aula virtual para reunir todos os participantes interessados ao

curso, depositar todos os materiais de leitura e produgdes, os links para os encontros e manter
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um contato maior com os professores que ensinam Matemética. Dos 89 professores que
ensinam Matematica que responderam ao questionario on-line inicial, 25 professores

participaram efetivamente de todos os encontros do curso.

O curso fornecido para os professores que ensinam Matematica ocorreu em quatorze
horas de momentos sincronos e um intervalo de duas semanas para realizacdo de uma atividade
solicitada para 0 momento assincrono. Todos os participantes foram certificados pelo grupo de
pesquisa Midias Digitais e Mediacdo Interculturais do Programa de Pds-Graduacdo em
Educacdo Matematica e Tecnologica-UFPE, com carga horaria de vinte horas. Durante todo o
processo de formagdo do curso, 0s sujeitos participantes foram observados nas suas colocagoes
nas discussdes tedricas, no seu desenvolvimento nas atividades sugeridas, na interacdo com o

formador e os outros participantes.

No primeiro encontro realizado no dia 08 de maio foi apresentado aos educadores a
proposta do curso e o inicio da discussdo tedrica sobre a historia das HQs no Brasil e no mundo,
as influéncias das HQs na Educacéo e os autores que defendem o uso dos Quadrinhos no ensino
e na aprendizagem. No inicio do encontro percebemos que os professores estavam ansiosos
pelo curso e demonstraram suas expectativas perguntando sobre qual aplicativo iriamos utilizar

para construir as HQs Digitais, se era um aplicativo gratuito ou n&o:

Se é gratuito o app do Pixton? E se €é para celular ou PC? (P60)
Se 0 aplicativo salva em PDF as produgdes em HQs? (P25)
E como as pessoas vao ler as historias produzidas? (P25)

Além desse interesse pelo aplicativo utilizado no curso, os professores também
demonstraram sua curiosidade pela aplicacdo de Quadrinhos voltados para o ensino de
Matematica. Por exemplo, o professor (P63) ressaltou sua preocupacédo na disponibilidade de

HQs com os contetdos de Geometria:

Existe algum acesso de HQs para conteidos de geometria voltados para o
Ensino Médio, como também para HQs de Matematica para Ensino Médio?
(P63)

Alguns professores no chat do Meet destacaram cole¢cdes de Mangas que abordam
conteudos de Matematica e de outras disciplinas. Como exemplo, o Guia Manga de Célculo
Diferencial e Integral, de Estatistica, de Numeros Complexos e de Algebra Linear. Contudo,
além da preocupacdo de materiais disponiveis em formato de HQ para contetidos matematicos,

foi ressaltada a questéo de se trabalhar com o digital:

Questiono a questdo do desenho e do digital, por que trabalhar com o digital
se podemos desenhar? No caso do aplicativo que vai ser utilizado néo precisa
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desenhar? Ja esta tudo pronto! Além desse aplicativo, teria algum que os
alunos pudessem desenhar, tipo com a lousa digital? Essa HQ no meio digital
é considerada HQ? (P63)

Quando perguntamos se alguns dos educadores presentes ja tinham trabalhado com a
proposta de HQs com a Matematica. Muitos professores comentaram de projetos ja realizados
com as HQs, por exemplo, a professora (P8) comentou no chat do Meet:

Tem um material muito bom tbm que fala sobre quadrinhos em sala de aula,
gue foi um curso de “Quadrinhos em sala de aula” pela FDR (Fundagdo
Democrito Rocha) com 12 fasciculos no jornal O Povo (Fortaleza/CE). Teve
carga horaria de 160h. (P8)

Outra professora (P89) comentou que seu projeto de Mestrado envolve HQs da Turma
da Monica, com abordagem em Educagdo Financeira para aplicar em sala de aula, numa
perspectiva que vai além do poupar. Logo, a professora no chat do Meet mostrou interesse na
tematica da professora (P89) e levantou a reflexdo de que a Matematica ainda é vista como uma
disciplina de dificil aprendizado, por parte dos alunos, e que devemos aplicar novas propostas
didaticas para desmitificar essa visao:

Uma proposta espetacular para inserir em sala de aula, visando a quebra dos
paradigmas de que a Matematica é um bicho papédo e que tem que ser génio
para aprender. Essa pratica metodolégica além do aprendizado, interage e
socializa. Precisamos desmitificar essa versdo pela Matematica, isto, porque
é uma linguagem fascinante e apaixonante. (P56)

Quando abrimos a discussao sobre a histdria das HQs, alguns professores demonstraram
seu interesse pelo assunto e contribuiram com materiais e didlogos com conhecimento sobre o
tema. Por exemplo, o professor (P79) destacou o livro Imageria — O nascimento das histérias
em quadrinhos de Rogério de Campos, como um dos livros mais importantes para conhecer as
origens dos Quadrinhos. Contudo, outros professores comentaram sobre alguns termos que

utilizamos para designar as Historias em Quadrinhos:

O termo italiano fumetti refere-se a fumaca lembra os formatos dos bales
(P70)

E o termo Gibi no Brasil vem de uma HQ bem antiga, sobre um menino negro
gue sempre era maltratado por um menino branco rico (P79)

Além das HQs, alguns educadores mostraram interesse pelos Mangas japoneses e
coreanos. Com isso, na discussdo da origem das HQs, o professor (P13) destacou no chat do
Meet:

No final da década de 40, no Japéo, ocorreu o que foi chamada de revolugédo

do mangé, depois das histérias criadas por Osamu Tezuka, que € conhecido
como o pai dos mangas modernos e foi o criador do manga Astro Boy. S6 para
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ilustrar um pouco sobre como se deu a popularizacéo desse tipo de histérias
no Oriente também (P13)

No inicio da discussdo sobre as HQs na Educacao, questionamos aos educadores se eles
ja tinham sofrido algum tipo de rejeicdo por ler HQs, seja na infancia ou na utilizacdo desse
género em sala de aula. Nesse momento, duas professoras partilharam suas experiéncias com o
uso do género Quadrinhos. A professora (P48) explicitou o preconceito sofrido na infancia por

ler HQs dentro da sala de aula:

Sou uma leitora assidua de HQs. Tinha acesso a HQs em casa, € lia muito em
casa e foi uma das primeiras leituras. Eu sempre levava para escola e
emprestava e compartilhava as minhas HQs com meus colegas. Mas a leitura
na escola era realizada de forma que os professores e o diretor ndo podia ver.
Mas um dia, um colega foi pego lendo HQs na sala de aula pelo diretor e esse
colega me dedurou para o diretor e fui parar na diretoria. Meus pais foram
chamados e o diretor disse que a leitura em quadrinhos iria me prejudicar,
principalmente, meus estudos. Mas 0s meus pais me defenderam e permitiu
continuar a ler os quadrinhos (P48)

J& a professora (P39) comentou a dificuldade em utilizar os Quadrinhos em suas aulas

de Matematica:

Tenho dificuldades de inserir novas metodologias na escola aonde trabalho.
Sou sempre questionada toda hora pela diretoria e meus colegas de trabalho.
Eles criticam por utilizar HQs, poemas, filmes nas aulas de Matematica,
dizendo que ndo tém relagdo e que é uma forma de passatempo para 0s alunos
(P39)

Houve um tempo, ndo tdo distante, onde se acreditava que levar os Quadrinhos para sala
de aula era motivo de repreensdo por parte dos professores (VERGUEIRO e RAMOS, 2020).
Com isso, os Quadrinhos eram interpretadas como leitura de lazer e consideradas superficiais
para conteudos escolares. Segundo Vergueiro e Ramos (2020, p. 9), os pais e professores
consideravam que as HQs “geravam preguica mental nos estudantes e afastavam os alunos da
chamada boa leitura”. Na realidade, tratava-se de discursos sem fundamentos e sem

embasamento cientifico.

Com isso, a partir do comentéario da professora (P39) ocorreu uma discussdo no chat do
Meet sobre a importancia e a necessidade de se utilizar novas metodologias no ensino de

Matematica, em especial as HQs:

Construir conhecimentos a partir da lucidade das HQs (P89)

Também ser instigantes e desenvolver a curiosidade deles. Estdo acostumados
com o que é tradicional. E preciso descontruir muitas coisas. (P56)

A Matemética é tdo perfeita que casa bem com N areas de conhecimento (P34)
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Percebemos que o primeiro encontro, do curso de formagao continuada, os professores
foram bastante participativos quanto ao tema abordado e construiram reflexdes sobre os
materiais disponiveis em HQs para contelidos matematicos, a rejei¢cdo na Educagdo quanto ao
uso de Quadrinhos na sala de aula, assim como, o0 preconceito com a Matematica por ser uma

disciplina considerada dificil pelos alunos.

No segundo encontro realizado no dia 15 de maio apresentamos aos professores 0s
principais autores que abordam a construcao de Historias em Quadrinhos com seus elementos
fundamentais na sua producdo e a Arte Sequencial de Eisner, além de explorar alguns
Quadrinhos com os conteldos matematicos que estdo disponiveis em meios digital e impresso.
No inicio desse segundo momento realizamos uma pequena revisdo do encontro anterior, visto
que ndo foi possivel a participacdo de alguns professores. Obtivermos respostas positivas com

relacdo a continuacao no curso desses professores:

Sou leitor e colecionador de quadrinhos ha muito tempo e tenho alguns
projetos, mas nao tenho muito tempo de colocar em pratica. Quem sabe, agora
sai (risos) (P70)

Sou f& de quadrinhos desde pequeno. Oficina bacana (palmas) (P3)

Logo ap0s a revisdo, iniciamos com a definicdo do género HQs e como existem varios
conceitos apresentados pelos autores (EISNER, 1989; SOUZA, 2015; MCLOUD, 1995;
RAMOS, 2009; MARTIN, 1978) do que se caracteriza esse género. Sugerimos aos professores
que elaborassem uma defini¢do de HQs com o conhecimento prévio que possuem desse género.

Com isso, a figura abaixo mostra os conceitos apresentados por eles:

Figura 36 — Defini¢des dos professores que ensinam Matematica o que seja uma HQ
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E um género textual que favorece, a
partir da ludicidade o trabalho com
diferentes tematicas

Uma viagem pela literatura e
fantasla, que te fazdarvida e
Imagem & Imaginagto

Narrativa visual

Momento em que os sonhos se
transformam em realidade.

Uma forma ludica que pode ser
utllizado como objetivo de aprimorar
conhecimentos de forma divertida

Revista em desenhos

Diversaio, conhecimento com
Interatividade.

Uma narratlva com iImagens

Entretenimento e Cultura
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Desenhos que contam historias.

Uma sequencia de quadros llustrado
com o objetivo transmitir uma historia
Idelas ou pensamentos.

Como uma metodologla ativa e
atrativa

Uma forma de expresso que busca
trazer diversto, proporclonar viagens
e emocodes em nossas vidas

Como histérias que facllitaa
Interpretacao para quem esta
Inclando lelturas onde o universo da
Imaginacdo e mais trabalhada

Arte de narrar historias atraveés de
desenhos e textos em sequéncia,
normalmente na horizontal. possuem
os fundamentos baslicos das
narrativas: enredo, personagens,
tempo, lugar e desfecho.

entretenimento

Um pequeno enredo de algo que
voce quer transmitir. Fiz uma, s6 nGo
sel se consegul transmitir

E uma historia, narrada em
quadrinhos e Imagens bem
llustrativas e chamativas, sobre um
determinado tema

As HQs € um género que possuem um
enredo com sentido, e que podem
abordar os mals diversos conceltos.

Fonte: Dados da autora (2022)

Os professores, a partir de conhecimentos prévios definiriam as HQs destacando
algumas caracteristicas essenciais ao género, como uma sequéncia de quadros ilustrados, com
0 objetivo de transmitir uma mensagem, uma historia narrada em quadrinhos e imagens
ilustradas com um determinado tema. Além disso, consideraram como uma arte narrar historias,
com desenhos e textos em uma sequéncia com elementos fundamentais das narrativas, como

enredo, personagem, tempo, lugar e desfecho.

Outros professores destacaram 0 encantamento ao ler uma HQ, no qual envolve
diversdo, interatividade, ludicidade, imaginacdo e entretenimento. Qutros professores
refletiram o conceito de HQs em algo bem simples e genérico como exemplo, revista em

desenhos, uma narrativa com imagens e desenhos que contam historias.

Em seguida, continuamos a explanacéo com a apresentacdo do termo Arte Sequencial e
0s elementos essenciais para producdo de uma HQ. Alguns professores comentaram no chat do
Meet que estavam animados para criar uma HQ, pois muitos deles relataram que sdo leitores de

baldes, ou seja, a leitura dos textos ndo interage com a imagem apresentada nos quadros:

Mais um leitor de baléo aqui (P6)

Eu tbm (P51)

Que responsa criar uma HQ... hehe. Mas vai ser massa! (P89)
Vai sim! (P70)
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Quando abordamos a questdo de que na Arte Sequencial é importante observar as
convencdes de leitura nos Quadrinhos, ou seja, da esquerda para direita e de cima para baixo
nos paises ocidentais. Os professores destacaram no chat do Meet a questdo dos Mangas e a

necessidade de entender essas convengoes:

Os mangas sdo da direita pra esquerda, quando comecei a acompanhar, fiquei
perdido! (P6)

Isso mesmo. Normalmente, os mangas publicados aqui no Brasil explicam
isso na primeira pagina e orientam como € a leitura. (P70)

Interessante a questdo da lateralidade. (P86)

Outra discussdo com relacdo aos elementos fundamentais de uma HQ foi a questéo do
letreiramento dos baldes. O professor (P70) relatou que ja tinha realizado alguns cursos de
producdo de HQ em formato impresso, com isso, complementou a apresentacdo ressaltando a
necessidade de escolher uma fonte legivel para se utilizar nos baldes, ndo podendo ser uma letra
muito desenhada, por exemplo, Comic Sans MS, pois afeta a interpretacéo, sendo preferivel que

todas as letras estejam em maiuscula.

Na finalizacdo do segundo encontro abordamos algumas HQs de contetdos
matematicos. Na semana anterior ao encontro levantamos uma enquete no Google Sala de Aula
com objetivo de conhecer quais foram as Historias em Quadrinhos que os professores ja leram
com assuntos matematicos. Com isso, a maioria dos professores responderam histérias da
Turma da Monica de Mauricio de Sousa. Contudo, no momento da apresentacdo do curso com
alguns Quadrinhos que abordam a Matematica, os professores foram lembrando de algumas

HQs que foram citadas na graduacao no chat do Meet:

Dr. Stone é muito bom, bem inteligente a construcao. (P13)

The Manga Guide to Linear Algebra (P6)

Tem o calculo em quadrinhos do Larry Goinick. Super recomendo uso nas
disciplinas de Calculo na Universidade. (P76)

Pois é, (P13). Gostei muito dessa histéria. Vou comecar a ler o manga. (P70)
Eles trabalham a ciéncia de forma exagerada, mas é bem didatico e
interessante. O manga apresenta tudo muito bem (P13)

Dr. Stone tem em anime também e pelo que comentou (P70), é a mesma
historia (P87)

Sim, existe o exagero mesmo. Ainda bem que eles se preocupam com a
maioria das explicac6es. (P70)

Isso mesmo, (P87), o anime normalmente segue a mesma histéria do manga,
com algumas adaptacdes. (P70)

Outros professores comentaram também no chat do Meet exemplos que podem ser

utilizados na Educacédo Bésica:

Eu vejo a inser¢do da matematica nos almanaques. Turma da Ménica e a
historia da matematica (P8)
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H& uma série chamada Guia Manga, com Vvérias histdrias sobre matematica,
fisica e etc (P13)

Tem tbm alguns gibis da Mdnica que abordam a matematica para educagéao
infantil como nimeros, formas e cores. E pequenos exercicios de fixa¢do. Fora
as historias do Chico Bento onde ele estuda para as provas de matematica e
ele socializa o contetdo pra o leitor pra tbm aprender (P8)

Nesse segundo encontro percebemos a interacdo, principalmente com os professores
que ja possuem algum conceito sobre construcdo de Quadrinhos e tém uma leitura assidua de
HQs para construir o pensamento abordado na teoria da Arte Sequencial de Eisner. Além disso,
a maioria deles destacou a necessidade de HQs com os conteldos matematicos para todos as
etapas da Educacdo Baésica, pois ainda existem poucas revistas em quadrinhos e tirinhas que
abordam a Matematica. Contudo, mesmo com o PNBE transformarem os Quadrinhos em uma
politica educacional do pais (VERGUEIRO e RAMOS, 2020), a partir de 2006 as HQs inseridas
no programa estavam associadas a Literatura, mas poucas HQs sdo voltadas para o ensino de

Matematica.

No terceiro encontro realizado dia 22 de maio estava programado para apresentar aos
professores uma breve analise do ensino de Geometria no Brasil e no mundo com suas lacunas
e possibilidades, além de abordar a discussdo sobre Histdrias em Quadrinhos Digitais e alguns
aplicativos que permitem a construcdo da mesma. Pretendiamos apresentar alguns exemplos de
HQDs no ensino de Matematica nos estudos de Leite (2018) e Souza (2015), mas devido a
extensdo da discussdo apresentada neste terceiro momento, em acordo com 0s professores

participantes, decidimos abordar esta tematica no encontro seguinte.

O terceiro encontro foi marcado por uma grande discussdo entre 0S sujeitos
participantes, visto que quando trabalhdavamos sobre as origens da Geometria foi solicitado aos
professores construissem uma nuvem de palavras citando quatro palavras que representassem
suas maiores dificuldades no ensino de Geometria, seja em sua atuagdo como professor ou em

sua época como estudante:

Figura 37 — Nuvem de palavras sobre as dificuldades no ensino de Geometria
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Fonte: Dados da autora (2022)

Percebemos que as palavras mais evocadas pelos professores como dificuldades no
ensino de Geometria foram: topologia, interesse, abstracdo, recursos, teoremas e base. A
questdo de a Geometria ser vista como apresentacdo de teoremas e a topologia é, justamente, a
influéncia do Movimento da Matemética Moderna, que exigia da Geometria uma forma de
trabalhar com o enfoque nas transformacgdes. Como o0s professores estavam despreparados, aos
poucos deixaram de ensinar contetidos geométricos, focando, assim, no ensino da Algebra e da
Aritmética com a teoria dos conjuntos (MENESES, 2007). A Geometria passou a ser
desenvolvida intuitivamente, sem nenhuma preocupa¢do com a construcdo de uma
sistematizacdo (MONTEIRO, 2012).

As palavras abstracdo e 0s recursos destacados na nuvem de palavras sao questes
primordiais para desenvolver a Geometria. Segundo a BNCC (2017, p. 271), o primeiro contato
com os conteudos geomeétricos deve proporcionar desenvolvimento do pensamento geomeétrico,
pois esse pensamento ¢ importante para “investigar propriedades, fazer conjecturas e produzir
argumentos geométricos convincentes” para estabelecer ‘“‘construgdo, representagdo e
interdependéncia”. Por isso deve-se utilizar recursos, sejam eles materiais manipulaveis e/ou
concreto, softwares e malhas quadriculadas para desenvolver a abstracdo e 0 pensamento
geométrico. Os recursos tecnologicos podem colaborar com 0s processos de ensino e
aprendizagem da Matematica, podendo potencializar e auxiliar na explanacdo do contetdo, em
especial, os de Geometria (SILVA e GAYESKI, 2018).

Contudo, além da formacdo da nuvem de palavras, os professores interagiram neste
momento de reflexd@o sobre o ensino de Geometria relatando suas preocupacdes e experiéncias

vivenciadas com os conteddos geométricos. Alguns deles relataram no chat do Meet seus
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momentos de dificuldades com o ensino de Geometria, seja na graduacdo como na aplicagéo

em sala de aula:

Tem momentos que os professores ndo tem formacao inicial adequada para
ter a seguranca de ensinar a geometria. Os professores que sdo responsaveis
pela licenciatura as vezes tem uma formagdo inicial bem diferente como
bacharel deixando de lado a educacdo matematica. (P56)

Minhas aulas de Geometria eram tensas! Gostava quando acaba... haha (P89)
N&o sei se foi comentado, minha conex&o caiu e voltei agora. Acho a maior
dificuldade o conhecimento prévio para explicar geometria, pois, como sou
professor de ensino médio e fundamental ii, dependo que o aluno tenha uma
base bem formada para explicar os conteudos. (P6)

Além desses comentarios no chat, alguns professores relataram suas experiéncias com

0 ensino e aprendizagem de Geometria. Por exemplo, a professora (P48) destacou sua

experiéncia como estudante da Educacdo Baésica e ressaltou a dificuldade para aprender a

Geometria, pois suas professoras em tempos de escola sé ensinaram Algebra e Aritmética:

Se eu for me reportar a minha época de escola, eu ndo aprendi geometria com
a minha professora (pausa) (P48)

Certo (Pesquisadora)

Entendeu? Porgue agora nao a gente vé geometria misturado com as unidades,
mas antigamente se deixava para o final, empurrando. Porque era uma area
que o professor ndo gostava. Sou oriunda de escola publica, entdo, ndo aprendi
geometria na escola publica e nem no ensino fundamental, nem no ensino
médio. Ai o que aconteceu, as minhas professoras eram muito boa em
aritmética e algebra (pausa) (P48)

Sim (Pesquisadora)

Al ela disse eu vou ensinar uma coisa que vai lhe ajudar. Entéo, quer dizer de
uma certa forma me ajuda e me ajudou muito, porque tem coisa que eu sei
gue, mas de geometria se eu for me reportar eu ndo aprendi. Quando eu
cheguei na faculdade, o professor deduz que vocé sabia. (P48)

Isso (Pesquisadora)

Entdo, na realidade eu tive que ser autoditata e estudar sozinha. (P48)

A mesma professora ainda salientou que em sua época de graduacdo a questdo de ter

uma base tedrica e préatica para aprender Geometria era fundamental. Logo, destacou que 0

problema para a falta de prazer em aprender os conteldos geométricos era a cobranca dos

professores formadores na base tedrica em Geometria. Vejamos uma parte do relato dela:

Agora a minha dificuldade visse, num foi nem em relagéo as cadeira. Foi em
relagdo aos professores acharem que nés tinhamos uma base boa. Entdo, isso
dificultou mais ainda, vamos dizer ai, eu ter um prazer na disciplina que eu s
vim obter porque vocé sabe a gente sé aprende coisas na hora da (pausa) que
voceé precisa, como diz na tora, né? Vou ter que ensinar, entdo, vou ter que
facilitar para meu aluno da melhor maneira. (P48)

Contudo, o professor (P70) comentou que apesar de ainda ser graduando em

Licenciatura em Matematica, ja observa os reflexos do ensino de Geometria em alunos do
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primeiro semestre no curso. Além de destacar a questdo de como a Matemaética é considerada
pelos estudantes e sua relagcdo com o cotidiano, principalmente com os estudos de Euclides:

Eu gueria comentar assim a minha visdo como aluno de graduacao que ainda
ndo tem experiéncia em sala de aula, eu, a minha experiéncia de sala de aula
é pra ensino na propria universidade como monitor de disciplinas. [...] Ent&o,
eu vou da minha parcela de contribuicdo. O que eu percebo dos alunos
novatos, eu tou no sétimo semestre, entdo, eu tenho muito contato com alunos
do primeiro semestre, porque sou monitor de uma disciplina de primeiro
semestre, que é Fundamentos de Aritmética. [...] Mas, o0 aluno que ta entrando
no curso de Matemaética ele tem que entender que a gente como professor,
como futuro professor de matemaética, a gente realmente tem que entender
muito além daquela teoria que a gente tem, daquele assunto que a gente tem
gue da no ensino fundamental e médio. Porque infelizmente o ensino
fundamental e médio ensina a Matematica para se fazer vestibular, ela ndo
ensina, ndo prepara a matematica para a vida, pro mundo [...]. Como a gente
acaba ndo ensinando a Matematica como o préprio Euclides estudou. Que é a
partir dos palitinhos 14, conseguir com os palitos provar que os nimeros
primos sdo infinitos. O Euclides fez isso. E um aluno de ensino médio néo
sabe fazer isso. (P70)

Outra questdo relatada pelo professor (P70) foi o termo topologia. O profissional
destacou a sua maior dificuldade no ensino de Geometria e ficou surpreso dessa palavra ser a

mais evocada na nuvem de palavras:

A minha maior dificuldade foi perceber, olha, que até escrevi a palavra
topologia, e fiquei surpreso por ela ter aparecido grandona ai. Porque a
topologia, quando eu comecei a estudar a topologia, eu comecei a perceber
que ela se aplica a tanta areas da matematica que talvez uma abordagem da
topologia, de uma forma mais simplista, no ensino basico ou no ensino médio,
pelo menos, facilitaria muito o entendimento da matematica como um todo.
Vocé consegue ligar a topologia com a analise na reta, com geometria e com
varias outras areas. Até as mais avancgadas. (P70)

A professora (P37) contribuiu na discussdo das dificuldades no ensino de Geometria
com a sua experiéncia em sala de aula e os problemas enfrentados, durante seu percurso de
estudante na Educacdo Basica, no qual influenciou por um tempo em suas préaticas pedagdgicas
nas aulas de Matematica. Além disso, a professora em questéo, abordou a importancia da BNCC
(2017) nos livros didaticos:

No meu caso, é bem parecido com as demais colegas que tem comentado a
dificuldade que tiveram pelo professor ndo trabahar ou ndo explorar a
geometria. Entdo, na minha época aconteceu da mesma forma. A professora
se aprofundou muito bem na parte de conteidos basicos, né, que, na minha
infancia, assim, que foi muito bem explorada e isso, ajudou muito, a minha
vida toda, me identificar com a Matematica. Porém, a geometria ficava no
final do livro, nenhum professor, nenhum, do primeiro ano até o término do
ensino médio chegou a particar (pausa) a trabalhar com a geometria. Eu tive
assim, um, é da oitava série, né, é, orientacdo sobre desenho geométrico.
Aprendi alguma coisa, mas. E por algum tempo também quando iniciei a
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minha carreira profissional com professora de matematica, eu também fazia
igual. Num vou mentir. Fazia igual, deixava para o final do ano e ndo dava
tempo. Entdo, chegou a fase que nds comecamos a ver de forma diferente.
Geralmente a geometria, ficava no final dos livros. Os livros atualmente, ele
ja vem mesclando, ndo é sé no final do livro. E mesmo que fosse, seria
diferente, nos trabalhamos paralelamente, a parte de algebra e a parte de
geometria. Mas, eu tive que aprender foi sozinha mesmo. E a forma como se
aprende. E estudando mesmo. E eu sou apaixonada por geometria hoje. (P37)

Jé& a professora (P89) relatou que ndo possui experiéncia no ensino de Geometria, visto
que atua como pedagoga. Entretanto, a educadora comentou a sua vivéncia com o0s conteddos
geométricos na Educacdo Basica e, para ela, foi muito assustador e questionador essa
experiéncia, pois os professores ndo relacionaram a importancia de aprender a Geometria para
resolver os problemas do dia a dia. Entretanto, os professores na sua época de estudante
ressaltaram a rigorosidade dos desenhos e calculos geométricos. Vejamos o relato da

professora:

E ai, a minha recordagdo do ensino, do ensino fundamental, assim, mas para
0 ensino médio de geometria, eu ficava me perguntando muito porque sabe
disso, porgue era muito no abstrato, e eu ficava muito aguniada, com essa ideia
do desenho. O professor desenhava no quadro, a gente tinha que contar as
pontas da figura porque se vocé ndo contasse, num fizesse a conta certa, vocé
tava fazendo errado e depois ter que decorar aquelas formulas e eu porque
tenho que aprender isso, aonde vou aplicar. Sabe? Se derrepente tivesse a
I6gica o porqué de utilizar aquilo no dia-a-dia, talvez se fosse menos sofrido
pra mim, sabe? Eu vi esse momento como algo sofrido. Porque ao mesmo
tempo que eu tinha que prestar atencdo de como fazer o certo aquele desenho,
eu ainda tinha que decorar a formula para poder ver se atividade estava certa,
sabe? Entdo, assim, foi bem complicado. (P89)

Conforme Lorenzato (1995), muitas sdo as razdes usadas pelos professores para
justificar o abandono do ensino de Geometria, porém nenhuma delas pGe em dividas 0s méritos
da propria Geometria. A Geometria ndo pode ser vista como uma disciplina isolada da Algebra
e Aritmetica, como um conjunto de defini¢des e formulas e sem nenhuma aplicabilidade no
cotidiano. Ainda de acordo com Lorenzato (1995), o ensino de Geometria foi tido como

prioridade em periodos esporadicos, acarretando lacunas na aprendizagem do aluno.

Ainda no terceiro encontro, antes de abordar as HQs Digitais, apresentamos uma linha
do tempo do ensino de Geometria no Brasil. Logo, em alguns momentos dessa cronologia do
ensino de Geometria, 0s professores participantes interagiram e dialogaram sobre as tematicas
abordadas, principalmente, no Movimento da Matematica Moderna e os PCN. O didlogo entre
as professoras (P56) e (P48), destacaram a importancia do Movimento da Matematica e as

consequéncias da influéncia politica no movimento:
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E porque assim, eu fiquei em divida, mas é porque ela nio se aplicou, porque
teve uma parte que ela foi tratada, e tipo estacionou. Porque a ideia da
Matematica, o Movimento da Matematica Moderna, ela é até interessante
porque ela envolvia outras relagdes com areas da matematica, pelo que eu
entendi pela sua exposicdo. Que envolvia ndo s6 uma area, e isso faz com que,
dependendo da forma como for transmitida, é, esses conhecimentos, isso
possibilita outras, como é que eu posso falar, outras aprendizagens a esses
alunos. E até mesmo, outro pensamento deles, o raciocinio légico. (P56)

E eu posso ainda complementar essa situacdo. Sempre a educacdo brasileira
ela foi influenciada pela sociedade. Que no caso, é a questdo da economia.
Entendeu? Entdo, quer dizer, a escola em si, ela ndo tava, ela tava, vamos
dizer, ela estava desenvolvendo para a industria. Porque quando a gente fala
em algo, a gente tem que ir exatamente para a parte politica da época, para
parte de mercado da época, porque se vocé for ver, o periodo focava mais no
ensino médio e eram poucos que iam para universidade. Ai, tem todo um
contexto ai que fez, vamos dizer, abafar o movimento. (P48)

Outra questao abordada pela professora (P48) foi a importancia dos PCN nos livros de
Matematica:

Complementando, provocou uma grande mudanca nos livros, viu? VVocé pegar
a questdo dos livros didaticos gente, quem tiver, pegar o antes de 1998 e
posterior, vai verificar que realmente essas mudancas devido a essa lei de
diretrizes e bases e os PCN que praticamente como se fosse a regulamentagéo
da lei. (P48)

Contudo, apds a apresentacdo da linha do tempo do ensino de Geometria abordamos o
contetdo de Geometria que estava programado para trabalhar nas produc¢des de HQs Digitais
como atividade sugerida no curso, no qual o tema Poligonos. Perguntamos aos professores
participantes se eles estavam de acordo com o tema escolhido, todos confirmaram que sim e
gue gostaram da tematica. A professora (P56), por exemplo, complementou a importancia de

relacionar o contetdo de Poligonos com a BNCC:

Até mesmo pode fazer um paralelo com a BNCC. Porque ¢ um novo
documento que é através, que tem que se utilizar para poder organizar o plano
de aula, né, o planejamento sobre o contetido. Que desde da educacéo infantil
ja vem, ja trabalhando nocGes pra que, com isso, no decorrer dos anos va se
prosseguindo, né? E as vezes retorna esse conhecimento para poder ser
aprofundado mais, ai por isso, acho que, € a temética bem plausivel de ser
escolhida, porque o poligono ele ndo envolve nao s6, desde a educacdo infantil
ao ensino médio. Se a gente for pensar. (P56)

Na abordagem das HQs Digitais, os professores (P48) e (P70) realizaram um dialogo
rico de conhecimento sobre o conceito de Ciberespaco, pois a professora (P48) estava
associando o Ciberespaco com uma nuvem de trabalho e o professor (P70) é formado em
Ciéncias da Computacao, por isso ele esclareceu alguns termos para a professora. Contudo, 0
professor (P70) conseguiu definir bem o que seja um Ciberespaco. De acordo com Santos

(2015, p. 135), conceitua o ciberespago como a “internet habitada por seres humanos que
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produzem, autorizam e constituem comunidades e redes sociais por e com as mediacgdes das

tecnologias digitais em rede”. Vejamos parte do didlogo entre os professores:

Seria chamado de nuvem, é? Seria chamada a nuvem esse ciberespago. Pois
quando se iniciou se chama de nuvem, ai agora é ciberespaco. E porque, é 0
seguinte, quando eu fiz um curso h& uns cinco anos atras na federal, foi
daquela parte de ciéncia e tecnologia, ai um professor apresentou esse tipo de
trabalho que no caso trabalhando em nuvem. Entdo, ele néo era essa questdo
do arquivamento de informacdes, era um trabalho, por exemplo, eu na minha
casa eu podia ir, mexia no computador, tava trabalhando com um colega que
tava no Sul do pais e a gente tava interagindo junto e formando ideias juntos.
Ai ele chamava trabalho em nuvem. Entendeu? [...] (P48)

Na verdade, assim, pessoal, eu poderia complementar assim, se puder. Assim,
sdo conceitos que tém uma diferenga bem sutil. O ciberespago, € um conceito
bem mais antigo do que a até a propria nuvem. A nuvem é um termo que ta
muito na moda hoje, que muita gente usa, mas ele até recente de coisas de
pouca décadas. O ciberespeco ja existe hd& um bom tempo, porque ele é
realemnte uma ideia de espaco que pode haver comunicac@es que ndo
precisam da atuacéo fisica. (P70)

Ent&o, seria um subespago da nuvem? Ng, nesse sentido de nuvem que eu tou
falando. (P48)

Vocé t& usando outra palavra. Gostei. Mas, assim. (P70)

Ele quando falou, em nuvem, em trabalho em nuvem, ele ndo falou da nuvem
com armazenamento. Entedeste? Ai eu tou querendo complementar esse
conhecimento. [...] Entdo, se arquiva e guarda as informacdes em nuvem. Ai
por isso que estou perguntando. Entdo, seria um subespaco da nuvem? A
nuvem seria maior? E isso? (P48)

Ndo seria questdo de maior. A gente ndo pode falar pra se reduzir
simplismente a subconjunto. Esquece a ideia de subconjunto. (P70)

Hum (P48)

Sao conceitos diferentes. Inclusive, o ciberespaco (pausa) (P70)

O que seria maior, é isso que eu queria saber? (P48)

N&o vamos nos preocupar com isso. (P70)

N&o existe 0 maior ou menos (Pesquisadora)

Entdo, é como se fosse parelado. (P48)

Esqueca subconjunto. A gente nao ta falando de subconjunto. (P70)

Entdo, seria assim emparelhado. (P48)

N&o vamos resumir numa frase apenas. O ciberespaco é um termo que foi
criado num romance escrito, eu ndo me lembro a década, neuromance, é um
termo que foi criado num romance. E que foi adotado pela comunidade
cientifica e na internet como um todo. (P70)

Mas ai, volta a pergunta. Ou vocé fala em ciberespago ou vocé fala em nuvem
de trabalho? (P48)

Nao. E porque vocé quer conectar as duas, e elas tem sutis diferencas. [...]
Mas o ciberespaco € um conceito que surgiu na literatura, na literatura
fantéstica, que representa 0 mundo virtual, vamos dizer assim, é um espaco
em que ha interagdo pelos humanos sem a presenca fisica. Ele é cibernético,
ele tem esse conceito mais amplo, se vocé quer da esse tamanho do que
propriamente a nuvem. [...] Ai s6 pra fechar o assunto. Como te falei, o termo
Ciberespago foi criado em 1984, entdo, ele tem trinta e sete aninhos ai, e 0
termo nuvem foi criado em 1997, entdo, ele € um pouquinho mais novo, né?
Se a gente for pensar assim. A nuvem é um termo técnico, da informatica, da
computacdo. Ciberespaco é um termo filoséfico da literatura fantastica. (P70)
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Ent&o, seria um termo da literatura Iudica. Pronto. Seria algo ltdico e a nuvem
algo técnico. Pronto. Entendido, agora. Resolvido. (P48)

Para finalizar o terceiro encontro abordamos alguns aplicativos utilizados para
construcdo de Quadrinhos Digitais. Na semana anterior ao encontro levantamos uma enquete
no Google Classroom do curso questionando aos professores se eles ja tinham utilizado algum
aplicativo ou software para producdo de HQs e quais foram. A maioria dos professores
respondeu que ndo conhecia e nunca utilizaram um aplicativo para criagdo de Quadrinhos.
Entretanto, a professora (P19) foi a Unica que respondeu que tinha utilizado o aplicativo do

Pixton e o Canva para producédo de HQs.

Percebemos que o terceiro encontro possibilitou ampliar a visao dos professores para a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos para construcdo de HQs. Além disso, permitiu que 0s
professores discutissem e refletissem sobre as maiores dificuldades enfrentadas por eles no
ensino de Geometria principalmente, em suas aulas e na sua formacao inicial destacando falhas
nesse processo de ensino e aprendizagem. Esse encontro permitiu trocas de experiéncias entre

0S sujeitos sobre a importancia de ensinar a Geometria.

No quarto encontro do curso de formacdo realizado dia 29 de maio abordamos alguns
exemplos de HQs Digitais encontrados na pesquisa de Leite (2018) e Souza (2015) com a
explanacdo do aplicativo Pixton e solicitamos uma atividade aos professores participantes. Na
apresentacdo das HQs Digitais com os conteidos matematicos, duas professoras demonstraram
no chat do Meet ansiosas para chegar a vez delas produzirem sua prépria HQ Digital:

Estou ansiosa para producédo das HQs (P43)
Que legal! Pensando aqui, quando for nossa vez de criar o roteiro... Vamos
gue vamos! haha. (P89)

Além disso, ainda na apresentacdo dos exemplos de HQDs ocorreu uma discussao sobre
as dificuldades de inserir simbolos matematicos em aplicativos e softwares. Apds a
apresentacdo de algumas HQDs sobre Teorema de Pitagoras, o professor (P63) comentou ter
comecado a fazer algumas HQDs no aplicativo Pixton e uma delas foi sobre o Pi (). Com isso,
notou uma certa dificuldade de inserir o simbolo matemaético nas falas dos personagens.

Vejamos:

E uma ddvida, é, ai vocé falou, eu fiz uma primeiro que foi sobre o Pi, mas
ndo encontrei o simbolo Pi, ndo encontrei como colocar o Pi nos baldes, na
mensagem. Ai vocé diz, sobre Pitagoras, eu também ndo sei como desenhar,
fazer uma formula geométrica. Ele ndo te da essa possibilidade. Se quisesse
fazer volume, cilindros. Ele nd te d& como colocar uma imagem, um
desenhozinho. (P63)

Sim (Pesquisadora)
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O Pi mesmo, o Pi ndo tinha como, como eu colocar o Pi. O simbolo do Pi.
Endenteu? (P63)

S0 se copiasse e colasse do Word (Pesquisadora)

Eu tive que escrever mesmo o Pi, em portugués mesmo. Mas ndo tem como
colar, ele ndo te d& a opcdo de colar. E se eu quisesse fazer o tridngulo, ele
nao te da opgdo de fazer o triangulo. (P63)

S6 comentar, essa questdo dos simbolos mateméticos é muito complicado em
tudo, né? Porque os simbolos matematicos eles sdo, na verdade todo caractere
é um desenho e ai tem tipo uma tabela, uma tabela que define para cada
caractere o seu codigo dentro do computador. E assim que funciona, uma
tabela gigantesca, vérias tabelas existem e é dificil a gente encontrar. S6 que
como a gente aprendeu aqui, no proprio curso a gente afirmou, né, que os
baldes fazem parte dos quadrinhos, que, que o texto também € desenho. A
gente também pode aproveitar essa ideia e pensar que os simbolos que a gente
fazer, a gente pode trazer de outro aplicativo como a propria professora
sugeriu. A gente pode montar o texto do baldo especifico que tem uma férmula
matematica num outro aplicativo copiar e jogar dentro do Pixton. (P70)

Outra questdo discutida foi com relacdo ao uso do lapis e papel para a producdo dos
Quadrinhos. O professor (P70) levantou esse questionamento na apresentacdo dos exemplos de
HQDs, pois utilizando o lapis o criador de HQs possuem mais liberdade. Contudo, trouxe a
ideia de que uma foto retirada de um Quadrinho e escaneada, pode ser uma HQD. De acordo
com Pessoa (2015), o termo webcomics refere-se as HQs Digitais sdo producdes divulgadas
exclusivamente pelo meio digital, j& os Quadrinhos online sdo versdes digitais dos Quadrinhos
impressos. Vejamos o comentario do professor (P70):

E assim, a melhor ferramenta ainda continua sendo o lapis e o papel. Porque
com ele fica livre para escrever o que quiser. Eu, eu fiz varios cursos de
guadrinhos na minha vida. Embora ndo produza muito. Mas é muito mais
divertido vocé escrever no papel, com o lapiz, mesmo que vocé ndo saiba
desenhar, muito detalhadamente. Faz os palitos, faz o baldo, escreve o que
voceé quer, fica livre. Obviamente que este curso é de historias em quadrinhos
digital, entdo ndo vou me meter tanto nisso. Mas, um desenho feito no papel
vira digital se vocé tirar uma foto. Se vocé tirar uma foto ele vai virar digital,
acabou. Ele foi digitalizado. Ai vocé s faz jogar aonde vocé quiser, num
aplicativo. Porque esses aplicativos eles sdo 6timos para vocé encaixar 0s
desenhos. Mas vocé pode fazer todos os desenhos num papel, tirar a foto e
colocar no aplicativo. (P70)

As HQs, assim como tantos outros meios de comunicagdo e arte, estdo sofrendo
mudancas e adaptacfes por meio da convergéncia digital. Segundo Pessoa (2015, p. 70), as
HQs Digitais estdo se tornando populares no ambiente escolar, com uma ampla aceitagdo na
leitura e na constru¢do de narrativas “que vao desde memes em comunidades virtuais, fanzines

e projetos mais elaborados como revistas, lbuns e webcomics”.

ApoOs a apresentacdo dos exemplos de Quadrinhos Digitais com o0s conteudos

matematicos, abordamos o passo a passo do aplicativo Pixton aos professores, desde do login
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até as ferramentas disponiveis para construcdo de uma HQD. Logo, os professores participantes
tiveram acesso ao aplicativo Pixton, através de login como Educadores, no qual permite
construir e acessar 0s quadrinhos produzidos pelos professores e dos seus alunos. Cada
professor pode criar varias salas de aulas diferentes e reunir todos os seus alunos, podendo

realizar feedback das HQs Digitais produzidas pelos seus alunos.

Primeiramente, com relacdo ao acesso ao aplicativo, somente uma professora
apresentou dificuldade. A professora (P43) comentou no chat do Meet que o aplicativo estava
aparecendo para download. Entretanto, o Pixton € uma versao on-line e com acesso no proprio

site. Vejamos o dialogo ap6s esse comentério no chat para tentar solucionar o problema:

N&o. Eu entrei no link e, quando eu clico na parte educadores vai pra fazer
download. (P43)

N&o aparece essa parte aqui inscreva-se gratuitamente? (Pesquisadora)

Esta falando que ndo suporta. Que estranho. (P43)

E pode ser que o site ndo seja suportado no celular. E ele redireciona para
baixar o aplicativo. Talvez seja isso. Ndo? (P70)

N&o. Eu tou usando no computador. Talvez seja o navegador. Eu vou entrar
por outro. (P43)

Pronto. Entra. Entra pelo google. (Pesquisadora)

Consegui de outro navegador. (P43)

Outro questionamento foi com relagdo ao idioma do aplicativo. Visto que a verséo
original do Pixton é em inglés. Contudo, o Google apresenta uma ferramenta de traducdo e
facilita na compreensdo do aplicativo. Entretanto, o professor (P70) levantou esta questéo e foi

importante para os professores entenderem o uso do aplicativo:

Professora, s6 uma duvida. O teu Pixton estd em portugués. Mas é porque
voceé fez o que browser traduzisse pra vocé. Foi isso? (P70)

Isso, foi. (Pesquisadora)

S6 pra deixar claro pra todo mundo. Porque o Pixton €é todo inglés. Essa
traducdo da professora, ai, ¢ uma traducdo do navegador. Eu ndo gosto, ne,
porque eu prefiro. [...] Eu ndo gosto, mas quem quiser botar, é so pedir pra
traduzir. (P70)

Na apresentacdo das ferramentas disponiveis para producdo de uma HQ Digital, os
professores dialogaram sobre alguns recursos disponiveis pelo aplicativo. Primeiramente, com
relacdo a questao de cores nos personagens que incluia a cor do cabelo, o tom da pele, a cor dos
olhos e da boca. O professor (P70) relatou que é importante a preocupacao que aplicativo Pixton

possui com relagéo a cor dos personagens referindo-se a questdo de ética:

Eu acho até que questdo de ética, todas as cores estdo disponivel para ndo
aparecer. A gente que é educador, a gente percebe logo essas coisas. Quando
a gente lida com educacéo, tem que ter muito cuidado, com questdo de cor,
raca, tudo né? Tudo o que for. Ai, todas as cores estdo disponivel e isso é
muito bom. J& comegaram bem. (P70)
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E também o aplicativo se preocupou com a questdo de acessibilidade, como
cadeirante, equipamentos de surdez. Entdo, é bastante bacana essa
preocupacdo. (Pesquisadora)

Outro diadlogo sobre as ferramentas disponiveis no aplicativo foi com relacdo a
montagem dos personagens e suas caracteristicas. As professoras (P89) e (P43) se mostraram

bem empolgadas e ansiosas nessa parte:

E G6timo professora, isso ai é a parte mais divertida. Acho que o mais
desafiador é criar o roteiro, né? Que seja significativo e compreensivel. Mas,
acho que o personagem é bem espontaneo, bem ludico. (P89)

E. E as criancas ja fazem tanto isso em aplicativos e jogos que tém por ai, que
passam horas fazendo isso. (P70)

Como a gente faz para girar o personagem? (P43)

Calma, calma, ja, ja chega nessa parte. (Pesquisadora)

Téa todo mundo ansioso. (P43)

Se empolgou. (P89)

T6 vendo. Estou fazendo passo a passo para num ter dificuldade. Assim, para
todo mundo entender. Certo! VVamos 14, bem devargazinho. (Pesquisadora)

O ritmo ta perfeito (P70)

Além desses questionamentos, os professores discutiram com relacdo aos baldes e a
parte do letreiramento. Segundo Barbosa (2020, p. 57), o baldo representa a interse¢éo entre o
desenho e a palavra, considerado “um indicador da ordem dos falantes” e pode expressar a fala
ou pensamento dos personagens, a voz do narrador e 0s sons envolvidos nas historias, por isso,
o letreiramento reflete a emocdo da fala e a sua natureza. Com isso, o professor (P64) apresentou
uma dificuldade em encontrar os tipos de baldes e o professor (P70) o ajudou, ressaltando a

importancia de escrever os textos nos bal6es com letras maidsculas:

Ei professora, aonde é que ta os bal6es? N&o vi. (P64)

O aplicativo Ihe da quatro tipos de balGes. Que é o da fala, pensar, gritar e
sussurar. Ai ele ja aparece automaticamente os tipos de baldes. (Pesquisadora)
Isso torna até mais acessivel, mais rapido pra quem ndo quer perder muito
tempo com isso. E uma dica ta pessoal, quadrinhos €, as falas elas sdo todas
em maiusculo, isso é padrao classico dos quadrinhos. Assim, € dificil vocé ver
um quadrinho com letras maiusculas e minasculas. H4 ndo ser quando é uma
leitura de um carta de alguém. Isso é classico. Entdo, fica mais legivel, t&? O
texto todo em maiusculo. Entdo, é s6 uma dica. (P70)

Outro levantamento de discussdo entre os professores participantes foi a questdo das
expressoes faciais e corporais. Os professores demonstraram a importancia para interpretacdo
da historia e a interacéo entre o leitor. Para Eisner (1989, p. 40), “¢ preciso que se desenvolva
uma interagéo, porque o artista esta evocando imagens armazenadas nas mentes de ambas as
partes”, tanto do proprio artista como do leitor. E ainda, o professor (P70) refletiu a falta de

opcao de recursos nas maos dos personagens na versao gratuita do aplicativo Pixton:
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E muito legal, é muito legal isso. Vocé se sente, vocé ndo sabe fazer nada,
voceé sé seleciona e ja fica. (P89)

Isso. E essa parte das expressdes é fantastico. Tem, tem uns autores de
guadrinhos que falam muito sobre isso. Sobre a combinagéo das expressdes
béasicas, né? (P70)

Isso. Ajuda a interpretar o dialogo entre os personagens. (Pesquisadora)

D& emocdo, né? (P89)

A gente percebe de cara que a parte que pode ser muito interessante pra
educacdo que é exatamente a manipulaco de coisas o que tem na méo. E o
que tem menos op¢do. S6 tem um celular e um martelo de juiz. Basicamente.
Isso dificulta um pouco. (P70)

Durante a explanacdo do Pixton, o professor (P70) destacou um recurso importante para
inserir simbolos matematicos no didlogo dos personagens, no qual os professores participantes
tém o0 acesso, por meio da juncdo entre as teclas do windows mais a tecla do ¢ pressionados
juntos. Alguns professores demonstraram no chat do Meet a importancia dessa dica do

professor:

Gostei da informagao! (P37)
Verdade. S&o os atalhos surpreende. (P56)
Excelente contribuicdo. (P13)

Ao final da explanacédo do aplicativo Pixton, o professor (P63) apontou uma inquietacao
sobre a ideia do aplicativo, para ele deveria existir um aplicativo parecido com o Pixton e com
cenarios com caracteristicas do nordeste brasileiro. Logo, a professora (87) sugeriu um

aplicativo que cria avatares de diversos cenarios e personagens:

S6 me faz pensar numa coisa. Porque ndo se cria, nds, porque ndo criamos
uma equipe, to falando nés, porque uma equipe de programadores, de designs,
se junta e faz um programa desse nordestino. Com as imagens daqui, ndo
precisa ser desenho ndo, pode até ser imagem digitalizadas, né ndo, do campo
aqui de, de Dois Irméos, sei 14, Parque da Jaquira. E num faz personagens da
gente. A ideia ja ta pronta. E s6 montar uma equipe de desenho, de design,
programador e analista e fazer um programa nosso. Né? Eu néo tou plagiando
ndo, ndo quero plagiar nada ndo. Mas é o que acontece na internet, € o que
acontece na televiso. E o que aconte. (P63)

Acho que uma solucdo pra esta questéo, talvez. Uma sugestdo rapida para esta
questdo que o professor (P63) levantou. Eu tinha até falado até mais cedo aqui
no chat. Tem um aplicativo, Zepeto, ele faz avatar a partir de fotografias. (P87)

Em seguida, apresentamos a atividade sugerida ao curso, no qual solicitamos aos
sujeitos participantes, criar um roteiro para sua HQ Digital com o contetudo de Poligonos. A
importancia de escrever para produzir Quadrinhos € ressaltada por Eisner (2010), pois pode
definir uma concepcdo de ideia, a disposi¢do dos elementos de imagem, a construgdo de uma
sequéncia de narracdo e a estrutura do didlogo. Com a apresentagéo dessa atividade, o professor

(P70) questionou se iamos utilizar algum aplicativo ou software para produzir esse roteiro.
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Contudo, decidimos ndo utilizar softwares especificos para roteiro, mas apresentamos um

modelo de roteiro abordado por Eisner (2010) como exemplo:

Figura 38 — Modelo de roteiro apresentado ao curso de formacéo

Seja o autor de sua
histéria e permita a
imaginacéo fluir,
vocé & capaz!

Lembre que este é
s6 um modelo de
roteira
apresentado por
Eisner, siga-o como
base, mos vocé é o
autor do seu!

Agora col © nome dos
persondgens, suas

4 Produza seu
caracteristicas e suosfl
It

Ainda de acordo com a atividade sugerida, estabelecemos um prazo de duas semanas
para a entrega, tanto por e-mail quanto pelo Google Classroom. Com isso, perguntamos aos
professores se eles estariam de acordo com o tempo proposto para realizagdo dessa atividade e

a maioria respondeu que sim. Alguns professores comentaram sobre esse tempo proposto:

Eu acho que, eu particularmente, professora, acho que ta tranquilo. Porque
assim, pra gente criar um roteiro, a gente tem que estudar, né? Pra preparar
algo coerente. Entdo, assim, leva um tempo pra essa escrita. E depois dessa
escrita tem a segunda etapa que é a producédo dessas HQs. Eu acho que duas
semanas é um tempo bom pra isso. (P89)
Pois é. (P89)

Eu achei 6timo. Até porque, assim, o processo de criagdo de um quadrinho ele
também envolve criatividade, inspiracdo. Entdo, essas duas semanas ddo uma
margem pra gente respirar. Ah tive uma ideia! Obviamente, que se ndo tiver
uma ideia em duas semanas, tenta fazer o mais simples, é claro. Mas, o
processo criativo ele ndo é técnico, né? SO pra quem trabalha produzindo todo
dia. Ai se torna um habito. Né? Deixa de ser criativo e vira outra coisa. Os
prazos estdo 6timos. (P70)

Durante essas duas semanas de produgdes dos professores participantes realizamos
enquetes na sala de aula virtual do curso de formagdo. Questionamos sobre aos pacotes gratuitos
do aplicativo Pixton, se os pacotes conseguiriam suprir as necessidades dos roteiros produzidos.
A maioria respondeu que sim. Contudo, alguns professores estavam com dificuldades de

associar elementos no cenario por falta de op¢do nos pacotes gratuitos. Com isso, decidimos
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para que os professores participantes tivessem uma maior interagdo com o aplicativo e suas
historias produzidas, compramos o pacote mensal do Pixton com a liberagdo de todos os pacotes

de cenarios, personagens e elementos extras.

No quinto, e ultimo, encontro do curso de formacéo realizado dia 19 de junho os
professores participantes realizaram com base nos roteiros produzidos na atividade sugerida as
suas HQs Digitais no aplicativo Pixton, finalizando com uma roda de conversa sobre a
experiéncia vivenciada no curso. Antes de iniciar as construcdes no Pixton, conversamos sobre
a producéo de um roteiro com o contetdo de Poligonos, uma professora relatou no chat do Meet

que pensou em uma histdria bem simples e rapida de se produzir:

A minha foi bem pratica! Uma folha kkk (P89)

Historias de 1 pagina sdo bem dificeis de fazer. Parabéns. (P70)

Eu sintetizei! Pensei em uma linguagem simples e com dois personagens,
apenas. Obrigado! Parabéns para todos desse grupo! (P89)

Ja os professores (P70) e (P37) destacaram a sua experiéncia no processo de criacdo de
seus roteiros. O professor (P70) relatou ja ter conhecimento sobre construcdes de Historias em
Quadrinhos e demonstrou seu processo de producdo do roteiro, no qual realizou estudos do

conteudo de Poligonos, por meio de livros, e relatou algumas dicas para a producdo do roteiro:

[...] Mas eu vou falar rapidinho, o que aconteceu. Como é que eu fiz. Eu decidi
optar por um livro. Eu escolhi um livro. O livro de Jodo Lucas, esse aqui.
Geometria Plana, Geometria Espacial, Geometria Euclidiana Plana, perdo. E
um livro excelente, é um livro que a gente usa na graduagdo. Mas que ele tem
uma, a forma de escrita das defini¢des, dos postulados é muito boa. Eu gosto
muito. Al, eu selecionei alguns, algumas preposicdes, defini¢des relacionadas
aos Poligonos. E escrevi no caderno. Ta aqui. Escrevi tudo. Analisei todas as
preposicBes que eu acho que seria interessante, exercicios e defini¢des. E eu
comecei a listar, o que, que vai se encaixar legal numa historia, né! E a partir
dai, eu consegui montar uma histdria, e eu fiz. Como eu fiz outros cursos de
quadrinhos, eu ja sou entendido de quadrinhos. Mas ndo produzo. [...] Mas
conhego um pouco dessa producdo. [...] Tem uns tépicos que sdo bacanas, que
é o plot ou trama da histéria que é uma frase, ou duas frases, que resume a
histéria como um todo. Falam do personagem principal, dos desejos e dos
conflitos, que toda historia tem que ter conflito. Seja uma hora o problema
resolver ou algo que atrapalhe vocé de resolver o problema, né! [...] Feito o
plot que é uma frase curta, eu fui atras de fazer o argumento, o argumento é
como se fosse vocé contando um resumao do filme para alguém. [...] Tem
comego, meio e fim. Pode ter ou ndo o0 nome. Entéo, eu consegui fazer isso. E
quebrei esse argumento em pedacos e montei 0 esqueleto do roteiro. Ou seja,
cada frase do argumento virou um quadrinho, ou virou dois quadrinhos, ou
compbs uma péagina. [...] Quanto mais quadrinhos, menores sdo as figuras,
entdo vocé tem que ter um equilibrio da quantidade de quadrinhos dentro da
pagina. Feito isso eu comecei a escrever o roteiro, mas eu ndo tive tempo de
concluir. (P70)
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A professora (P37) também escolheu se basear na sua historia por meio de pesquisas em
livros sobre o tema proposto com uma situacédo real de sua vida. Ela relatou que por falta de
tempo por conta dos compromissos como professora ela ndo conseguiu terminar, mas relatou

como pretende realizar sua histéria:

[...] apesar do tempo ser muito restrito devido a muitos compromissos. Nesse
periodo de avaliacdes, principalmente. Como eu sou apaixonada, né? Por
histérias em quadrinhos, é gosto de escrever, embora ndo tenha muito tempo.
Eu ainda iniciei o roteiro, até coloquei no email e enviei pra vocé. Mas, tou
achando que a histéria vai ficar muito grande. Mas eu gostei da histéria,
baseada em situacdo real que aconteceu 0 ano passado com o meu filho. [...]
O conflito é assim, é que houve um trabalho em grupo, na historia € um
trabalho para feira de matemaética. [...] no decorrer da histéria surge uma
espécie de tutorial onde a competicdo de poligonos com dobraduras, numa
maneira pratica, em vez de utilizar o compasso, o transferidor e a régua.
Fazem tudo de uma maneira bem mais simples e vao aprendendo os nomes
dos poligonos até doze lados, sé pela dobradura. [...] Ai depois vai haver
também no trabalho o enriquecimento na confec¢do de quadros decorativos
com poligonos, é inspirado, no livro que eu tenho, Construindo PadrBes em
Mosaicos. [...] Mas, eu inspirei no livro do meu filho que é o personagem, o
livro dele é da quinta série, do quinto ano. Eu utilizei os conceitos e as
defini¢Oes conforme a idade, ele tem dez anos e outro tem doze. (P37)

Além desses comentarios, solicitamos a construcdo de uma nuvem de palavras citando
trés pontos positivos na producdo de um roteiro para, assim, montarmos uma Histdria em
Quadrinhos. Percebemos na figura abaixo que a palavra mais evocada foi criatividade
destacando que o principal elemento para criar um roteiro ou uma HQ é a capacidade de criar,

produzir ou inventar coisas novas:

Figura 39 — Nuvem de palavras com 0s pontos positivos de um roteiro

memorizagdo planejamento
aflora a criatividade

estimular a criatividade ludicidade

criatividade

reforgo de conhecimento
conhecer novo género direcionamento

paixéo
inspiragéo

Fonte: Dados da autora (2022)

Tambeém solicitamos aos participantes do curso que relatassem em frases curtas as suas

dificuldades na elaboracgdo do roteiro com o conteldo matematico:

Figura 40 — Dificuldades na construgdo de um roteiro com contetdo matematico
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Fonte: Dados da autora (2022)

Percebemos que os participantes ndo destacaram dificuldades com o assunto
matematico proposto para a producéo do roteiro. Ressaltaram a questdo do tempo para buscar
a criatividade na construcao da historia, a questao de como iniciar a historia e, também, envolver
situacdes da realidade. Segundo Eisner (2010), o roteiro € uma forma de texto escrito, incluindo
narrativa e também os dialogos (balGes). Nesse momento, o professor (P70) refletiu sobre a
importancia e a inspiracao para criacdo de um roteiro nas HQs:

E que assim. Um roteiro, uma criago artistica, né, ela, vocé, uma das dicas é
esse, vocé escreve e guarda na gaveta, isso vale para livro, isso vale para
filmes, isso vale para qualquer coisa. Aquela histéria de guardar na gaveta e
abrir a gaveta depois de um tempo para vocé reler. A gente ndo teve condi¢des
de fazer dessa forma, embora vocé tenha dado um tempo muito bom, né! Sé
que tem um detalhe, a questdo da inspiracdo ela ndo é algo programavel, né?
E insite como os psicélogos chamam. E isso ndo é programavel, a ndo ser que
vocé trabalhe na area que vocé exercite isso, ai seu cérebro consegue gerar

esses insites, mas ainda assim tem um momento certo para vim e vocé nem
sempre ta disponivel na hora. (P70)

Logo ap6s esse momento de reflexdo, os professores participantes comecgaram a criar
suas HQDs no Pixton com base nos roteiros produzidos. Com isso, estabelecemos um tempo
para essas criacdes de uma hora e quarenta e cinco minutos, caso eles fossem terminando
poderiam enviar os Quadrinhos Digitais por e-mail ou na aba de atividades do Google
Classroom. No tempo estabelecido poderiam tirar suas duvidas sobre o aplicativo Pixton ou

com relacdo ao contetdo proposto.

Alguns professores ndo tinham produzido os roteiros e perguntaram se poderiam fazer
no momento das criagdes como o caso da professora (P56). Solicitamos a ela que realizasse
uma pequena historia por conta do tempo e caso desejasse ja poderia construir ela no Pixton.

Logo, o professor (P70) auxiliou a professora de realizar um roteiro de uma pagina:
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Se vocé tiver a ideia da histéria como eu comentei, conseguir escrever o
roteiro de uma pagina, uma pagina, vocé produz essa pagina. Vocé, é o que
eu vou fazer, vocé escreve um roteiro de uma pagina bem detalhado e vou
produzir essa pagina. Ndo é uma producao trivial, assim, né, normalmente as
pessoas nao fazem assim, mas como é um exercicio eu acho que vale. Escreve
um roteiro de uma pagina definindo a narrativa, 0s personagens, a cena, 0
enquadramento de cada quadrinho e ai, vai para o pixton. Eu acho que dé certo.
(P70)

Os professores apresentaram algumas duvidas com relagdo ao Pixton durante a
construcdo das HQDs. Primeiramente, o professor (P64) questionou sobre as caracteristicas de
personagens obesos, no caso, teria que procurar pela fisionomia de cada personagem. Outra
duvida foi com relacéo ao cenério se poderia adicionar simbologias, como exemplo logomarca,
nesse caso especifico ndo poderia, pois, as imagens inseridas do computador ficam

automaticamente como cenario.

Ja o professor (P4) questionou se poderia mover os baldes. Contudo, no aplicativo
Pixton as falas dos personagens séo inseridas, automaticamente, nos quadrinhos e acompanham
0s movimentos de cada personagem. Logo, ndo pode movimentar somente os baldes. A

professora (P87) também perguntou com relacdo a insercdo de animais nas histérias:

N&o tem opcéo pra gente colocar algo a mais no cenario, né? Tipo um animal
ou alguma coisa s6. S6 0 cendrio pronto e 0s personagens gque sao pessoas.
Num é isso? Eu tava procurando abelha aqui, que eu precisava, mas ndo tou
encontrando. (P87)

Infelizmente, s6 possuem personagens humanos. Os animais que possuem sao
limitados. (Pesquisadora)

Ok! Eu acrescento posteriormente entdo. Tem um que tem um sapinho que eu
vou usar como referéncia de ponto de fuga para o personagem, depois eu
coloco sobre a imagem, entdo, numa edi¢do o que eu quero da abelha, que é
uma coméia na verdade. (P87)

Outra duvida do professor (64) foi como visualizar todos os quadrinhos juntos. O Pixton
permite a visualizagdo das producdes s6 por meio do download, da impressdo ou
compartilhamento, com isso, permite o autor das HQDs organizar seus quadrinhos de varias
maneiras e posi¢oes, podendo o autor voltar para editar novamente sua historia. Ja a professora
(P89) questionou sobre as posi¢des e o foco dos personagens com relacdo a leitura dos baldes,

vejamos:

Me tira uma ddvida. E, esses balBes, né, das falas dos personagens, a gente
pode remové-los, tipo, colocar pra proximo ou mais distante. Ou €
automatico? Quando vocé digita o texto, ele automaticamente ja posiciona o
baldo no lugar que é pra ficar? (P89)

Isso, é de acordo com o personagem, Se Seu personagem estiver muito distante
ou no fundo cenério, entdo, os baldes se posicionam de acordo com 0s
personagens. E automatico. Agora, se VOCé aproximar o personagem mais para
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frente, ai vocé percebe que aumenta o baldo e as palavras do dialogo.
(Pesquisadora)

Hum. Entdo, tem haber com a questdo do foco. Né? Do direcionamento do
foco que eu dou. Né? Joia. (P89)

Isso (Pesquisadora)

A professora (P89) comentou uma dica importante para ganhar mais tempo na producéo
das HQDs e ajudar na construcdo que é a funcdo de duplicar os quadrinhos, pois permite ficar
NO Mesmo cenario e com 0S mesmos personagens alterando sé as falas e as expressdes faciais

e corporais. Observamos:

O bom sabe o que €, é pessoal, € vocés copiarem e colarem, é se for assim, né,
0S Mesmos personagens e 0 mesmo cenario. Porque ai vocé ganha tempo. E é
SO mexer nas posicdes, é dos personagens dependendo do que eles véo fazer,
na fisionomia e no baldo da fala. Que ganha mais tempo. (P89)

Quanto a isso, quando vocés vao colocar adicionar, né, novos quadrinhos. Ele
ja vai mandando os personagens e o painel de tras, o plano de fundo. (P64)

Outro questionamento do professor (P64) foi com relagdo a exclusdao dos personagens
em uma das cenas. No Pixton apresenta a aba Personagens. Com isso, essa ferramenta possuli
todos 0s personagens gque o autor esta utilizando na historia, caso queira excluir algum dos
personagens em uma das cenas é sé escolher o quadrinho e ir na parte de Personagens e marcar
no X o que ndo deseja estar na cena. O professor (P6) ajudou o professor (P64) com a explicacdo
no chat do Meet:

Clica em personagens. Aperta na setinha de voltar que vai ta4 do lado da
carinha de um personagens e aperta no X no que ele quer excluir. (P6)

Logo apo6s o término do tempo estabelecido para as construgdes das HQDs, percebemos
que a maioria ndo tinha conseguido finalizar as producfes. Pelos comentarios no chat e de
alguns professores decidimos estabelecer um prazo até dia 18 de julho para envio das HQDs
produzidas tanto por e-mail como pela sala da turma. Ao final do encontro, realizamos uma
roda de conversa sobre a experiéncia no curso e sobre o aplicativo Pixton. Além de solicitarmos
aos professores que escrevessem por meio de frases curtas quais foram 0s momentos mais

importante para eles durante o curso:

Figura 41 — Momentos importantes do curso de formacéao para os professores que ensinam Matematica
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Fonte: Dados da autora (2022)

Percebemos que os professores destacaram a importancia das HQs como forma de
expressar os conhecimentos e ideias, refletiu a criatividade dos participantes, auxiliou para
nortear trabalhos e estudos, como também as origens das HQs, os programas de construcdo de
HQDs e aprender a manusear o Pixton foram considerados momentos marcantes para 0s
participantes. Além desse momento, algumas professoras comentaram essa experiéncia

vivenciada no curso, vejamos:

Eu confesso que no comego logo do curso, né, quando tu falasse Pixton, eu ja
tinha ouvido falar, assim, eu nunca tinha experimentado, eu nunca tinha
contato, né, com essa ferramenta e ai eu pensei, meu Deus vai ser uma coisa
super desafiadora [...]. E ai quando tu foi apresentando durante o curso, é,
dizendo a utilidade do aplicativo e a gente comegou a utilizar, né, e mexendo
e conhecendo mais, é simples, muito didatico ele. [...] E vocé poder mudar de
cenario, vocé mudar as ac0es, fisionomia, posi¢do, foco é muda tudo, sabe, de
um quadrinho pra o outro. VVocé usa sua imaginacao e explora ao maximo, né,
0 recurso. Eu achei maravilhoso tudo. (P89)

Eu acho que assim, vai da uma saudade, né, que foi um tempo de construcdo
de conhecimentos nesses sabados que tiveram e até mesmo de tentar, é,
desmitificar essa parte que o ensino de matematica tem, de que, ela ndo pode,
que ela pode ser uma coisa além do estatico, né, coisa dindmica, que pode se
aproximar pra outras pessoas também. N&o é s6 as pessoas que Sao génios que
elas sdo capazes de entender ela. Mas, sim todos. (P56)

Foi tudo muito leve, sabe. Eu acho que leva uma bagagem muito grande de
vivéncia sobre HQs, HQs digitais. A gente sai em mente com uma
possibilidade possivel de trazer algo que seja inovador, principalmente, em
tempos tdo loucos que estamos vivendo. [...] Uma estratégia que seja diferente
d& tradicional. [...] Eu acho que esse curso foi muito proveitoso. (P89)

Percebemos com a finalizacdo do curso de formacéo que alguns professores tiveram
dificuldades em realizar a atividade sugerida no curso, no caso o roteiro da HQD com o

conteddo de Poligonos, por falta de tempo e excesso de compromissos profissionais. Contudo,
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observamos que a maioria dos professores mesmo apresentando facilidade no manuseio em
tecnologias destacou dificuldades com o aplicativo Pixton, como caracteristicas dos
personagens, balGes, download/ impressdo das HQDs e a exclusdo de personagens nas cenas.
Além disso, 0 curso permitiu aos sujeitos expressar 0s conhecimentos e ideias sobre o tema,

refletiu a criatividade, auxiliou para nortear trabalhos e estudos, e aprender a manusear o Pixton.

5.1.3 Contribuig6es do curso para os professores que ensinam Matematica

A aplicacdo do questionario on-line final apos o curso de formacao obteve a resposta de
25 professores que ensinam Matematica que participaram de forma parcial ao curso, pois alguns
professores ndo puderam estar presentes nos primeiros encontros realizados no Google Meet.
Contudo, é importante ressaltar que a pedido dos sujeitos participantes os trés ultimos encontros
foram gravados com consentimento deles. O questionario teve como objetivo avaliar o0 processo
de formacdo continua e a possivel aplicabilidade da proposta didatica sobre o uso de HQs
Digitais na sala de aula pelos sujeitos participantes.

A primeira pergunta, desse questionario final, evidencia os motivos que levaram o0s
sujeitos participantes a inscri¢do do curso, se foram ressaltados, durante o processo de formacao
e a sua justificativa. Logo, a maioria das respostas foi bastante positiva ao alcance das
expectativas com relacdo a proposta do curso referente ao que escreveram no questionario on-
line inicial:

Sim, superou minhas expectativas (P39)

Sim. Em todos os aspectos. (P18)

Sim, estava interessado no uso de das HQDs, visto que sou fa destas, e fiquei
ainda mais interessado no decorrer do curso. (P13)

Sim, pois realmente existe pouco material a qual o curso promoveu e gostaria
de conhecer melhor essa area (P44)

Sim. Aprofundei conhecimentos sobre HQs, conheci e apliquei o aplicativo
pixton. (P4)

Sim, aprendi muito com o curso. (P77)

Sim. Pois como pretendo fazer meu Tcc nessa area 0 curso me norteou por
onde comegar. (P22)

Sim, muito. Aprendi muito durante o curso. Apesar de ndo falar nada... kk
(P71)

Outros professores ressaltaram na primeira pergunta as alternativas para melhorar o
processo de ensino e aprendizagem da Matematica, com uma expectativa de novas propostas
didaticas, principalmente envolvendo o uso das tecnologias e a busca para o enfrentamento da

pandemia do COVID-19 com a proposta do ensino remoto:
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Serd mais uma alternativa nas aulas participativas, tornando a aula mais
dindmica e atrativa par aos alunos (P14)

Novas abordagens pedagdgicas (P3)

Para melhorar nas préaticas em sala de aula, visando um futuro completamente
tecnolégico em sala de aula, ou seja, fugir dos métodos tradicionais e poder
dar uma qualidade de aula melhor para meus alunos. (P80)

Sim, nunca pensei que poderia usar os HQs em educacdo, porém é mais uma
ferramenta para darmos uma pincelada nesses nossos estudantes sobre os mais
diversos assuntos. (P63)

Sim, buscava uma nova metodologia aplicavel para o ensino de matematica.
(P64)

Sim. Eu fiz o curso por curiosidade e pela possibilidade de adquirir novas
formas de ensinar Matematica. (P7)

Sim. Um dos motivos principais que me levaram a realizar o curso foi a
criacdo e a utilizagdo das HQs nas aulas de matematica para o Ensino
Fundamental, principalmente por meio do Ensino Remoto, em virtude do
distanciamento social provocado pelo virus do Covid-19, em que nds
professores sentimos a necessidade de se reinventar atraves de novas
metodologias que estabelega a compreensdo dos conteudos matematicos de
forma criativa e ladica. (P43)

Nesse momento, de pandemia do COVID-19, no qual os professores tiveram que se
adaptar a nova rotina sem aulas presenciais, com o uso de recursos tecnoldgicos para a
preparacédo de atividades que fosse capaz de manter os alunos estimulados, consequentemente,
a formacdo continua é um assunto importante, conforme Costa e Lins (2010), o qual fornece
alternativas de trabalho para que os professores sejam levados a investigar o uso das

Tecnologias Digitais em sala de aula.

Além disso, alguns professores destacaram na primeira pergunta o gosto pelas HQs e a
questdo da curiosidade na criacdo de um Quadrinho associado aos conteddos matematicos.
Como também, a importancia de conhecer as origens das HQs e os exemplos de Quadrinhos

com assuntos matematicos:

Sim. A curiosidade sobre a historia dos quadrinhos e a producao de quadrinhos
foram bem expostas pela mediadora. (P6)

Aprofundamento sobre o estudo das HQD. (P89)

Sim. O encantamento que tenho por HQs e a curiosidade em sua utilizacdo em
sala de aula foram pontos que me levaram a fazer o curso, 0s quais conseguir
perceber na praticidade das sugestfes, na contextualizacdo histdrica quanto
tedrica que forneceram bases para a fundamentacéo do trabalho. (P16)

Sim, chegou até a superar as expectativas, pois foi possivel conhecer sobre o
surgimento das histdrias em quadrinhos no pais e no mundo. (P37)

Sim, bastante. Primeiro que nem sabia que existia HQs famosos que ensinam
a matematica neles e depois compreendi que posso trazer para a sala de aula
sem medo algum. Tive uma base grande e com ajuda dos alunos a aula pode
acontecer da maneira mais prazerosa possivel. Imensa gratiddo. (P19)

Sim, as HQ fazem um diferencial no trabalho, e contribui bastante as
orientacdes e textos (P49)
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O professor (P70) destacou na resposta da primeira pergunta o seu conhecimento sobre
0 processo de construcdo de uma HQ, visto que entender os elementos que compde uma HQ é
fundamental para qualquer artista para uma boa transmissdo da mensagem, mostrando a
importancia de universalizar suas ideias, informacdes e historias por meio de quadros. Além
disso, o professor destacou sua experiéncia com o aplicativo Pixton utilizado no curso de

formagéo:

Sim. Considerando que, embora eu conhecesse 0 processo de producdo de
histérias em quadrinhos e a sua historia por conta de cursos previamente
realizados e pelo meu gosto as leituras de HQs, ndo conhecia a ferramenta
utilizada (Pixton) e foi extremamente satisfatério poder utilizad-la em sua
plenitude de ferramentas. Contudo, o processo de formacdo foi além do
esperado, pois a troca de experiéncia entre os alunos foi fundamental para o
andamento e a evolugdo das atividades. (P70)

Percebemos que os professores destacaram a importancia de buscar novas metodologias
para 0 processo de ensino e aprendizagem da Matematica, principalmente com o uso de
Tecnologias Digitais. Os professores neste momento do questionario estavam enfrentando o
ensino remoto por conta da pandemia do COVID-19 e acreditam que as HQDs podem ser uma
alternativa didatica para se utilizar neste periodo. Além disso, os professores destacam a
necessidade em estudar as caracteristicas do género HQ e envolvé-lo com a Matematica.

Ja a segunda pergunta do questionario destacamos o que eles acharam do curso e quais
seriam as contribuicdes no seu processo de formacdo. A maioria dos participantes da pesquisa
destacou que o curso contribuiu, de alguma forma no processo de formacéo deles e, em especial,
de forma positiva. Contudo, as principais contribui¢des foram relacionadas a questdo de que o
uso de HQs Digitais no processo de ensino e aprendizagem permite o surgimento de uma nova
proposta didatica, juntamente com as tecnologias. Além de visualizarem as HQs como um

material didatico:

Conhecer uma nova estratégia didatica, onde os professores e 0s educandos
tenham autonomia para criar suas HQDs. (P89)

Otimo curso! Contribuiu para a diversificacdo de metodologias que possuo.
(P6)

Excelente curso. Ampliou meu olhar sobre as possibilidades metodologicas
(P3)

Pode usar a HQ como material didatico (P69)

Foi um incentivo para o professor usar as novas tecnologias em sala de aula,
e o professor proporcionar um ensino ladico aos seus alunos. (P4)

Muito bom, com certeza me deu uma alternativa a mais para trazer
metodologias diferenciadas para as minhas aulas. (P13)

Maravilhoso e ira contribuir muito nas minhas aulas. (P18)
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O curso de formacao permitiu a troca de experiéncias entre os participantes. Além disso,

para os professores as HQs Digitais foi uma proposta didatica inovadora que contribuird com a

aprendizagem de seus alunos, destacando a questdo da pandemia do COVID-19 e o ensino

remoto:

Foi importante ndo apenas pelas informacdes que trouxe, mas também pela
integracdo e partilha de experiéncia entre os participantes. (P37)

Reverberou o meu olhar as possibilidades para integrar as HQDs, e sim
aprendi muito sobre os aspectos que envolve o curso. Estd disposta em
aprender novas estratégias pedagogicas, também reconhecer gque € preciso ter
uma sensibilidade de perceber as nuancas durante sala de aula. (P56)

Achei inovador e bastante pertinente. Além disso, percebe-se a aplicagdo
desse recurso no modelo de ensino remoto. Além da fundamentacéo tedrica
oferecida no curso, 0 método para construir a HQD fez a diferenca no processo
formativo pois abre um leque de possibilidade para sua utilizacdo em
diferentes contextos. (P16)

Foi muito bom o conhecimento e serd mais um meio (agradavel) de passarmos
informacdes aos alunos. (P63)

Achei excelente. As contribui¢des sdo gigantescas, pois saber que podemos
usar as historias em quadrinhos para ajudar no ensino e aprendizagem dos
alunos (P22)

Uma forma mais atraente de manifestar o conhecimento matematico (P44)

As professoras (P49) e (P19), além de responderem que o curso contribuiu para suas

formac0es, destacaram alguns pontos negativos com relacéo a falta de participacdo no curso e

a questdo do tempo dos encontros, respectivamente. \VVejamos as respostas:

O curso foi excelente, apesar de ndo ter participado de forma assidua, mas as
leituras dos materiais e gravacGes disponibilizadas no classroom
possibilitaram o uso de uma nova ferramenta nas aulas, sejam elas remotas ou
presenciais, o trabalho tem essa possibilidade (P49)

O curso foi bem proveitoso sé achei um pouco cansativo o tempo das aulas,
mas foi de grande importancia para compreendermos melhor o uso das HQs.
Foi um ponta pé inicial para que eu possa pesquisar mais e trazer para sala de
aula. (P19)

Contudo, a maioria dos sujeitos participantes gostou do curso, obtendo um aprendizado

sobre as HQs e o recurso tecnoldgico utilizado no curso. Por exemplo, a professora (P7) relata

a sua experiéncia com a producao do roteiro que possibilitou o exercicio da imaginacdo. Ja a

professora (P43) respondeu que alcangou seus objetivos na inscrigdo ao curso, pois necessitava

desse estudo tedrico e pratico sobre as HQs para criar materiais para sua dissertagdo de

mestrado:

Curso maravilhosa, a professora toda meiga, explicou tudo de maneira clara,
objetiva. Irei utilizar bastante p conteudo aprendido. (P14)

Achei o curso bem interessante, ndo tinha quase nenhum conhecimento do
universo de quadrinhos. Gostei muito do processo de producao do roteiro, é
um verdadeiro exercicio de imaginacdo e criacdo. Isto estimulou meu lado
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criativo. Mesmo eu ainda ndo tendo concluido meu roteiro, me senti muito
desafiada a produzi-lo mais e mais. (P7)

O curso foi realizado de forma bastante satisfatdria, com a apresentacéo dos
conteidos de maneira organizada com uma agradavel identidade visual, com
a utilizacdo de inimeros recursos audiovisuais e com a seguranca e dominio
da professora com relacdo ao conteldo abordado. As contribuicBes para a
minha formagdo foram inimeras, desde a sugestdo e a propria historia das
HQs, o cuidado em descrever cuidadosamente o processo de producdo e a
disponibilidade de tempo para que a criatividade fluisse e os trabalhos
pudessem ser concluidos a tempo, considerando as diferentes realidades dos
alunos. (P70)

Nunca tinha realizado um curso tdo completo como este. Mesmo com a minha
falta de tempo, a professora se preocupou em fazer a gravacdo dos momentos
sincronos e deixar registrado na caixa de e-mail junto com o0s demais arquivos
complementares, isso pra mim esta sendo fundamental. Ela teve todo cuidado
em organizar os materiais, em aprofundar os nossos conhecimentos e construir
slides de forma muito elaborada. Dessa forma, grandes estdo sendo as
contribui¢cdes no meu processo de formagédo porque estou utilizando um dos
programas para a construgdo de HQs e produzindo materiais para a minha
dissertagdo de mestrado. E foi justamente esse 0 meu maior objetivo, aprender
a criar historias por meio de programas que até entdo ndo conhecia e relaciona-
los aos contetidos matematicos. O objetivo, entdo, estd sendo alcangado. (P43)

Percebemos que a maioria dos professores conseguiu visualizar as HQDs como proposta
didatica para a sala de aula permitindo contribuir para aprendizagem dos alunos. Além do curso

permitir a troca de experiéncias entre 0s sujeitos.

Em seguida, a terceira pergunta, questionamos se os professores utilizariam Histérias
em Quadrinhos Digitais como método de ensino e a sua justificativa. A maioria dos professores
gue ensinam Matematica respondeu que sim, e alguns ja realizaram algumas praticas
pedagdgicas com os Quadrinhos, além de destacarem a importancia de se utilizar as HQs em

sala de aula.

Primeiramente, destacamos as respostas de alguns professores que responderam que
utilizariam as HQDs como método de ensino, no qual ja tiveram algum tipo de experiéncia com

HQs ou que pretendem usar como método em breve:

Sim, j& usei uma vez e pretendo continuar. (P19)

Com certeza. Na verdade usei Turma da Monica e a historia da matematica.
(P77)

Sim, em alguns momentos, para diversificar as metodologia. N&o apenas
utilizaria, mas pretendo utilizar! (P37)

Sim, procurarei utilizar, pelo menos mensalmente. Serd um complemento ao
ensino. (P63)

Ja outros professores destacaram a importancia de usar as HQs Digitais como método
de ensino, visto que desperta a curiosidade, a ludicidade, a criatividade, chama atencdo dos

alunos e possibilita a contextualizagdo. Com isso, segundo Pessoa (2015), o aluno estabelece
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uma relagdo com as HQs que permite expressar ideias, sentimentos, arte, texto e ao publicar
esse material, a atividade pedagdgica colabora na formacéao da identidade do aluno:

Sim, pois despertaria a curiosidade do aluno para buscar novos horizontes.
(P80)

Sim, é um recurso ludico e que favorece o processo de criagdo do docente e
discente. (P89)

Sim, visto que sdo uma forma de atrair a atencéo dos alunos e de deixa-los
mais interessados na aula. (P13)

Sim. Por ser ladico e divertido como forma de aprendizagem. (P18)

Sim, muito interessante e possibilita uma contextualiza¢do do ensino (P49)
Sim, os alunos com toda certeza ficaram mais animados para participar da aula
(P14)

Sim! E uma forma de chamar a atengéo dos estudantes e tornar o ensino mais
criativo e ativo. (P64)

Sim!! Os alunos gostam de coisas diferentes, coloridas e que chamem atencéo.
As HQs apresenta todas essas caracteristicas junto com os diversos contetdos
que queira abordar. Ele também permite que o aluno seja autbnomo de sua
aprendizagem, construindo e explorando os diversos modelos de HQs, por
meio das cenas e personagens. Assim, torna-se um étimo método de ensino.
(P43)

Alguns professores que ensinam Matematica apontaram algumas divergéncias com
relacdo ao uso de HQDs como método de ensino, questionando a localidade, a questdo de ndo
ser formada em Matematica e por precisar conhecer melhor a proposta didatica:

Sim e ndo. Trabalho na zona rural e la o ensino é um pouco diferente. (P71)
Ainda ndo, pois ndo sou professora formagéo. (P22)

N&o muito mais seria algo bom para sempre ser abordado (P44)

Sim. Visto que é uma possibilidade de interacdo, envolvimento e dialogo com
estudantes. Porém, tenho entender mais sobre HQD e 0 uso com software
Pixton. (P56)

O professor (P70) na terceira pergunta realizou uma reflexao sobre a necessidade de se
utilizar as HQs na Educacéo Bésica, desde a Educacdo Infantil até o Ensino Médio. De acordo
com Barbosa (2004, p. 21), a utilizagcdo de HQ no ensino permite que os alunos tenham um
bom rendimento escolar, possibilitando melhorar o processo de ensino e aprendizagem, e as
HQs ‘“aumentam a motivagdo dos estudantes para o conteudo das aulas, agucando sua

curiosidade e desafiando seu senso critico”. Vejamos a resposta do professor:

Sim. As historias em quadrinhos fazem parte da realidade da sociedade de
modo que a sua aplicagdo dentro de sala de aula pode ser encarada com
naturalidade pelos alunos. Dependendo do assunto e da turma em que as
HQs sejam aplicadas, obviamente, é necessario um texto mais intrigante,
envolvente, ndo diretamente focado no assunto a ser abordado, de modo a
gerar uma possivel situacdo a didatica planejada que ira conduzir o leitor a
solucdo de um conflito que é apresentado aos personagens sem que O
mesmo perceba do que se trata diretamente. Para alunos que ainda néo
sabem ler, as histérias podem até mesmo ndo ter didlogos, mas quadros
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suficientemente satisfatorios e ricos em informag@es visuais. Para alunos
gue ja iniciaram a leitura, os textos nos baldes de didlogo podem ser mais
simples e diretos, combinados com uma boa narrativa visual. Para os alunos
dos ultimos anos do ensino fundamental e até mesmo do ensino médio, um
texto mais rebuscado, com uma arte menos infantilizada pode ser uma
alternativa importante para garantir o interesse e manter o foco do aluno.
(P70)

Entretanto, alguns professores participantes relacionaram a resposta da terceira pergunta
com a préxima questdo do questionario, associando as HQDs como método de ensino para

contelldos matematicos e como uma possibilidade de atrair a aten¢do dos alunos:

Sim. Porque é uma forma de tornar o ambiente de aprendizagem da
matematica maos atraente para os alunos. (P4)

Claro que sim. Percebo nesse método um potencial forte para atrair a atencéo
dos alunos além de disseminar conceitos e contextualizar o contedo
matematico. (P16)

A quarta pergunta referia-se a opinido dos professores que ensinam Matematica com
relacdo ao uso de Historias em Quadrinhos Digitais nos processos de ensino e aprendizagem
Matematica. Em maior nimero, os professores associaram as HQDs como algo inovador e
atraente para o ensino e aprendizagem de Matematica, possibilitando um engajamento dos

alunos e rompendo com a proposta do ensino tradicional:

Muito interessante e atraente para os alunos. (P39)

Algo inovador, por sair do tradicional e usar algo novo para a aprendizagem
(P69)

Pode levar um maior engajamento dos alunos e, consequentemente, uma
maior aprendizagem. (P19)

Super valido, rompe com o ensino tradicional. E uma proposta que coloca o
aluno e professor como protagonistas. (P89)

Acho que é uma metodologia muito valida e, em minha opinido, contribui
bastante para alcangar o interesse e atengdo do alunado. (P13)

Mais uma ferramenta diferente para auxiliar o professor, para trazer a
participacdo dos estudantes nas aulas. (P14)

Desenvolve bastante o aprendizado do aluno (P71)

Eu acho uma proposta instigadora para os alunos. (P22)

Os professores também associaram a quarta pergunta a importancia das Tecnologias
Digitais para o uso das HQDs no ensino e na aprendizagem Matematica, e, em especial, a
questdo da pandemia do COVID-19:

O uso de tecnologias na educacdo deve ser encaradas sempre como algo
enriquecedor para o profecesso de aprendizagem, ao falar sobre HQD para
aprender matemaética ndo € diferente, além disse, elas desenvolvem a leitura e
a escrita do discente. (P4)

Uma metodologia muito ativa e conveniente para 0 momento em que vivemos.
(P64)



156

Considero véalido especialmente nesses tempos em que as ferramentas digitais
se tornaram tdo presentes no ensino e aprendizagem. Além disso, as HQD séo
formas de se trabalhar ndo apenas o conteldo matematico, mas é possivel
explorar o conteido matematico em diversos contextos a depender do enredo
criado, inserir temas transversais, habilidades digitais e competéncias
socioemocionais etc. (P16)

A matemdtica deve ser vivenciada com outros olhos, ndo podemos mais
trabalhar apenas de forma abstrata, o ensino e os estudantes sao diferentes, a
tecnologia evoluiu e faz parte do nosso dia a dia de forma muito forte, a
matematica vai além, o uso das HQ traz essa possibilidade de vivenciar o
contetdo de uma maneira diferente. (P49)

Com relacdo a Matematica e as HQDs, os sujeitos participantes relacionaram a uma
linguagem mais contextualizada, na qual a parte visual tem forte influéncia. Essa relacéo,
segundo os professores, pode construir reforcos a alguns conteldos matematicos, despertar o
interesse dos alunos e construir uma aprendizagem mais significativa. Por exemplo, a
professora (P43) associou a questdo cultural das HQDs com a Etnomatematica e o professor

(P70) relacionou o formato das HQs com as formas geométricas:

E valioso agregar no ensino de Matematica a fim de promover uma
aprendizagem mais significativa e empéatica em Matematica. (P56)

A arte ensinar e aprender envolve uma certa conquista, um certo
encantamento. Apresentar algum conteldo Matematico em histéria em
guadrinhos pode nos ajudar a ter uma linguagem mais acessivel, mais
contextualizada e também mais préxima dos alunos. Além disso, a parte visual
nos favorece muito. Acho muito Util e prazerosa essa integracéo. (P7)

Seria um refor¢o nos conceitos matematicos, como: o porqué da criagdo do
plano cartesiano; a historia do “pi”; proque Arquimedes disse “Eureka”; e
outras. (P63)

Deixa as aulas mais prazerosas e desperta no aluno o interesse pelo estudo da
Matematica. (P80)

Maravilhoso, pois quando ensinamos a.matematica que aparenta para 0S
alunos algo terrivel, as historias em quadrinho fazem com que se torne algo
agradavel. (P18)

Permite a aquisi¢do e a compreensdo dos conteddos matematicos em diversos
contextos, tanto académico quanto cultural pois torna-se um meio de aquisicdo
de conhecimento. No ambiente cultural, por exemplo, a etnomatematica é um
aporte tedrico que faz a relacéo de saberes e praticas de matematica de povos
e regides que nao seriam alcancados se ndo fosse a pesquisa e, um das formas
de disseminar tais conhecimentos é por meio das HQs, como venho
explorando ao longo de minhas pesquisas. (P43)

Considero que hé& inimeras possibilidades de abordagem da matematica nas
histérias em quadrinhos, principalmente, considerando que o préprio
formato das HQs é baseado em formas geométricas. Dependendo da
criatividade do autor, a diagramagdo das histérias pode favorecer a
transmissdo do conteido de forma mais dinamica e a transposicao didatica
dos assuntos a serem abordados para objetos de ensino visuais é
extremamente atrativa para os alunos. Por fim, uma histéria envolvente que
torne o objeto a ser ensinado um tema de uma narrativa em vez de
simplesmente ser resumido a um saber ensinado de forma tradicional. (P70)
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Portanto, os professores destacaram que conseguem visualizar as HQDs como método
de ensino para suas aulas de Matematica, permitindo apresentar algo inovador e atraente para
0 ensino e a aprendizagem Matematica. Além de colaborar com a necessidade dos alunos para

se utilizar as Tecnologias Digitais em sala de aula.

Na quinta pergunta questionamos o0 que os professores acham da rela¢do de Historias
em Quadrinhos e a Matematica. Muitos dos sujeitos da pesquisa responderam que estavam
empolgados com a relacdo das HQs com a Matematica, ressaltando que essa relacdo contribui
para propostas diferentes do ensino tradicional, além de ser necessario para 0 ensino e
aprendizagem contribuindo de forma ludica para vérias aplicagdes em sala de aula. Podendo
desenvolver a leitura, a escrita, a aprendizagem Matematica e proporcionar relacbes com
cotidiano do aluno. Os professores também destacaram a preocupagdo em desenvolver muito

bem essa proposta didatica com as HQs na sala de aula:

Contribui muito para trabalhar com situagdes diferentes do tradicional e n&o
se é cansativa para os alunos. (P39)

Uma relacdo que pode dar bons frutos se bem trabalhada. (P19)

Super valido e necessario para o ensino e aprendizagem de maneira mais
ludica. (P89)

Fantastica, sdo muitas possibilidades. (P14)

Combinacéo que da certo. Basta saber usar. (P71)

Desenvolve a leitura, a escrita e 0 aprendizado matematico. (P4)

Perfeito! é uma forma de introduzir contextos reais e aplicacdes ao ensino de
matematica. (P64)

Magnificente e de grande relevéncia. (P80)

Um par perfeito, algo que combina muito. (P18)

Outros professores que ensinam Matematica associaram a relacdo Quadrinhos e
Matemética, sendo uma forma de desmitificar os contelldos mateméticos como algo dificil,
além de uma maneira de aproximar os alunos a buscar os conhecimentos matematicos.
Contribuindo para desmitificar a linguagem matematica baseada somente em teoremas e

formulas. Por meio, das HQs aprenderiam os conceitos matematicos de forma ludica e criativa:

Muito importante para derrubar algumas barreiras a qual a palavra matematica
levata (P44)

Historias em quadrinhos sempre despertam interesse. Vejo como uma aliada
para estimular os alunos, principalmente aqueles que ndo gostam de
Matematica. (P37)

Estd muito interligado, visto que ha varios elementos vindos direto da
matematica na construgdo de uma HQ, e ha ainda possibilidade de trazer
historias voltadas para ela, 0 que torna tudo muito mais interessante. (P13)

E uma relacdo de pontes e conexdes em prol de desenvolver o ensino e a
aprendizagem da Matematica aos estudantes e aos professores. Em
contrapartida, desvelar o (pre)conceito com a linguagem de Matematica, visto
que ela tem uma diversidade de contextos e aplicagdes. (P56)

Acho que seria um modo divertido de aprender conceitos matematicos. (P63)
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A matemaética merece um trabalho diferenciado, a grande vila das disciplinas
ganha uma aliada no processo de desmitifica¢do da disciplina que precisa ser
um génio para entender! Essa relacdo deve continuar serd muito produtiva!
(P49)

O professor (P70) e a professora (P7) demonstraram a importancia de se utilizar as HQs

com o0s contetidos matematicos e concordam que seja possivel essa relacdo das HQs com a

Matematica:

Embora ndo seja uma relagdo aparentemente direta, os quadrinhos podem
ser utilizados para ensinar qualquer matéria, basta que se encontre a historia
adequada para isso. No caso da Matematica, a propria caracteristica visual
no caso da geometria bem como as aplicagfes das defini¢Bes, axiomas,
teoremas e problemas a serem solucionados podem ser transformados em
elementos de uma narrativa. E importante que a HQ n&o seja uma mera
extensdo do livro, uma simples adaptacdo do conteldo da bibliografia
padrdo, mas sim uma adaptacdo feita de forma a contar realmente uma
histdria, prender a atengdo do leitor e, junto com isso, 0 objeto de ensino a
ser apresentado seja abordado de forma natural e compativel com a histéria.
(P70)

Acredito que seja uma relagdo possivel de ser construida. Lembro de ter lido
algumas tirinhas que usam da Matematica para satirizar algum momento
historico ou alguém. Mas acredito que somos carentes de novas apresentacoes
para o conteido matematico, até mesmo nas universidades. A forma como é
apresentada uma histéria em quadrinhos ja se utiliza da Matematica. Acho
possivel sim. (P7)

Ja as professoras (P22) e (P16) acreditam que a relacdo HQs e a Matematica é

desafiadora e com poucos fundamentos tedricos, além de precisar de tempo e planejamento

para criacdo de Quadrinhos. Contudo, precisa-se de colaboracdes nesse processo de construcao

de HQs para dialogar e discutir a proposta didatica do uso de HQDs em contelidos matematicos:

Acho uma relacdo um pouco rasa, mas que podemos mudar essa situagéo e
cada vez mais ela fazer parte do ensino da matematica. (P22)

Bastante desafiadora mas muito empolgante. Demanda tempo e planejamento
a criacdo da HQD porém acredito que, com a pratica, vai ficando mais facil.
Muitas vezes se torna até dificil poder trazer em uma HQD um contexto viavel
do conteldo x para a turma, por isso é tdo importante uma rede de apoio nesse
sentido, onde professores debatem, discutem e apresentam suas producdes e
suas experiéncias no percurso de criagdo das HQDs. (P16)

Observamos que os professores acreditam na possibilidade da relagdo das HQs com a

Matematica, no qual contribui de forma ludica para varias aplicacbes em sala de aula.

Permitindo desenvolver a leitura, a escrita e a aprendizagem Matematica, além de relacionar

historias com o cotidiano do aluno. Eles acreditam que o uso de HQs na Matematica pode

desmitificar os contetdos matematicos como algo dificil, além de ser uma maneira de

aproximar os alunos a buscar aos conhecimentos matematicos. Porém, essa pratica didatica

precisa de tempo e planejamento para criacdo de Quadrinhos.



159

A sexta e sétima pergunta do questionario final tinham como objetivo saber o interesse
dos professores que ensinam Matematica na aplicacdo das HQs Digitais em suas aulas de
Matematica no mesmo ano que foi realizado o curso de formacao e se eles desejam continuar
participando da pesquisa para aplicar a proposta didatica em sua sala de aula no mesmo ano
realizado da pesquisa, respectivamente. De acordo com as respostas, a sexta pergunta, 16
professores responderam que sim e 9 que ndo para aplicar as HQDs em suas aulas de
Matematica. J& a sétima pergunta, 15 professores responderam que sim e 10 que ndo com

relacdo a continuar a participar da pesquisa e aplicar em sala de aula a proposta didatica.

Por meio das 15 respostas positivas da sétima pergunta do questionario final, em relacao
a continuidade e participacdo na pesquisa, encaminhamos e-mails para os professores que
ensinam Matematica para realizamos uma entrevista semiestruutrada online pelo Google Meet

para continuacdo da pesquisa.
5.2 OS PROFESSORESE A APLICAC}AO DAS HQDs EM SALA DE AULA

Esta secdo caracteriza pelas entrevistas semiestruturadas realizadas ap6s o curso de
formacdo com o objetivo de analisar as expectativas dos professores que ensinam Matematica
com relacdo ao uso de HQD como proposta didatica, sua aplicacdo em sala de aula e suas
dificuldades com relacdo a proposta didatica apresentada no curso de formacdo. Com isso, as
entrevistas foram gravadas com o consentimento dos professores, por meio do Google Meet.
Nesta secdo, levantamos os dados da entrevista semiestruturada realizada com 9 professores
que ensinam Matematica logo ap6s o curso de formagdo, no qual refletimos as expectativas e

dificuldades no uso de HQDs no ensino de Matematica.

5.2.1 Expectativas e dificuldades no uso de HQD no ensino de Matematica

Essa subsecéo esta dividida com base no roteiro da entrevista semiestruturada aplicada
apos o curso de formagdo. Entramos em contato com os professores interessados na entrevista
por e-mail e realizamos entre os dias 10 a 24 de setembro de 2020. Nesta subsec¢éo abordamos
o perfil profissional dos sujeitos participantes, a sua formacgéo profissional com relagdo as
Tecnologias Digitais e os Quadrinhos, como também a opinido dos professores que ensinam
Matematica sobre o uso de HQDs na Educacao e as suas reflexdes sobre as HQDs no ensino de

Matematica.

5.2.1.1 Perfil Profissional dos professores entrevistados



160

Por meio do questionario final on-line aplicado apds o curso de formacgéo obtivemos 15
respostas positivas para participagdo das entrevistas semiestrutur adas, contudo, somente 9
professores retornaram o0s e-mails com interesse nas entrevistas. No quadro abaixo
apresentamos o perfil profissional dos professores que ensinam Matematica no qual abordamos
a graduacdo, se possui ou ndo pds-graduacdo, as redes de ensino que trabalham, como também
as etapas de ensino, o tempo de atuacgéo profissional e onde trabalham atualmente:

Quadro 4 — Perfil profissional dos professores entrevistados
Professores que ensinam Matematica Perfil profissional

P39 Graduada em Licenciatura em Matematica
pela Universidade Veiga de Almeida, em
2012. Possui pés-graduacdo em Ensino da
Matematica e Fisica pela UniBF. Trabalha
atualmente na rede estadual com as
seguintes etapas de ensino: Educacdo de
Jovens e Adultos, Ensino Fundamental, em
especial, no oitavo e nono ano do
Fundamental. Atua profissionalmente ha
oito anos e trabalha atualmente na escola
Estadual Matias de Albuquerque, em
Pernambuco.

P43 Graduada em Licenciatura em Matematica
pelo Instituto Federal de Alagoas, em 2019.
Estd concluindo o Mestrado pela
Universidade Federal de Alagoas no
programa de Ciéncias e Matematica.
Atualmente ndo trabalha em nenhuma rede
de ensino, mas ja trabalhou em uma rede
particular com os anos finais do ensino
Fundamental, do sexto ao nono ano do
Fundamental. E possui dois anos de
atuacao profissional.

P19 Graduanda  em Licenciatura  em
Matematica, no sétimo periodo, na
Universidade Federal de Pernambuco, no
campus Mata Norte. Realiza Residéncia
Pedagogica na UFPE, logo, ministra
algumas aulas com  metodologias
inovadoras para alunos e professores de
escolas.
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P89

Graduada em Pedagogia pela Universidade
Federal de Pernambuco, em 2016. Possui
pos-graduacdo em Psicopedagogia Clinica
e Institucional pela Facisa e esta
concluindo o mestrado na UFPE, no
programa do Edumatec. Atua na rede
particular na etapa da Educacdo Infantil.
Atua profissionalmente h& cinco anos e
trabalha  atualmente  no Instituto
Capibaribe, em Pernambuco.

P77

Graduada em Licenciatura plena em
Ciéncias com habilitacdo em Matematica
pela Autarquia de Ensino Superior de
Arcoverde, em 2006. Possui pos-graduacéo
em Psicopedagogia e realizou 0 Mestrado
Profissional em Matematica em Rede
Nacional, pela Universidade Federal de
Campina Grande. Atua na rede estadual no
Ensino Médio. Atua profissionalmente ha
dezoito anos e trabalha na escola de
Referéncia Ensino Meédio José Pereira
Burgos e na escola General Joaquim
Inécio, em Pernambuco.

P37

Graduada em Licenciatura plena em
Ciéncias com habilitacdo em Matematica
pela Universidade Estadual Vale do
Acaral. Possui duas pos-graduacéo,
primeiro em Metodologia do Ensino
Fundamental e Médio pela Universidade
Estadual Vale do Acaral, e a segunda
financiada pela secretaria de Educacdo do
Ceara denominada Ensino de Matematica.
Atualmente trabalha na rede estadual no
Ensino Médio. Atua profissionalmente ha
mais de trinta anos e trabalha na Faculdade
S&o Benedito, no Ceara.
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P70 Graduado em Bacharel em Ciéncia da
Computacéo pela Universidade Federal do
Ceara, em 2003. Atualmente, realiza
graduacéo em Licenciatura em
Matematica, no sétimo periodo, pela
Universidade Estadual do Ceard. Possui
experiéncias em sala de aula como monitor
de disciplina nomeada Fundamentos de
Aritmética com alunos de primeiro
semestre.

P6 Graduado em Licenciatura em Matematica
pela Universidade Estadual da Paraiba, em
2018. Possui pés-graduacao em andamento
no Mestrado Profissional em Matematica
em Rede Nacional pela Universidade
Estadual da Paraiba. Atua na rede estadual
no nono ano do ensino Fundamental e
segundo ano do ensino Meédio. Atua
profissionalmente ha trés anos e trabalha na
escola Estadual do Ensino Fundamental e
Meédio Major José Barbosa, na Paraiba.

P63 Graduado em Licenciatura em Matematica
pelo Instituto Federal de Pernambuco, em
2014. Possui pés-graduacdo em Ensino da
Matematica pelo Instituto Federal de
Pernambuco. Atua na rede estadual no
ensino Médio. Atualmente, trabalha em
Cajueiro Seco em uma escola integral, em
Pernambuco.

Fonte: Elaborada pela autora (2022)

Nota-se que foram entrevistados seis professoras e trés professores. Sendo, alguns,
graduados em Licenciatura em Matemaética e apresentam algum tipo de pos-graduacéo, seja
especializagdo ou mestrado. Em sua maioria trabalham na rede estadual de ensino com as etapas
do ensino Médio e Fundamental. Com relacdo, a atuacéo profissional os professores relataram
na faixa dos dois a trinta anos de atuacdo e destacaram que atuam em escolas dos estados de
Pernambuco, Cearé e Paraiba. Agora observamos a formac&o profissional desses professores

com relacdo as Tecnologias Digitais e as HQs.
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5.2.1.2 Formacado profissional: Tecnologias Digitais e HQs

Nessa parte da entrevista semiestruturada elencamos quatro perguntas referentes ao
conhecimento dos professores com as Tecnologias Digitais e os Quadrinhos. A primeira
pergunta realizada aos professores foi se eles j& utilizaram as Tecnologias Digitais em suas
aulas e ainda solicitamos que relatassem quais foram os recursos tecnoldgicos utilizados.
Alguns deles destacaram varios recursos que podem ser utilizados nas aulas de Matematica,

como os aplicativos do Socrative, Jamboard, Cabri, GeoGebra, entre outros:

Certo, €, em tecnologia digital geralmente eu utilizo muito o slide com eles, o
computador e atualmente, a gente ta utilizando muito também o celular. Né?
Inclusive o joguinho de analise combinatéria, eu utilizei com o oitavo ano,
tem até no PlaySotry. Ai é interessante ele. Entdo, 0 que a gente usa mais é
computador, celular. Ai as ferramentas que tem né do Google Meet, Google
Classroom. Séo esses. (P39)

Olha tem o Socrative, né, tem o Jamboard, o GeoGebra, principalmente, e 0s
outros ainda estou em estudo o Cabri, né e outros, e a Poli também. Eu acho
que foi vocé que tinha mencionado no curso. Ai eu baixei e tou vendo aonde
encaixar na sala de aula. Assim esses foram o que vinheram agora na mente.
(P19)

Ja. Principalmente jogos, ja usei o PowerPoint, o Batalha Naval, jogo de
formulario que é tipo um labirinto, o formulario é um labirinto que pra vocé
sair do labirinto vocé tem que responder respostas corretas. (P6)

A maioria dos professores destacou 0 GeoGebra como o recurso tecnoldgico mais
utilizado. Muitos demonstraram a sua importancia para o ensino da Matematica, em especial a
professora (P77) quando relatou a sua experiéncia, destacando como o recurso foi importante

no processo de ensino e aprendizagem dos seus alunos:

E eu, a tnica tecnologia que eu utilizei foi 0 GeoGebra. Até entdo, eu so tinha
utilizado o GeoGebra. [...] Foi muito interessante, inclusive assim, é foi a
partir de I4 também do Mestrado, né, meu professor, alguns professores, eles
foram dando dica, dizendo. Porque até entdo, eu sO trabalhava assim com
recursos que tivessem na escola, mas esse lado tecnol6gico eu ndo usava
muito. E ai os alunos, eles se interessaram muito, porque quando no
GeoGebra, quando foi montando os graficos que eu trabalhei com o terceiro
ano, a maioria das minhas turmas sdo do terceiro ano, e ai a gente tava
trabalhando revisdo com funcdo. O que foi que eu fiz, levei quatro tipo de
funcdo, funcédo afim, uma quadréatica, uma exponencial e uma logaritmica. Dei
a eles, né, e eles foram construindo, digitando 1a no GeoGebra, montando o
grafico. [...] Mostrar no GeoGebra a representacdo pra eles foi muito, eles,
tem aluno que diz que lembra da imagem formada. Professora, eu ndo esqueco
mais o grafico de uma fungdo exponencial. Porque néo foi uma coisa pronta,
a medida que ele ia digitando vai aparecendo, vai formando e eles iam
manipulando a férmula da funcdo, ia mudando. E eles acharam muito
interessante. (P77)

Ja, 0 GeoGebra, gosto muito de utilizar o GeoGebra. Como eu fui desenhista
durante quase quarenta anos utilizei muito o WaterCAD, entéo procuro utilizar
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0 WaterCAD também pra mostrar algumas figuras tridimensionais. Mas o
GeoGebra e 0 WaterCAD eu estou sempre utilizando. (P63)

A professora (P43), além de destacar o recurso GeoGebra, ressaltou também a
importancia do uso das Tecnologias Digitais como uma forma de facilitar a aprendizagem e

realizar uma mediacdo entre o professor e aluno:

Eu gostava muito, na verdade, eu ainda gosto de utilizar as tecnologias, né, eu
acho que é um meio que a gente, € uma forma de facilitar a aprendizagem dos
alunos, é forma de mediac&o entre o professor e aluno. Na sala de aula, eu uso
muito por meio, assim, de aplicativos, como o GeoGebra, mas nessa area do
ensino de Geometria. Nunca utilizei as historias em quadrinhos, é a primeira
vez. (P43)

De acordo com Moran (2004, p. 456), o avango dos recursos tecnoldgicos possibilita
que professores e alunos tenham uma interagcdo com a tecnologia podendo facilitar o ensino e
a aprendizagem. Contudo, a escola precisa assumir um papel inovador, permitindo a influéncia
tecnologica, pois as “tecnologias comegam a estar um pouco mais ao alcance do estudante e do
professor. Precisamos repensar todo 0 processo, reaprender a ensinar, a estar com os alunos, a

orientar as atividades”.

Outra questdo que os professores relacionaram, logo na primeira pergunta, foi a
influéncia da pandemia do COVID-19 com as Tecnologias Digitais pela ocorréncia do Ensino
Remoto. Nesse momento de pandemia ndo houve tempo para a reflexdo dos recursos
tecnoldgicos, o que levou as escolas a improvisarem, utilizando os recursos tecnoldgicos de
forma remota, vivenciando uma realidade ainda néo pensada ou néo projetada (LEITE; LIMA
e CARVALHO, 2020). De acordo com os professores entrevistados a influéncia desse modelo
de ensino criado por conta da pandemia, influenciou os professores a utilizarem as tecnologias

em suas aulas quando voltarem ao ensino presencial:

J4, eu ja utilizava, é, muito o computador. Agora celular ndo. Interessante que
eu despertei para o celular agora na pandemia né. Ai eu conheci um canal
futura chamado CDF, um aplicativo muito bom, tem todas as disciplinas I,
eu comecei trabalhar e conheci esse outro que é de analise combinatoria, um
joguinho. (P39)

J4, né. Principalmente, agora no ensino remoto, as aulas ainda ndo voltaram,
quer dizer voltaram s6 metade, as outras metades a gente que da online. Ja
utilizo, até proque que a professora também incentiva a gente sempre utilizar
as ferramentas tecnoldgicas a nosso favor. (P19)

Entretanto, duas professoras destacaram o pouco contato com as tecnologias em suas
aulas. A professora (P89) relatou que néo utiliza tecnologia, porque trabalha com criangas da

Educacgdo Infantil. J& a professora (P37) demonstrou que seu contato com as tecnologias,
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somente teve amplitude com o inicio do Ensino Remoto e com as formagdes continuas

realizadas com tematicas sobre tecnologias. Vejamos:

N&o, visse ndo. Ndo o curso foi o primeiro contato que tive com tecnologia
digital no curso com as HQs. Antes era s6 tipo, 0 maximo que eu tive assim
com o contato com tecnologia é tipo quando é projeta a imagem do
computador pra as criangas verem la no datashow. Entendesse? Mas assim,
ferramenta mesmo né&o. (P89)

Sim, é eu tive que aprender, muita coisa. E, primeiro, eu participei de uma
formacdo é que foi, né, oportunizada pelo préprio estado do Ceara para 0s
professores que precisavam aprender. Entdo, fiz o curso de Competéncias
Digitais. Eu era aquela pessoa que sabia um pouco, né, alguma coisa. Por
exemplo, elaborar uma avaliagdo, é enviar uma apresentacdo no PowerPoint
e s6. Nada mais. Eu era igual ao meu filho fala uma caipira digital. Entdo,
nessa formagdo que participei ano passado promovida pelo Estado, pela
SEDUC, Secretaria do Estado do Ceard, aprendi muita coisa com muito
esforco, né, conheci muitas possibilidades para trabalhar no ensino remoto e
até posteriormente, né, quando voltar as aulas. Mas o0 que me ajudou mais
ainda foi a participagdo em oficinas, é, que foram realizadas pelo Instituto
Federal do Ceara, IFCE, eu participei de véarias oficinas muito boas. [...]
Aprendi a usar Jamboard e depois aprendi o OpenBoard. E também aprendi
a criar joguinhos, né, o Wordwall, dependo do assunto eu gosto dos joguinhos.
(P37)

Embora os autores (KENSKI, 2008; SANTOS, 2015; LEMOS, 2011) utilizados nesta

pesquisa enfatizem a necessidade de estrutura e formacdo continuada dos professores para o

uso de tecnologias digitais. O professor P63 destacou a falta de recursos nas escolas que

impedem o uso dos recursos digitais e impedindo os alunos e o proprio professor emergir na

Cibercultura:

Todas as aulas, gostaria de utilizar mais. Infelizmente, ndo temos é recursos,
é ndo digo nem financeiros ta, ndo temos recursos tecnoldgicos na escola, ta.
Existe muitos projetores daqueles projetores enormes, mas dos doze
projetores que estdo na escola apenas um funciona. O resto ta tudo encostado
por falta de manutencdo [..] Entdo, a tecnologia que nds professores
utilizamos é tecnologia propria. E 0 nosso notebook, € os nossos celulares. [...]
E faz tudo no PowerPoint e da as aulas. (P63)

Ainda nesta primeira pergunta questionamos aos professores como foi a experiéncia

com 0s recursos tecnologicos utilizados. Com isso, alguns deles destacaram a importancia de

gue o uso das Tecnologias Digitais pode tornar a aula diferenciada, estimulando o interesse pela

Matematica, além de proporcionar uma satisfacdo no uso das tecnologias:

Certo, eu acho assim, que é muito proveitoso. Sabe? E uma forma de mostrar
para o aluno que a gente pode sim ter uma aula diferenciada, ndo sé quadro e
lapis. Principalmente, Matematica que é o pivo deles. O monstro. E muito
interessante. Mas infelizmente, é o caos que o Brasil inteiro vive e nem todo
mundo tem acesso. E ai fica complicado, pra por exemplo, o jogo de analise
combinatoria a gente consegue baixar no PlaySotry, mas preciso t4 numa
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reunido no Meet para t& explicando a eles 0 passo a passo, como entrar, né, o
objetivo daquilo. E nem todos tem acesso. Infelizmente, o problema ¢ a falta
de acesso de muitos alunos, mas é uma experiéncia muito boa, muito valida.
Porque quem participa gosta. Entende. Né, que fiz um quiz junino com eles
agora no Séo Jodo pra da uma pontuacdo pra as ATs, né, eu digo que quem
participar [...] E assim, eles viram nesse quiz que a gente fez, eu expliquei pra
eles antes de passar, né, eu disse a gente vai trabalhar as quatro operagdes, a
gente vai trabalhar figuras geométricas, expliquei o porqué daquele quiz,
porgue quando ele pegou ele sabia que nao tava fazendo em vao. Porque esse
quiz eu fiz pelo Google Formulério. E foi bem interessante. Porque eles se
empolgaram. [...] Foi bem interessante, viu, foi bem interessante trabalhar
com a questdo das bandeirinhas, trabalhar triangulo. (P39)

Olhe assim é gratificante. E assim como a expressdo como muitos colegas
usam, a gente apanha um bocado, mas é gratificante aprender coisas novas.
Muito gratificante fazer algo diferente. Eu gosto de coisas novas. Gosto de
aprender. (P37)

O professor (P6) destacou que existem alguns recursos tecnolégicos que ndo sao

adaptados para as ferramentas que os alunos possuem:

Manusear foi facil, a principal dificuldade foi para eles entenderem como era
0 processo do jogo, tipo o do labirinto, o formulario, era dificil para eles
associar o tempo passar tu ter que seguir as instru¢fes passar e ai no final é
guando a tarefa acaba. Ai eles sentiram dificuldades, principalmente,
dificuldades no acesso do, ao acesso digital, né, por exemplo, eles s6 tém um
celular ai tipo a gente com o PowerPoint é projetado pra o computador e no
celular ndo consegue rodar bem. (P6)

A questdo do acesso a internet? (Pesquisadora)

Depende da localidade que mora porque quem mora no sitio tem um acesso
mais limitado. O da cidade conseguem um acesso melhor. (P6)

Questionamos ainda na primeira pergunta quais foram as dificuldades encontradas,
utilizando os recursos tecnoldgicos que relataram. Contudo, a maioria dos professores apontou
como dificuldades para utilizacdo desses recursos a falta de ferramentas necessarias para uso

dessas tecnologias, como a questdo da falta de acesso a internet:

E a falta de acesso para um grupo grande de alunos. Sabe? Nem todos eles, as
vezes eles tém celular e existe aquele grupo que tem celular, mas ndo tem, mas
ndo consegue acessar. Tem alunos, por exemplo, que tem o e-mail
institucional, a gestdo fez todo o processo, mas mesmo assim ela ndo consegue
acessar 0 Google Sala de Aula, tem ainda que de fato ndo tem celular, que é
um celular compartilhado na casa ou tem aqueles que ndo tem de forma
alguma. A dificuldade ¢ a falta de acesso mesmo. [...] Também, tem uma parte
dela que ndo tem internet. Mas, assim, hoje nessa escola que eu tou um grupo
que ndo tem acesso & internet € um grupo pequeno. Que d& pra gente atender
de outra forma. Sabe? A maior demanda, por incrivel que pareca, uma parcela
maior tem um celular ou por membros compartilhados, mas eles ndo sabe
manusear. E ai a gente fica ensinando e fazendo esse processo de formiguinha.
(P39)

A maior dificuldade foi os alunos usarem também, eu acho que essa foi minha
maior dificuldade. Porque nem todos os alunos tinham acesso a internet. Né.
E eu me identifiquei muito, porque o ano passado, por exemplo, é eu tava na
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sala de aula e ai comegou a pandemia eu tive que lecionar dessa forma a
distancia, entdo para mim foi um momento que realmente eu pude da valor as
tecnologias. Né. Porque é a Unica forma que eu via pra ter o contato com o
aluno. Ent&o de inicio pra mim foi dificil tanto pra mim quanto para os alunos.
Né. Porque a gente teve que se reinventar em construir metodologias que
adequassem ao contelido, adequassem ao nivel dos alunos. (P43)

Encontrei. Primeiro, o laboratério da escola, os computadores ndo tinham, eles
instalaram. Foi mais facil pedir pra eles instalarem previamente o app no
celular do que utilizar o laboratério. [...] Entdo, os que ndo tinha ndo podia
mexer. Entdo, quem ndo tinha celular, ai sim, a gente deu um jeito 1a na escola,
tem alguns computadores com Windons, ai esses a gente instalou 0 GeoGebra
e gquem ndo tinha celular usou ele. E os que tinham celular acharam bem
melhor instalar, porque ndo é um app tdo pesado, né [...] Mas uma das
dificuldades é o recurso em si assim, as ferramentas, porque nem todo mundo
tem celular, nem toda escola, por exemplo, eu fiz isso na escola integral, mas
tentei fazer na escola regular e ai, eu s6 consegui fazer com uma turma, porque
o laboratério de 14 ndo funciona, porque os alunos néo se preocuparam instalar
0 app, entdo [...] Mas nédo foi como na escola integral que basicamente uma
sala com trinta e cinco alunos, trinta tavam com o celular na méao, cinco tavam
com o computador e compartilhavam, entendeu. (P77)

Da minha parte ndo tem dificuldade, certo. Mas da parte dos nossos alunos
eles ndo tem, muitos ndo tem infelizmente, ndo tem recurso. Quando tem um
celular é um celular emprestado da mée, a mée reclama que tem que utilizar,
a professor ndo tem internet na minha casa. [...] . Entdo, o pessoal ndo tem
recursos, ta. Eles reclamam muito. Eu pergunto vocés fizeram a atividade, ta
no Classroom, a professor eu ndo tenho celular ndo, a num tem internet em
casa, a num tem isso, num tem aquilo. Eles reclamam muito disso. E o Estado
ndo disponibiliza a internet, certo, pra eles. Infelizmente, néo. (P63)

Ja a professora (P43) destacou que uma das dificuldades foi o contato com o aluno para

ter o feedback da aprendizagem:

E a segunda dificuldade foi os alunos ter acesso a essa tecnologia e d4 um
feedback pra gente. Né. Porque muitos ndo tinha acesso a internet, ndo tem
acesso ao computador. Essas foram as maiores dificuldades. (P43)

E a professora P37 relatou que sente inseguranca com as tecnologias, destacando que
antes de sua aplicacdo com os recursos tecnoldgicos realiza testes, antecipadamente, de suas
aulas. Segundo Penteado (2012), cada tecnologia que surge, o professor entra em uma “zona de
risco” e se v€ necessitando de novos conhecimentos para enfrentar essa situagdo de
imprevisibilidade e incerteza. Por isso, significa reconhecer o quanto é importante investir em
processos formativos, para ajudar a compreender as Tecnologias Digitais de forma critica e

reflexiva;

E as vezes a gente fica meio perdida quando vai aplicar, principalmente, a
primeira vez. Sera que vai da certo? Aquele momento que vocé vai utilizar
aquele recurso pela primeira vez com a turma porque ja tem treinado antes, as
vezes eu até criava uma sala de reunido para verificar com os meus filhos e
outras equipamentos se funcionava, eu sempre faco isso. D& aquele friozinho
na barriga, sera que vai da certo. Mas, assim, a gente tem dificuldade porqué
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de qualquer maneira, por exemplo, 0 OpenBoard, o0 Jamboard é manusear, eu
utilizo com uma mesa digitalizadora, mas a letra a gente tem que ter muita
habilidade. Tem as limitac6es, nada como o antigo quadro, né, funciona, mas
eu nunca gostei s6 do quadro [...] Mas eu j& gostava de coisas diferentes antes.
(P37)

Ainda na primeira pergunta questionamos aos professores com relacdo ao periodo que
estavam vivenciando no momento da entrevista, ou seja, a pandemia do COVID-19. Nesse
momento, alguns dos entrevistados afirmaram que tiveram de se adaptar ao novo modelo de
ensino chamado de Ensino Remoto. Entéo, perguntamos aos professores que participaram do
Ensino Remoto quais foram as maiores dificuldades com esse novo formato de ensino nas suas
aulas. Muitos professores questionaram a adaptacdo dos alunos ao novo formato de ensino,
como a falta de interesse e participacdo desses estudantes nas aulas on-line, destacando que
muitos alunos ficam distraidos no computador e no celular, ou até mesmo pela presenca da

familia nos momentos de aula. Vejamos alguns relatos:

Foi um grande desafio, é, fazer eles entenderem esse processo de aula remota,
0 professor na frente da tela do computador. Esse foi o primeiro e maior
desafio. Porque, pra muitos o professor tem ta na sala de aula, ele tem que ter
0 contato, o contato é importante, mas ele ndo via, é, como uma
responsabilidade est4 ali do outro lado do computador, ter horario. [...] Eles
entenderem que pode ter sim ter aula, ele do lado da telinha e o professor do
outro. Até porque eles acham que celular e computador é pra jogar, é pra
assistir série, né? Eles ndo tém nocédo que o celular é Gtil para estudar. E eles
estavam adaptados aquela rotina que tudo joga no Google. [...] Essa foi uma
grande dificuldade que para eles entenderem que o computador e o celular
também podem ser usados pra aula. [...] O primeiro desafio foi esse, ai depois
a questdo de internet. (P39)

Entdo, acho que o grande desafio é convocar a crianga, né? Pra interagir com
as propostas, porque assim, elas estdo em contextos diferentes, com familias,
com Vérias distracOes. Tdo em tela, sabe, que é um desafio vocé convocar a
crianga a interagir, pra participar em tela. E assim, o que eu vejo como um
ponto tdo desafiador é tornar algo atrativo, por mais que vocé venha com
coisas diferentes, mas assim, a tela em si ja € uma propria distragéo, sabe?
Porque assim, a crianga ta la no computador e no celular que tem jogo, que
tem outras coisas, ai tem a familia e tem cachorro de estimacédo, enfim. Mas
pra mim eu vejo a tencdo, sabe? Trazer a atencao das criangas pra o que vocé
ta propondo e manter, sabe? Porque as vezes ela vem e oscila, vem e oscila.
Eu acho que o grande desafio é a concentracdo das criancas. (P89)

A primeira, eu acredito que foi me adaptar a utilizar essas ferramentas. Porque,
por exemplo, no inicio €, se a gente tivesse em julho de 2020, eu néo sei se eu
estaria fazendo essa entrevista com vocé, porque eu nao sei se eu teria coragem
de abrir a cdmera, de falar, de deixar gravar. Entendeu? Mas depois que eu
passei por tantas situacfes, eu apresentei a minha dissertacdo pelo Meet, eu
dei aulas vérias vezes, assim, ja estou acostumada a da aula pelo Meet, faz
reunido faz pelo Meet. Entéo, €, eu jA me adaptei. [...] Outra coisa foi os alunos
também se adaptarem, porque eles tavam muito acostumados com a presenca.
Né? Do professor. Entdo, vocé passa uma atividade de vocé explica um
assunto, passa uma atividade, vocé ta proximo pra ver se ta certo, onde que ta
a duvida. E ai essa distancia, sabe, eu também acho que foi uma das
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dificuldades. [...] A nossa auséncia na realizagdo de uma atividade. Isso foi o
gue desmotivou muitos alunos. (P77)

A dificuldade maior, deixe me ver (risos), €, assim, a auséncia dos alunos,
cameras desligadas, a pouca interacdo, porém, a gente sente gratificada com
aqueles que interagem. Entdo, é teve que fazer a busca dos alunos que nao
aparece e nao se sabe o porqué. [...] entdo, isso é desgastante para o professor
passar a mensagem, mas dificil do que dé& aula no ensino remoto, aprender a
utilizar os recursos tecnoldgicos e preparar a aula é essa busca do aluno que
ndo esta interagindo. [...] E também o fato de saber se o aluno esta aprendendo
ou ndo, tem aqueles que interagem e responde pelos outros, [...] uns cinco
respondem, dez, mas outros. (P37)

Ja é dificil controlar na sala de aula, controlar o acesso para eles virem assistir
aula direitinho ja era dificil, imagina agora que é em casa que o celular na
mdo. O menino abriu uma aba ja vai pra Facebook, Instagram, WhatsApp e
nem liga com aula. Principal dificuldade é acesso. (P6)

A maior dificuldade é ter alunos em sala de aula, infelizmente. VVocé vai pra
uma sala de aula ensinar ai quando aparece seis alunos é trés estdo dormindo,
porque eles vao pra sala de aula pra dormir, eles baixam cabeca, e isso é em
todas as disciplinas, eles dormem. Quando os que tem celular, que sdo pouco,
eles ficam com o celular na méo. [...] A dificuldade é essa, é vocé d& aula com
uma classe que as vezes vem pouco alunos, mais da metade estdo deitados
com a cabeca baixa e outra parte estdo no celular (P63)

Outro ponto destacado nas dificuldades das aulas no Ensino Remoto pelos professores
foram as questdes sociais e econémicas dos alunos, como a desigualdade entre eles com relacédo
a falta de internet e recursos tecnoldgicos disponiveis, visto que prejudica o processo de ensino

e aprendizagem. Vejamos o relato da professora (P43):

Eu vou responder minha pergunta da seguinte forma: quando as aulas, por
exemplo, as aulas eram ministradas da seguinte maneira. E a gente tinha um
grupo no WhatssApp, no grupo da turma e ai é nas aulas, primeiro que tinha
reduzido o nimero das aulas, entdo, a gente dava aula uma vez por semana
pra cada disciplina. Ai a gente mandava as atividades, né, a tarefa em PDF
[...] os alunos respondiam e tinham que da o feedback pra gente, no particular.
Al 0 que acontecia, 0s alunos que ndo tinham acesso iam buscar a atividade
na escola, ai comegou que 0s pais ndo iam buscar, os alunos ndo davam
retorno, né. E ai com o passar dos meses isso foi ficando, a dificuldade foi
aumentando cada vez mais. Ai ndo dava atencdo. Entdo, o ensino [...], na
minha opinido ficou muito defasado. [...] Falta de contato com o professor, de
uma forma da gente é, responder o aluno. [...] As dificuldades foram muitas.
(P43)

A professora (P19) ressaltou, primeiramente, a sua dificuldade com as tecnologias
digitais, pelo fato de ndo ter o contato e sentir falta de assuntos relacionados na sua formagéo

inicial ou formagdes sobre esses temas:

Bem, a principio eu ndo sabia de nada de tecnologia, assim. Eu sou uma pessoa
meio assim, eu ndo era tecnoldgica, né. Mas depois eu comecei a gostar. E
agora eu tou amando, tudo é tecnologia. E agora eu faco as coisas, né, tudo no
Drive, [...] compartilha & e os meus amigos também me ajudam também nessa
etapa de formacdo. Mas, j a universidade em si ela ndo deu esse suporte, &,
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ndo teve nenhum curso de formacéo, €, e 0 mais complicado é vocé da um
conteldo matematico, a principio vocé colocava la no quadro, explicava tudo
direitinho e adaptava para algo tecnoldgico, algo que fosse diferente. (P19)

Além dessas dificuldades destacadas pelos professores, a questao da falta de ferramentas
e recursos tecnologicos, dos alunos, e 0 acesso a internet também foram evidenciados pela

professora (P77):

[...] A falta de ferramentas de muitos alunos, muitos alunos ndo tinham celular,
ndo tinham computador em casa. (P77)

Notamos que o recurso do Geogebra foi 0 mais citado pelos professores como uma
ferramenta importante para se utilizar nas aulas de Geometria. Os professores ressaltaram que
é necessario explorar o uso das Tecnologias Digitais nas aulas, pois torna 0 momento de ensino
e aprendizagem estimuladora para os alunos se interessarem pela Matematica. As dificuldades
mais destacadas pelos professores foram a falta de ferramentas necessarias para uso dessas
tecnologias, como a questdo da falta de acesso a internet. Corroborando com 0 momento que
eles vivenciam com a pandemia do COVID-19 que enfrentam a falta de interesse e participagao

desses estudantes nas aulas on-line.

Na segunda pergunta questionamos se os professores ja trabalharam com HQs em suas
aulas. Contudo, dos nove sujeitos entrevistados, somente trés responderam que ja tinham
utilizado os Quadrinhos como método de ensino. Responderam que utilizaram as HQs em
provas e atividades com Quadrinhos encontrados na internet. Por exemplo, a professora (P19)
solicitou para que os alunos produzissem Quadrinhos associado com o cotidiano deles com o
conteddo de Funces. Ja a professora (P77) realizou uma atividade que os alunos deveriam ler

a HQ para respondé-la.

Vejamos o didlogo com a professora (P39) demonstrando a utilizacdo de HQs em provas

e atividades:

Assim, eu j& utilizei as histérias em quadrinhos, né, numa atividade. Néo foi,
assim, uma histdria em quadrinhos e botar um assunto, mas nas questdes, em
questdes de atividade e até de prova, eu ja usei. Uma questdo ou outra. (P39)
Nesse caso eram HQs que vocé encontrava pela internet? (Pesquisadora)
Isso, eu pesquisei. Eu encontrei um da Mafalda que eu usei e um de Chico
Bento. O do Chico Bento eu lembro bem, que foi o primeiro que usei no
contetdo de nimeros, de conjuntos de nimeros, naturais, inteiros. E ai foi um
choque pra eles, porque isso ta fazendo aqui (risos). Eu lembro bem, eles
tinham que interpretar, dizer quais os conjuntos numéricos que Chico Bento
descrevia naquela historinha. Se era natural, se era inteiro, se era decimal. Ai
quando eles viram a histéria em quadrinhos, professora isso aqui néo, isso
aqui sim. (P39)
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A seguir, podemos observar o relato da professora (P19) sobre sua experiéncia com as

construgdes de HQs tanto no meio digital como no papel:

J4a, uma vez. No passado. Foi por isso também que eu fiz o curso pra
aprimorar. SO que eu néo fiz, eu fazendo. Eu pensei os alunos fazerem. [...]
No curso eu pensei que os alunos iriam fazer e ndo os professores. Entdo, €,
eu fiz com os alunos mesmo, foi, um, foi inicial, né. Foi func@es. E nas funcdes
eu queria que eles. O tema era fungdes no meu dia a dia. Ai colocava la e os
alunos procuravam, eu dava as fungoes, assim, é, um conceito inicial do que
seria e eles procuravam ideias do dia a dia deles e faziam as histérias em
quadrinhos. Cologuei la no Canva se eu ndo me engano, s6 que a maioria fez
desenhando, sabe? [...] Teve uns artistas que brilharam. [...] Eles disseram que
preferiram ser no papel, desenhando do que fazer alguma coisa tecnolégica.
(P19)

Vocé acha que essa atividade contribuiu para formagéo da aprendizagem dos
alunos? (Pesquisadora)

Sim, principalmente no inicio, a gente quando fala de Matematica, geralmente
é aquela coisa abstrata e os alunos eles conseguiram ver realmente, no dia a
dia deles, é a Matematica na préatica. E veio exemplos que sei la eu nunca
imaginei, sabe? (risos). Eu dava um exemplo e eles pensavam em outras
coisas. E foi muito mégico. (P19)

E o dialogo com a professora (P77) apresentando os detalhes da atividade realizada com

as HQs:

Eu fiz uma atividade, de forma remota, com histéria em quadrinhos porque
uma colega no curso falou da turma da Monica. Olhe a turma da Ménica tem
umas histérias de Matematica, ai eu fui pesquisar, ai encontrei uma e usei essa
historia da turma da Monica e 0os meninos gostaram [...] acho que oitenta
porcento dos meus alunos fizeram essa atividade. (P77)

Como foi essa atividade? (Pesquisadora)

A atividade foi assim, eu peguei a historinha que falava sobre o sistema de
numeragdo, como eles estdo no terceiro ano, eu disse, se eu levar essa
historinha com sistema de numeracdo, eles vdo dizer que é de Ensino
Fundamental e ndo vao querer fazer. Entdo, eu pesquisei questdes do ENEM
que trabalham com sistema de numerag&o. Questdes do ENEM que envolve o
abaco que l& na historinha fala, que envolve os nimeros romanos também, la
também falava. Entdo, eu peguei as questdes do ENEM, pesquisei todas as
guestdes do ENEM quem envolvia sistema de numeragdo. [...] Entéo, esse
sistema de numeracdo também estava na historinha. [...] Porque l& na
historinha explicava como utilizava o egipcio, como é que eles usam, o
romano e ai eles utilizaram pra responder essas questdes. Foi bem proveitosa
essa atividade. (P77)

Percebemos apds os relatos dessas professoras que as HQs contribuiram de forma

positiva para o processo de ensino e aprendizagem no qual podemos comparar com 0s estudos

de Bari (2008) em que a autora desmente que as HQs afastam os jovens da leitura. Pelo

contrario, segundo a autora, muitos adultos que cultivam hoje o habito de leitura, seja em jornais

ou livros, costumavam ler Quadrinhos durante a infancia. Para a autora, as criangas que tém
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acesso as HQs podem ser letradas com mais facilidade e apresentar rendimento superior nos
estudos se comparadas as que ndo possuem contato com o material.

A terceira pergunta questionou se os professores ja utilizaram as Tecnologias Digitais
para produzir Quadrinhos ou para leitura de HQs, seja para seu uso pessoal ou em sala de aula,
como método de ensino. No entanto, somente dois professores, (P6) e (P70), responderam que
ja utilizaram as HQDs para leitura pessoal. O professor (P70) destacou que sentia necessidade
de ler as HQs que ndo tinha disponivel no Brasil. Contudo, ressaltou que sua experiéncia com
as HQs Digitais ndo foi satisfatoria e que prefere a leitura no papel. Porém, o professor (P70)

destacou que o uso do tablet para leitura de HQDs pode ajudar na compreensao da narrativa:

Bom, o primeiro contato que eu tive com a HQ digital foi da necessidade de
buscar de HQs que néo existiam no Brasil e a partir dessa necessidade, usando
0 computador [...] Nessa época eu tinha computador, e eu tinha acesso a
quadrinhos no computador e j& ndo gostei de ler quadrinhos no computador,
eu gosto de ler no papel, sempre gostei de ter o papel, poder pegar no
quadrinho porque o quadrinho tem muito daquela coisa, a virada de pagina do
guadrinho ela é um evento, é uma situacdo que vcé pode ou néo se surpreender
que depende de vocé. E essa virada de pagina pode te trazer uma pagina dupla,
e essa pagina dupla pode te trazer uma informagdo muito grande, e isso no
computador, ndo necessariamente vai funcionar, porque na passagem de
pagina a pessoa que montou o quadrinho ndo tenha feito a proxima pagina
dupla, tenha feito uma por uma. [...] Primeiro contato com HQ digital que me
satisfez foi com o tablet, utilizando o tablet vocé tem uma visualizagdo maior
do quadrinho, vocé pode ver uma pégina inteira sem precisar dd zoom, sem
olhar pedagos. (P70)

Na quarta pergunta, e Gltima desse bloco de perguntas, solicitamos aos professores que
relatassem o que acharam do curso de formacdo e como o curso influenciou na sua formacéo
como professor. A maioria deles destacou aspectos positivos com relagdo ao curso, que a
formacao contribuiu de forma satisfatéria na formacéo profissional. Os professores apontaram
gue o curso permitiu visualizar uma nova metodologia para inovar nas suas aulas, além de
chamar a atencdo dos alunos. Muitos professores destacaram também a forma como o curso foi
ministrado de maneira leve e tranquila, demonstrando aspectos tedricos e praticos que
contribuiram para ensino e aprendizagem. Apontaram a importancia de explorar o aplicativo

Pixton:

Olhe eu achei maravilhoso, né, excepcional. Porque tudo que vem para
contribuir em mudar essa visdo que a Matematica € um bicho [...] E eu sempre
digo eu atribuo muito a forma como ela foi passada, né. Porque hoje eu tenho
0 privilégio de passar para 0s meus alunos coisas novas que eu nunca Vi na
vida. Entdo, o professor que eu tive tanto no fundamental como no médio era
maravilhoso, mas ndo tinha nada além de lapis e papel, né. [...] Ai quando a
gente tem um curso dessa forma, vocé passou de forma muito leve, que ajudou
muito. [...] Foi muito proveitoso. E com certeza sim influenciou muito. Eu sou



173

uma pessoa que gosto de inovar nas minhas aulas. E esse foi mais uma alerta
para chamar a atencdo deles de fato. (P39)

Sim, eu achei o curso, assim vocé apresentou de uma forma bem didatica, bem
dindmica. Vocé passou é a apresentacdo do percurso historico, da forma
tedrica, pratica, né. Apresentou, fez com gue a gente trabalhasse também. Eu
acho que bem diferente a sua dindmica, né, a forma como vocé tem trocado
0s conhecimentos, né. Vocé foi a pessoa que permitiu a gente opinar, falar,
né. Entdo, vocé trouxe uma bagagem muito boa pra gente né. Tanto a parte
tedrica como a parte pratica. [...] Porque vocé apresentou varios tipos de
aplicativos. [...] Teve um que identifiquei mais que foi o Pixton. (P43)

A professora (P89) ressaltou que o curso possibilitou um novo recurso tecnologico nas

aulas de Matemaética que contribui para autonomia dos alunos e pode desenvolver sua

criatividade, além de destacar seu encantamento pelo processo de construcdo de uma HQ

Digital. Eisner ressalta que a habilidade da Arte Sequencial deve ser estudada na construcédo de

Quadrinhos, visto que baseia-se “no emprego imaginativo do conhecimento da ciéncia e da

linguagem” (EISNER, 1989, p. 144). Por isso, devemos entender os elementos que compdem

um Quadrinho para desenvolver uma boa transmissdo da mensagem, mostrando a importancia

de universalizar suas ideias, informacdes e historias por meio de quadros:

Entdo, eu achei o curso maravilhoso porque o0 curso a gente vé uma outra
possibilidade, um outro recurso digital e eu acho assim que qualquer curso
que estimule a crianca a autonomia na criatividade de imaginar é algo muito
positivo, sabe? Porque assim, a partir do momento que vocé ensina a crianca
a manusear a ferramenta e vocé da autonomia pra ela ser o prdprio autor na
HQ, eu acho que isso por se s6 é fantastico, sabe? Ela vé que é capaz de criar
0s personagens, da a vida aos personagens, cenarios [...] A criacdo do roteiro
¢ também fantastica porque também vocé criar o roteiro vocé ta ali
imaginando falas, personagens, é vocé ta imaginando cenarios e ai depois vocé
vai pra préatica né, e depois voceé vai pra pratica e isso € muito gratificante. [...]
Criar personagens, as emoc0es, a fisionomia. Acho que vocé vai adaptando
de acordo com o publico, né. De acordo com os estudantes, a faixa etéria.
Entdo, acredito que contribuiu sim pra formagéo profissional. (P89)

Ja a professora (P37) destaca que além das HQs possibilitar o desenvolvimento do

potencial de aprendizagem dos alunos, deve-se observar os interesses dos alunos pelo género

HQ. Vejamos:

Com certeza. Conseguiu desperta pra fazer agora algo diferente, mais uma
novidade pra levar pra sala de aula. [...] No meu caso eu vejo assim, porque é
um potencial de aprendizagem, porém, eu ndo conhe¢o muito o gosto dos
meus alunos nesse aspecto [...] eu ndo conheco a realidade dos meus alunos e
eu ndo questionei sobre isso. Mas eles podem aprender a gostar. (P37)

O professor (P70) destaca que a importancia do curso em sua formacdo foi ter a presencga

dos estudos de Eisner e por permitir envolver as HQs no formato visual:
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Bom, a proposta do curso inicial ja me chamou atengéo porque tem quadrinhos
e Matemaética. E eu acho que a primeira vez que eu vi 0 andncio do curso eu
ndo percebi o d, o d de digital, o HQD, eu ndo tinha percebido que era digital,
mas pra mim ndo importou. E o fato de ser digital agregou muito mais ao
curso, obviamente, porque a gente tava com um publico misto de pessoas que
nem sabia desenhar que admitiram isso [...] E o curso me surpreendeu
positivamente desde da primeira aula porque toda contextualizagao histérica,
é, dos quadrinhos, seguido da contextualizagdo histérica da Matemaética do
processo de evolucdo da Matematica no pais com o foco na producdo de
quadrinhos, usando todas as técnicas, questdes de enquadramento, de roteiro,
de estruturas narrativas e a propria adogdo como livro-texto do Eisner pra mim
ja aumentou a credibilidade do curso a absolutamente de cara. (P70)

Dois professores destacaram alguns pontos negativos com relagao ao curso. O professor
(P63) frisou a ndo influéncia do curso em sua formacao e que continuara ministrando suas aulas
do jeito que ministrava. A professora (P19) acredita que o curso foi bastante extenso,

prejudicando dessa forma a sua aprendizagem. Vejamos os relatos:

Né&o, eu achei bom, o curso foi legal, aprendi, gostei, certo. Pretendo empregar
em parte. Mas, ndo alterou em nada na minha formag&o, ndo. Na formacéo
continuo dando as minhas aulas com o pincel atbmico, o quadro digital, o
quadro branco. (P63)

Entdo, como, assim, como era extenso sabe? Sendo bem sincera, como
demorava muito. Af sei la eu ficava voando, como tem os slides eu vou ler os
slides direitinho depois pra ficar melhor pra mim, pra eu associar. Porque s6
ficar falando assim eu vou dormir sei |4, alguma coisa desse tipo, eu vou me
distrair, alguém vai chamar, essas coisas. (P19)

Percebemos que o curso de formacgéo influenciou de forma positiva os professores,
permitindo visualizar uma nova proposta didatica para inovar nas aulas, colaborando para
chamar a atencdo dos alunos. De acordo com os professores, o curso foi ministrado de maneira
leve e tranquila, demonstrando aspectos tedricos e praticos das Histdrias em Quadrinhos e das
Tecnologias Digitais que contribuiram para ensino e aprendizagem da Matematica. Os
professores acreditam que as HQDs é um novo recurso tecnolégico nas aulas de Matematica

que pode contribuir para a autonomia dos alunos e desenvolver a criatividade.

Agora vamos observar a terceira parte da entrevista semiestruturada no qual relatamos

sobre as expectativas dos professores com relagdo ao uso de HQs Digitais na Educacao.
5.2.1.3 HQDs na Educacéo

Nesta parte da entrevista semiestruturada elencamos sete perguntas referentes as HQs
sobre as opinides e expectativas dos professores com relagdo ao uso de Quadrinhos Digitais na
Educacdo. A primeira pergunta realizada aos professores questionava se eles acreditavam na

possibilidade de usar HQs como método de ensino. A maioria dos entrevistados apontou que
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existe a possibilidade de usar os Quadrinhos como meétodo de ensino em suas aulas. Muitos
ressaltaram que as HQs podem iniciar algum contetdo, destacando os Quadrinhos como

facilitador de aprendizagem para tonar as aulas mais dinamicas e contextualizar os contetidos:

Com certeza. Existem alguns contetdos que claramente da pra usar sem
aperreio assim, para iniciar sdo contetidos que casam bem com a ideia. (P39)
Entdo, o uso das histdrias em quadrinhos no ensino de Matemaética ele serve,
ele é utilizado como, por exemplo, de facilitar a aprendizagem. De uma forma
mais dindmica, mais ludica, eu acho que sdo grandes vantagens, né, tanto pra
o professor quanto pra o aluno, né, pra mediacéo desse conhecimento. Porque
0 aluno esta acostumado a, como é que eu posso dizer, a apenas resolugdo de
questdes de forma bem objetiva, enquanto histérias em quadrinhos vocé pode
contextualizar determinado conteudos, apresentar problemas, né, entdo, ele é
uma forma de facilitar, pode dizer assim. (P43)

Eu acredito que pode auxiliar em quando eu estou ministrando o conteldo,
como eu falei, eu seleciono meu quadrinho com base nas turmas que eu tenho,
no oitavo e nono ano, ai trabalha construcdo de tridngulos, ensinando
classificagdo de triangulos selecionei um pra utilizar naquele momento. Que
€ uma variagdo pra ndo ficar s6 preso em quadro, lapis. Ai tipo, eu apresento
0s quadrinhos pra ele e peco pra eles lerem o quadrinho, ai com base no
quadrinho eles classificariam os tridngulos e por ai vai, ja seria algo diferente,
né. (P6)

A professora (P37) concorda com a possibilidade do uso de HQs, entretanto como uma

forma de fuga de rotina de suas aulas, tornando as aulas mais atraentes para os alunos e

diversificando os conteidos:

Agora, pra mim seria algo pra fugir da rotina, ndo de maneira constante, mas
as vezes de uma forma que eu goste de apresentar surpresas pra meus alunos,
trazendo desafios matematicos, uns jogos matematicos e um dia eu coloque
uma apresentacdo, no dia a ligagio é de outra forma. E uma forma de
diversificar, porém eu vejo como uma maneira de potencializar aprendizagem.
Por conta de ndo saber o interesse de cada um de diferencas pessoais, pode ser
interessante para um determinado aluno para outros nem tanto. (P37)

Ja o professor (P70) acredita que deve haver um investimento da instituicdo para
trabalhar com os Quadrinhos em sala de aula com a contextualizagdo do género entre 0s
envolvidos na proposta do uso de HQs em sala de aula, como professores, alunos, coordenacao,
pais e responsaveis. Além de ter um incentivo para leitura em Quadrinhos, porque o0s alunos ou
até mesmo 0s seus responsaveis podem entender que o0 uso de HQs é somente para momentos
de diversdo, em vez, de visualizar como um método de ensino. Conforme Neto e Silva (2015)
é preciso alfabetizar-se na linguagem das HQs, nas especificidades dessa narrativa, para
conhecer seus limites e possibilidades, seus principais elementos de sua linguagem e 0s recursos

que ela dispde para representacdo da criatividade e do imaginério:

Eu acredito nessa possibilidade, mas eu acredito que ela tenha que ser, ela tem
que ser acompanhada de um investimento da instituicdo, de uma
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conscientizagdo dos pais, de uma contextualizagdo dos alunos, eles tem que
primeiro ser estimulado a leitura dos quadrinhos, assim como a leitura de
livros mesmo, de Literatura, fantasia, o que for. Primeiro, tem que haver um
processo de contextualizacdo dos alunos, de conscientizacdo dos pais para que
eles levem isso pra casa, para depois isso seja aplicado em sala de aula com o
objetivo de ensino. E assim que eu vejo, porque muitos podem encarar com
uma brincadeira quando na verdade ndo €, quando o professor teve todo um
trabalho de traduzir o conceito, o conteddo pra uma historia que néo é facil
fazer isso [...] Eu penso que primeiro tem que ter esse trabalho pra depois ser
aplica e o que for abordado tem que ser avaliado, ndo adianta ser uma
brincadeira, ndo adianta que o quadrinho seja usado s6 pra um momento
ludico, de interacdo. Ele tem que ser aplicado, nem que a prova baseada no
quadrinho seja um quadrinho pra complementar a fala [...]. Na minha opinido
se isso ndo for feito dessa forma vai virar uma brincadeira. (P70)

Alguns professores ndo acreditam no uso de HQs como método de ensino. Por exemplo,

o professor (P63) disse que ja realizou duas HQs durante o curso de formacdo. Entretanto,

nenhum deles teve o feedback dos alunos e, também, acredita que é dificil ensinar usando os

Quadrinhos. Contudo, ele ressaltou que talvez usaria somente para chamar atencdo dos alunos

em alguns conteldos:

Eu vou utilizar mais vou utilizar isso, como eu ja utilizei duas vezes, eu acho
gue eu passei pra vocé estd 14 no Classroom, eu ja fiz duas historias. A
primeira foi sobre o Pi, t&, o que é o Pi [...] e ai eu coloquei isso € nos grupos
de WhatsApp que eu tenho, coloquei essa historinha. Quem viu eu nédo tenho
retorno, mas apenas uma aluna, certo, das oito turmas que eu tenho apenas
uma aluna mencionou essa histéria, poxa professor o senhor fez aquilo e
colocou meu nome, que eu coloquei 0 nome dela na historinha. [...] Ela
mencionou isso, quer dizer que ela deu retorno, mas sera gue 0s outros viram
essa histéria? Ou nédo tiveram nenhum interesse ou passaram por cima [...] A
segunda que eu fiz foi sobre 0 nome da escola que eu leciono, [...] ai sempre
a curiosidade que eu sempre tenho nos locais é pesquisar 0 nome porgue o
nome dessa identidade, desse estabelecimento, dessa particdo. E ai eu
pesquisei e ai eu fiz a segunda histéria em quadrinhos falando sobre quem foi
Desembargador Neves Filho [...] Entéo, esse a diretora elogiou no meio de
uma formacdo pra todos os professores, ela adorou, ela gostou. [...] Fiz esses
dois e pretendo fazer mais. Mas, é sO pra da uma pincelada em alguns
assuntos. [...] Acho meio dificil para usar, para ensinar, que seja assim para da
uma pincelada, chamar atencdo de algum ponto. (P63)

Ja a professora (P19) acredita que existe uma limita¢do no uso de HQs como método de

ensino. Para ela, os Quadrinhos devem ser usados como uma motivacdo e ndo para ensinar

algum conteddo. Contudo, questionamos se ela poderia utilizar para ensinar algum tema. Para

ela somente como produto final ou avaliagdo, mas que antes deveria ensinar o conteddo aos

alunos:

Acredito que sim, mas que nado seja assim pra tudo, né. Eu acho que tem uma
limitacdo também. N&o vai resolver todos os problemas s6 usando as histérias
em quadrinhos. Até porque eu colocaria mais inicial, assim, é, como eu falei
anteriormente daquela prética que colocar como inicial, como uma motivacao
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mesmo. Mas pra ensinar alguma coisa assim, sabe, de Matematica acho que
nado funcionaria muito bem. (P19)

Pra ensinar um contetdo nao dava certo com as HQs? (Pesquisadora)

S6 se fosse produto final, depois que eles tivessem apreendido o que seria
realmente, eles pudessem reproduzir. Eu acho que funciona o aprendizado
assim, sabe. Quando vocé aprende, ai depois pra vocé reproduzir é como vocé
tivesse apreendido depois que vocé reproduz algo. E essa reproducdo poderia
ser feito em histéria em quadrinhos. Como se fosse uma avaliacdo. [...]
Poderia fazer um teste também, uma prova. A faca uma histéria em
quadrinhos sobre esse determinado contetido, ou entdo responder alguma
pergunta, o que seria Etnomatematica, ai eles fariam uma historinha o que é
Etnomatemaética. Seria mais como uma avaliacdo. Ou entdo no inicio como
uma motivacdo, é do dia a dia. (P19)

Observamos que os professores acreditam na possibilidade do uso das HQs como
método de ensino, destacando que os Quadrinhos pode ser um facilitador de aprendizagem para
tornar as aulas mais dindmicas e contextualizar os contetdos. De acordo com os professores,

as HQs podem tornar as aulas mais atraentes para os alunos e diversificar os contetdos.

Na segunda pergunta questionamos aos professores que ensinam Matematica se eles ja
tinham ouvido falar sobre o uso de HQD como método de ensino e se ja trabalharam com esse
método em sala de aula. No entanto, a maioria respondeu que nunca ouviu falar sobre HQs
Digitais como método de ensino, no qual destacaram que o primeiro contato foi pelo curso de
formacdo. Somente a professora (P89) disse que ja ouviu falar sobre o aplicativo Pixton.

Vejamos alguns relatos dos professores sobre o desconhecimento das HQDs:

N&o, nunca tinha ouvido falar ndo. Na verdade, eu comecei a ouvir falar do
Pixton quando eu comecei 0 Mestrado, mas assim s por alto. Néo, o Pixton
é uma ferramenta que vocé fazer HQs digitais. Mas, até entdo eu ndo tinha
manuseado, nunca tinha vista quais sdo as funcdes, assim, enfim. [...] O
primeiro contato mesmo na préatica foi com o curso. (P89)

N&o. Conheci no curso. (P39)

E, o primeiro, realmente o primeiro contato com os professores que usaram
isso em sala de aula foi no curso. Esse curso abriu portas de varias formas,
abriu minha mente de varias formas. [...] Mas realmente, essa questado do uso
das ferramentas das HQs digitais eu nunca tive, eu nunca tive acesso antes.
Embora, eu ja conhecesse umas ferramentas [...] e coincidiu que a
Universidade Estadual do Ceara publicar um livro durante o curso da gente,
com o uso de histéria em quadrinhos, né, que foi publicado pelo GEPEM,
Grupo de Estudo da Histdria da Matemaética da UECE. (P70)

Contudo, a professora (P37) ressaltou que ndo vé as HQs Digitais como método de

ensino, mas como um recurso didatico em suas aulas:

N4o, nunca ouvi. Eu vejo assim como um recurso. Mas método néo, eu ndo
consegui ainda pensar como método. Eu penso como recurso didatico, como
0 jogo matemaético, a histdria da Matemaética e entre outros. (P37)
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Porém, somente o professor (P6) destacou que ja teve o contato com as HQDs, mas nao
como metodo de ensino, mas sim como leitura no Ensino Superior com um Quadrinho sobre

Célculo:

Eu ja tinha visto uma HQ de Ensino Superior que é aquele de Célculo [...]
Mas, tipo aplicando em aula ndo tinha visto. Eu s0 tinha lido a HQ de Célculo
mesmo. (P6)

Segundo Pessoa (2015), as HQs Digitais estdo se tornando populares no ambiente
escolar com uma ampla aceitacdo na leitura e na construcdo de narrativas, destacando que o
desafio do professor que pretende utilizar os Quadrinhos como estratégia complementar de
ensino é pensar na pratica de criacdo de HQs em diversos suportes e recursos, tanto impressos
como digitais, para poder investigar melhor o que realmente sao os Quadrinhos, quais sdo seus

elementos e especificidades.

Seguindo, o terceiro questionamento foi se os professores acreditavam na possibilidade
de usar as HQs Digitais em sala de aula. Logo, todos os professores ressaltaram que acreditam
na possibilidade do uso de Quadrinhos Digitais em sala de aula. Os professores destacaram que
0 uso de HQDs pode motivar os alunos e contribuir para ser utilizado como método de avaliacéo
de aprendizagem, sendo um recurso ludico e didatico, no qual permite o aluno ter autonomia e

desenvolver a criatividade, permitindo sair da rotina de aulas tradicionais:

Sim, como eu tinha mencionado anteriormente que eu faria €, como uma
motivagdo inicial tirinhas ja que tem muitas tirinhas na internet e elas sdo bem
mais criativas se eu fosse pensar (risos), [...] mas eu acredito assim que 0s
alunos eles tem uma criatividade bem maior, sabe? E eles fariam no final
como uma avaliacdo. Eu pensei nisso agora tu acredita como avaliagéo.
Quando eu converso assim surge umas ideias (risos). (P19)

Sim. Acredito. Eu acho que é um recurso bem ludico e bem didatico. Eu acho
que dependendo da faixa etaria da crianca j& € possivel com criangas maiores
voce ja trabalhar. Eu acho que ferramentas assim, sabe que, como eu te falei,
que permite a crianca a criar, ter autonomia, €, colocar a imaginacdo pra
funcionar, eu acho que sempre vai ser bom, sabe? Pra o ensino e
aprendizagem. Porque é algo que sai bem da rotina, sabe? Pra crianca. [...]
Quando vocé vai pra o computador criar algo produtivo, eu acho que é valido.
(P89)

Além disso, os professores destacaram a importancia da incluséo digital com o uso de
HQDs. Conforme Lemos (2020, p. 25), as Tecnologias Digitais situam-se em novo contexto
sociocultural, no qual “a tecnologia ganhou significacdes e representacdes diversas, em um
movimento de vaivém com a vida social”, por isso ¢ importante 0 ambiente escola inserir nesse

contexto da Cultura Digital:
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Acredito, principalmente, com a inclusdo digital presente agora e cada vez
mais os alunos tem aparelhos, ai dava pra incrementar no aparelho deles as
histdrias em quadrinhos. (P6)

Contudo, a professora (P77) questionou a falta de recursos por parte dos alunos para

producdo das HQDs:

Sim, embora, vou enfatizar a questdo das ferramentas. A questdo das
ferramentas, mas com a pandemia muitos alunos hoje tem acesso ao celular,
né. N&o sdo todos, mas. E um aplicativo que da também pra, vamos dizer néo
precisa s6 o computador. (P77)

Percebemos que os professores acreditam na possibilidade do uso das HQDs em sala de
aula, destacando que os Quadrinhos Digitais sdo um recurso ludico e didatico, no qual permite
0 aluno ter autonomia e desenvolver a criatividade, permitindo sair da rotina de aulas

tradicionais. Contudo, ressaltam a falta de recursos e acesso a internet por parte dos alunos.

Na quarta pergunta solicitamos aos professores que destacassem 0s pontos positivos e
negativos do uso de HQDs no ensino de Matematica. A maioria dos professores ressaltou mais
pontos positivos para 0 uso de Quadrinhos Digitais do que negativos, destacando que as aulas
de Matematica podem se tornar mais atrativas e dinamicas para os alunos, colaborando para
contextualizacdo dos contetdos matematicos, permitindo o engajamento e o protagonismo do
aluno nas construcdes das HQDs. Os pontos negativos destacados foram a falta de acesso a

internet e as ferramentas por parte dos alunos:

Eu acho gque os pontos negativos € a questdo do acesso, né, como a gente ja
falou inicialmente. E os pontos positivos é, como é que eu posso dizer, 0s
pontos positivos da parte digital, né, no ensino seriam mais na forma de, do
aluno ter o0 acesso mais rapido, mais pratico do contetido. Eu acho que seria
isso de formar mais criativa, mais ludica. A questdo da acessibilidade para
alguns, né, e outros ndo. Mas que chega de forma mais rapida, a digital sim.
(P43)

A o positivo é porque o aluno fica mais engajado, assim, no envolvimento,
mais alegre, ele, € o convivio dele acho que ele tem muitas historias, ele 1&
historias em quadrinhos [...] Mas que ele pode trazer pro seu dia a dia, ele
pode tornar importante é fazendo também. O ponto negativo é que vocé tem
que fazer todo o roteiro pra cada coisa, pensar no que é pra fazer, tudinho. E
também é em sala de aula, eu tou pensando aqui no ensino, em sala de aula
sei 14, num tem muitos recursos assim pra vocé fazer, so se for no papel. (P19)
Eu sinceramente consigo ver pontos positivos, visse. Porque eu acho que é
uso positivo. [...] E ai vocé vai pra um contexto aonde vocé permite que de
fato o estudante seja protagonista do processo de criacdo, sabe? (P89)

Entdo, quando se usa uma historia em quadrinhos vocé vai criar um contexto,
criar uma situacdo e a partir da li vocé pode se envolver com o conceito
matematico. [...] Eu acredito que o principal ponto positivo € porque traz um
contexto pra uma situacdo matemaética [...] E no caso do digital vai ser mais
facil, [...] e no digital esses personagens ja estdo prontos, o trabalho vai ser
montar as falas, montar o cenario, montar isso. (P77)
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E o0 negativo é que tem aluno que ja ndo gosta de ler (risos), [...] ele tem
preguica de ler, infelizmente. Mas essa é uma das formas de incentivar em vez
de ele pegar o livro pra ver aguele conteddo com uma linguagem que néo esta
no alcance dele é possivel que através da historia em quadrinhos ele se
identifique bem mais. [...] Eu acredito nessa possibilidade. (P37)
Negativo, negativo talvez seja de novo a questdo do acesso, o0 aluno ndo ter
celular, ndo ter aparelho nenhum pra reproduzir e a gente fica dependente
disso, talvez combinando com a escola, tendo o laboratorio de computagéo.
(P6)

Vejamos o0 quadro abaixo com o resumo dos pontos positivos e negativos apontados

pelos professores:

Quadro 5 — Pontos positivos e negativos quanto ao uso de HQD no ensino de Matematica

Pontos positivos Pontos negativos
e O acesso rapido por ser HQDs; o Falta de acesso a internet;
e Recurso criativo e ladico para o e A criacdo do roteiro;

processo de ensino e

i ) o Falta de recursos/ferramentas;
aprendizagem;

e Falta de processo leitura por parte

e Questdo de acessibilidade; dos alunos

e Engajamento dos alunos;

e Associacdo com o cotidiano dos
alunos;

e Protagonismo dos alunos de ser
autor de sua propria historia;

e Contextualizar 0 contetdo
matematico;

e O digital facilita na construcdo da
narrativa;

e Desperta o interesse do aluno.

Fonte: Elaborada pela autora (2022)

Na quinta pergunta os professores tinham que responder qual é a importancia de se
utilizar as Tecnologias Digitais nas praticas de ensino. Primeiramente, alguns professores
relacionaram essa pergunta com o momento que estavam vivenciando, a questdo da pandemia
do COVID-19 e ressaltaram que por meio da aderéncia ao Ensino Remoto conseguiram refletir
sobre a importancia das tecnologias para o processo de ensino e aprendizagem. Destacaram
também que o0s recursos tecnoldgicos sdo necessarios e indispensaveis em suas praticas

didaticas:
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Principalmente, agora depois da pandemia, é algo que exige da gente, né.
Porque, principalmente, nesse ensino remoto, vocé fica procurando
possibilidades de fazer com que as criangas ou 0s estudantes interesse pela
temaética que esta sendo apresentada. [...] Porque é tdo tudo ligar microfone,
desligar microfone, ligar a cadmera, desligar a cadmera e ai quando vocé
apresenta algum aplicativo, alguma outra tecnologia que va além disso, ja é
algo que estimula mais esse processo de ensino e aprendizagem, tanto pra o
professor que esta apresentando como pra o aluno que t& conhecendo uma
ferramenta, um aplicativo. (P89)

Hoje, com a pandemia, eu acredito que vai ser impossivel se trabalhar sem a
utilizacdo delas. Hoje €, como antes vamos dizer as principais ferramentas
eram o quadro, o livro didatico. Hoje as ferramentas digitais sejam através de
um GeoGebra, de uma historia em quadrinhos ou até mesmo utilizando a
internet, né, através de uma reunido no Meet. Isso ai vai ser essencial, vai ser
necessario, item necessario pés-pandemia [...] Entdo, é indispensavel. Entdo,
eu acho que é hoje um item indispensavel. (P77)

Porque agora com 0 ensino remoto ndo tinha como escapar da tecnologia
digital, mas quando voltar presencialmente essa pratica deve permanecer. Nao
vamos voltar aquela forma tradicional de antes, €, colocando o contelido no
quadro, o aluno absorvendo, recebendo, é, com os comandos atendendo tudo,
as atividades nossas resolva, faga isso e o professor vai e corrige aquela rotina
[...] Se eu como professora, enquanto professora, eu ndo suporto essa rotina,
imagina o aluno [...] Imagina o aluno que esta tdo antenado com tanta
tecnologia. (P37)

Outros professores destacaram a importancia das tecnologias nas praticas de ensino

como uma forma de conscientizar os alunos da necessidade e relevancia do uso das Tecnologias

Digitais para o ensino e aprendizagem, além de considerarem as tecnologias como um

facilitador de aprendizagem como uma forma de chamar a ateng&o dos alunos e diversificar 0s

métodos de ensino:

Eu acredito que formar cidaddos mais conscientes, né. Perceber que as
tecnologias ndo servem so pra brincar, jogar e se divertir. Elas também podem
ser uma grande aliada no aprendizado deles e de forma que eles podem acessar
de onde tiverem. [...] Outra coisa, eu acho que conscientizar, com certeza
ajuda a conscientizar 0s nossos alunos. (P39)

Facilitador de aprendizagem. Eu acho que é isso. (P43)

Diversificacdo das metodologias, tentar atrair os alunos com o novo método,
chamar atencéo. (P6)

A professora (P19) refletiu sobre a importancia das tecnologias no processo de ensino e

aprendizagem, através da construcdo das HQDs vivenciada pelo curso de formagéo no qual a

ferramenta utilizada possibilitou a rapidez no processo de produgéo:

Pode se tornar uma coisa rapida, as vezes o papel é demora muitas coisas e 0
digital acaba se tornando mais pratico. [...] Entdo, a tecnologia abrange, ela d&
um leque de possibilidades pra vocé ampliar as coisas que no papel ou no
quadro ndo reproduzia, num era facil de se fazer. (P19)
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Os professores (P70) e (P63) destacaram 0 uso das tecnologias nas praticas de ensino
com a questédo da Cultura Digital, ressaltando que os jovens de hoje em dia estdo acostumados
com as Tecnologias Digitais e, no futuro esses alunos vao estar inseridos na era digital.

Contudo, o professor (P70) destaca que deve ter um preparo e limites para seu uso:

Como as criangas, 0s jovens e 0s adolescentes, em geral, e até mesmo no nivel
universitario como todo mundo tem acesso a equipamentos digitais, eles ja
estdo acostumados com as facilidades do celular, de aplicativos que facilitam
a vida, com os recursos manuais [...] arrastar, passar [...] Entdo, vocé pode
abordar isso, ou algumas escolas oferecem tablets para os alunos poderem
usar em sala de aula. [...] Vocé pode trabalhar de vérias formas as tecnologias
digitais por conta de que o0s jovens estarem antenados [...] Tem essa facilidade
de uso, tem essa vantagem, né, vocé pode rapidamente ser aceito. [...] deve ter
um preparo e um limite de usar. (P70)

Com certeza, eu acredito muito e digo sempre para todos 0s meus alunos e
para meus filhos, olhe, o futuro é tecnoldgico [...] Entdo, o futuro é o que, é
tudo através de [...] o Drive, nas nuvens, sei I, [...] algo muito mais facil de
manusear. Entdo, acredito muito nos recursos tecnoldgicos que 0 nosso
futuro é esse. [...] Eu acredito no futuro, e que o futuro vai ser totalmente
digital. (P63)

Portanto, os professores relacionaram a importancia de se utilizar as Tecnologias
Digitais como sendo recursos necessarios e indispensaveis nas praticas didaticas, uma forma de
conscientizar os alunos da necessidade e relevancia do uso das Tecnologias Digitais para o
ensino e aprendizagem, e como um facilitador de aprendizagem para chamar a atencdo dos

alunos e diversificar os métodos de ensino.

O proximo questionamento estava relacionado com o uso do aplicativo Pixton. Entéo,
primeiramente perguntamos como foi a experiéncia em utilizar esse aplicativo. Contudo, duas
professoras (P39) e (P77) relataram que ndo realizaram o0 manuseio completo do aplicativo, ndo
conseguiram responder a essa pergunta e outros questionamentos com relacdo ao Pixton. Os
outros professores destacaram que a experiéncia com o Pixton permitiu o desenvolvimento da

criatividade em fazer histdrias, como a facilidade no manuseio do aplicativo:

Despertou a minha criatividade. De inicio a gente fica sem, por exemplo,
como eu ia comegar uma histéria é eu me via embate comigo mesmo como
comegar, como fazer. Entdo, despertou a minha criatividade de fazer as
histérias [...] Entdo permitiu muito a minha criatividade de tentar relacionar
com o ensino da Matematica, colocar problemas. (P43)

Eu achei até mais facil, eu ndo sei se foi porque os outros eram mais
complicados [...] Mas eu achei um pouco mais facil, porque ele tinha 14 as
opcoes, as coisas tudo direitinho. Eu gostei dele. E eu tive que ressignifica,
né, porque como antes eu ndo gosto de fazer muito assim no final de semana
proximo de entregar porque sempre acontece alguma coisa, ai eu vi antes
comecei a pensar nos cenarios que eu tinha, eu ndo poderia fazer um roteiro
que depois fosse reproduzir e ndo tivesse né. Entdo como jé tinha feito roteiro,
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eu ja tinha feito a historia em quadrinhos porque era s6 depois de escrever o
que tinha feito. (P19)

Tranquilo. E um aplicativo simples de se usar, quando tu tava falando, eu ja
tava fucando o negdcio. [...] O manuseio do aplicativo foi tranquilo. (P6)

Entretanto, alguns professores apontaram as limitacdes do aplicativo Pixton, como a
falta de variedade nas ferramentas de construcdo quando ndo possui acesso aos pacotes pagos
e complementares do Pixton, em especial para o ensino de Matematica. Destacando que a
compra dos pacotes complementares do Pixton permite explorar mais os cendrios, personagens

e objetos disponiveis:

Foi 6timo, porque assim, inicialmente é, como te falei no comeco, quando néo
compra o0 pacote, realmente a gente percebe uma limitagdo, sabe? Tanto em
cenarios, personagens, enfim. Mas, quando vocé tem o pacote vocé ver um
universo maior de possibilidades, sabe, de criar uma HQ mais ludica, com
cenarios mais variados, personagens também. E ai eu achei muito interessante,
sabe, é um aplicativo que, assim, vocé tem que explorar, ele tem especificando
cada coisa [...] Eu acho que é tranquilo, eu acho que é s vocé prestar atencao
e explorar o aplicativo. (P89)

Ele sé deixa a desejar um pouco a questdo dos personagens. Como a gente é
da area de Matemaética ai pelo légico vamos utilizar personagens com objetos
matematicos, tipo eu queria colocar um triangulo, mas néo tinha triangulo ai
tive que pra Photoshop. A falta de objetos matematicos, até no texto mesmo,
0 espaco de texto deles, eles num tem um espaco proprio matematico. Tive
que usar o atalho do préprio Windons. (P6)

Ainda sobre o aplicativo Pixton, questionamos quais foram os pontos positivos e/ou
negativos para construcdo das HQDs no curso de formacdo. Logo, a maioria dos professores
entrevistados relatou mais pontos positivos com relacdo ao uso do aplicativo para construgoes
de suas HQDs, em especial a facilidade no manuseio, a questdo da praticidade no uso, além de
ser um recurso que pode facilmente ser utilizado como método de ensino e sua interface é bem

facil, pois demonstra 0 passo a passo para tornar a producédo dos Quadrinhos Digitais mais facil.

J& os pontos negativos, muitos dos professores apontaram a limitacdo dos pacotes
gratuitos disponiveis no aplicativo, como a compra dos pacotes complementares, pois nem
todos podem ter esse acesso por questdes econdmicas, seja por parte da escola ou dos alunos.
E a questdo do aplicativo Pixton ndo ter objetos e ferramentas voltadas para contedos

matematicos.

Vejamos alguns relatos dos professores sobre 0s aspectos positivos e negativos do

Pixton:

Os pontos positivos é que a gente pode se apropriar de uma ferramenta, como,
como uma metodologia em sala de aula. E os pontos negativos eu acho que é
mais relacionado a limitacdo do programa, acho que é esse um dos aspectos
negativos. (P43)
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Ent&o, o que eu achei de negativo foi s6 isso vocé pra poder utilizar com mais
variedade vocé tem que comprar, num é uma coisa acessivel. Porque a gente
sabe que a realidade € gue nem todo mundo vai investir se num for pra trabalho
pra uma ferramenta como essa, como um aplicativo como esse.
Principalmente, num contexto econdmico que nds estamos [...] Mas que
tenham internet, ou talvez que sem internet podia ser utilizado. Porque assim
nem todo mundo tem acesso a internet, né, se de repente o aplicativo fosse
algo mais assim acessivel a todo mundo, sabe, eu acho que seria um maximo
também. Porgue é muito bom, o aplicativo é muito bom. (P89)

Assim, a principio eu ndo sabia como inserir imagens, né, nao tem [...] eu
quero colocar um quadro [...] eu tenho que utilizar alguns artificios que ja
conhecia, copiando a imagem, mas eu descobri como, 0s movimentos nao da,
por exemplo, eu quero ver o personagem sentado ndo vai ser possivel, eu ndo
encontrei, uma forma de deixar os personagens sentados no chao. Eu tive que
adaptar, né, vou ter que adaptar colocando uma mesa, um computador, mas s
[...] O negativo é que ndo tem todas as possibilidades que nés gostariamos que
tivesse, mas ajuda € s6 questdo de adaptacao. (P37)

O ponto positivo [...] é a interface que é passo a passo, ele vai te guiando para
0S passos que voce vai fazer. Isso é padrao das ferramentas, é o mago [...] Com
essas facilidades de uso, ele torna a produgdo muito rapido [...] O que eu
percebo agora de pontos negativos, ai ndo € tanto negativo, que é ndo é
disponibilizado na lingua portuguesa, [...] e o fato da ferramenta sem o0s
pacotes complementares € muito restrita, restrita até demais com os pontos
que te travam completamente, e isso inviabiliza 0 uso por muitas restricdes
porgque nem todo mundo vai ter condicdo de pagar, nem todo mundo vai ter o
interesse em investir [...] E outra coisa que eu achei que poderia melhorar é
diagramacdo, quando vocé fala em quadrinhos vocé ndo fala s6 em quadros
retangulares [...] Ela te restringe muito, vocé ndo tem uma liberdade de fazer
guadrinhos maiores, quadrinhos mais extensos, quadrinhos menores. (P70)

O ponto positivo foi como tu liberou o pacote todo pra gente deu uma
variedade de cenarios, de templates, de personagens humanos e de falas,
baldes bem variados, ai tu consegue construir uma HQ é tranquilo. Agora
como 0 objeto era a Matematica ai a gente insere objetos matematicos no
meio, ai 1a ndo tinha, pra mim esse foi o principal ponto negativo, nao ter
objetos matematicos. Mas, o aplicativo é bom, é facil de manusear pra quem
é da area é bem dtil. (P6)

O quadro abaixo destaca 0s aspectos positivos e negativos apontados pelos professores

entrevistados sobre o aplicativo Pixton nas construcdes de suas HQDs:

Quadro 6 — Aspectos positivos e negativos do aplicativo Pixton

Aspectos positivos Aspectos negativos
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e Facil e prético; e Pouca variedade nas ferramentas

e Aprimorar o aplicativo para uma gratuitas;

metodologia para sala de aula; e Limitagdo dos pacotes de cenarios,

e Facilidade no manuseio: personagens e objetos gratuitos;

- e Compra dos acotes
e Praticidade; P ) P

complementares;
e Interface facil, com passo a passo

para as producdes de HQDs: e Inserir imagens do computador

utilizando outros aplicativos para
e Producdo de HQDs répidas. edicéo;

e Ndo apresenta todos 0S
movimentos de expressoes
corporais para 0s personagens;

e N&o tem uma versao em portugues;

e N&o tem objetos matematicos.

Fonte: Elaborada pela autora (2022)

Além desses aspectos com relacdo ao aplicativo, questionamos os professores se eles
tiveram alguma dificuldade no manuseio do Pixton. Contudo, a maioria apontou que nao teve
nenhum problema com o uso do aplicativo dos que utilizaram. Somente a professora (P37)
destacou que teve dificuldades na insercdo de imagens extras do seu computador
confeccionadas em outros aplicativos de edicdo de imagens e a questdo das expressdes
corporais dos personagens que ndo possuem tanta variedade no Pixton para criar sua historia:

Eu tive dificuldade para descobrir como inserir as imagens, tive que pedir
ajuda ao meu filho e a um amigo dele que foi rapidinho que descobrirmos,
inserir imagens ja feitas, produzidas por mim. Eu vou ter que criar algumas
imagens ainda, escanear e depois trazer. Mas vai da certo, eu ja imaginei
fazendo. Tem essa limitacdo, porém, tem a solucdo. Agora ndo tem a solugéo
de colocar os personagens sentados, né, mas a gente adapta. S6 isso. (P37)

E a sétima e ultima pergunta desta parte da entrevista, questionou se os professores
utilizariam as HQs Digitais em suas aulas de Matematica. A maioria dos professores disse que
utilizariam as HQDs em suas aulas de Matematica. Por exemplo, a professora (P89) destacou
que atua na Educacdo Infantil e que utilizaria os Quadrinhos Digitais para interpretacdo de
imagens. Ja a professora (P77) ressalta a importancia de aliar as tecnologias com as HQs, sendo
indispensavel nos dias de hoje o uso dos recursos digitais, além de permitir a contextualizacéo

dos contetidos matematicos:
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Com certeza, eu utilizaria. Porque assim, a Matematica na Educacgdo Infantil
a gente trabalha com situacdes que eles vivem no dia a dia. Por exemplo,
calendério, qual é data de hoje, qual é més, qual o ano, ta de tarde, ou ta de
noite, ta de dia [...] as formas geométricas, a gente trabalha com os blocos
l6gicos, construgdes. E eu acho com as HQs pode fazer aquele esquema que
te falei de interpretacdo de imagens, entendesse? Porque como eles sao muitos
pequenininhos eu acho que eles sentiriam um pouco de dificuldade no
manuseio, entendesse, porque eles tém quatro anos. Mas assim, com criangas
maiores, tipo de sete, seis, 0ito eu acho que consegue. (P89)

Utilizaria sim. Porque, como eu disse [...] Porque é um recurso, que eu ja falei
anteriormente, € um recurso que utiliza algo que hoje é indispensavel, a
tecnologia, e da uma dinamicidade assim pra contextualizacdo pra situacdes
do dia a dia com algo que hoje é tdo recorrente, que sdo as midias [...] Entdo,
a histéria que ao invés apenas ta ali estagnada, vocé perceber 0s personagens
dialogando em si, num ta se movimento, mas dé ideia de movimento. Eu acho
que a histéria em quadrinhos dé essa ideia de movimento. [...] E uma historia
como se tivesse dando vida ao que tava ali que vocé criava a imagem dele se
movimentando na sua mente. (P77)

A professora (P37) destaca que ja tem até uma ideia em mente com o conteldo de
Poliedros para realizar com as HQDs. Ja o professor (P70) acredita que utilizando os
Quadrinhos Digitais poderia estimular a criatividade, além da possibilidade de aliar com outras
disciplinas. E o professor (P6) acredita que o uso de HQDs em suas aulas pode diversificar e

atrair seus alunos, sendo uma forma diferente de explicar os conte(ldos matematicos:

Eu estou com um plano de utilizar, inclusive, criar uma historia envolvendo
Poliedros. Agora tudo depende do nosso tempo, porgque sdo muitas demandas,
muitas planilhas pra preencher. (P37)

A resposta é sim. Eu utilizaria, eu acho que é um mecanismo poderoso, &, a
gente podendo fazer com que o aluno estimule sua criatividade em parceria
até com outras disciplinas, como a disciplina de Educacdo Artistica, como a
disciplina de Literatura e vocé pode combinar isso numa atuacdo mais global
de vérias areas isso € interessante. (P70)

Sim. De novo a gente volta no ponto de diversificar metodologia, tentar atrair
os alunos, chamar a atengdo dos alunos. Até uma maneira diferente de explicar
0 conteudo, que as vezes os alunos ndo entendem de uma linguagem que a
gente aplica em aula, mas ai vocé ler uma histéria em quadrinhos ja chama
atencdo deles e ele pega 0 assunto com a histéria em quadrinhos. (P6)

Somente o professor (P63) ressaltou que ndo utilizaria as HQDs em suas aulas, visto
gue a sua realidade da escola na qual trabalha ndo apresenta recursos, além de seus alunos sao

desinteressados na busca da aprendizagem.

Os professores destacam que utilizaria as HQDs em suas aulas de Matematica,
ressaltando que nos dias de hoje 0 uso de recursos digitais € indispensavel na sala de aula e, por
isso as HQDs permitiria a contextualizagdo dos conteidos matematicos. Além disso, poderia

estimular a criatividade dos alunos.
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Agora vamos analisar a quarta parte da entrevista semiestruturada, e Gltima, no qual
relatamos sobre as reflexdes dos professores com relagcdo ao uso de HQs Digitais no ensino de

Matematica.
5.2.1.4 ReflexBes sobre as HQDs no ensino de Matematica

Nesta ultima parte da entrevista semiestruturada elencamos sete perguntas referentes a
opinido e reflexdo dos professores sobre o uso de Quadrinhos Digitais no ensino de Matematica.
A primeira pergunta sugeria aos professores que imaginassem a aplicagéo do curso de formagéo
em suas aulas, em especial a parte pratica do curso com a producdo do roteiro e a construcao
das HQDs. Diante disso, perguntamos quais dificuldades poderiam surgir. Logo, alguns
professores destacaram que uma das dificuldades seria reunir os alunos, principalmente em
tempos de pandemia do COVID-19, e incentivar os educandos a construgéo das HQDs. Visto
que os alunos necessitariam de auxilio no manuseio do aplicativo Pixton para demonstrar o

passo a passo:

Eu acredito que, conhecendo os meus alunos, né, de fato ta junto pra que eles
manuseiem, porque eles ndo sao aqueles alunos ativos de da o aplicativo e eles
sairem mexendo. Entdo, a dificuldade no primeiro momento seria de fato estar
mais perto deles, seja pelo Meet, seja na sala de aula, dizendo o passo a passo
de forma bem lenta para eles. A dificuldade seria incentivar. (P39)

Eu acho que reunir os alunos, pelo menos nesse periodo que a gente esta
vivendo, reunir, ganhar a atencdo dos alunos pra esse conteido. Eu acho que
seja um conteudo que chame a atencdo dos alunos, é eu acho que nesse
momento eu ndo tou tendo tanta atencdo dos alunos o quanto deveria, por
exemplo, a questao de reduzir a quantidade. Mas eu ndo sei se os alunos teriam
tantas dificuldades né, porque hoje os alunos eles sabem mais coisas do que a
gente [..], eles ttm muita criatividade, né, os alunos para criar, para
construcdo de imagens ou algo do tipo. (P43)

A professora (P19) ressaltou que seus alunos preferiram a construcdo das narrativas das
HQs usando o papel e o lapis. Para ela, o digital eles apresentariam dificuldades, talvez ela
usaria as tecnologias para produzir HQDs somente no Ensino Remoto, porque nas aulas
presenciais poderia usar a proposta de producdo de um roteiro para as HQs. Ja a professora
(P77) levantou a reflexdo de que seus alunos néo preferiram criar as HQs, ela acredita que seus
alunos preferem tudo pronto. Visto que, professora (P77), seus alunos demonstram ter preguica

de pensar e imaginar historias:

A préatica funcionaria. Ai entdo, alguns alunos iriam ter eu acho que
dificuldades em fazer digital e queriam fazer no papel, porque eles gostam
muito de fazer no papel [...] O tecnolégico s6 se for na aula remota. Acho que
em sala de aula mesmo, assim, normal talvez poderia funcionar se fazer o
roteiro e em casa eles é fizessem. Porque na pratica assim mesmo pra fazer
tudinho é muito complicado. Projetava como se faz, porque as vezes os alunos
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ndo gostam de ir em busca, ai eu dizia como é que faz tudinho bonitinho no
retroprojetor la da escola e eles fariam o roteiro em sala de aula. Faria o roteiro
em grupos, conversavam |4 como poderia fazer e depois em casa eles fariam
a histéria em quadrinhos digital no aplicativo. (P19)

Olhe eu acho que a principal uma das dificuldades é que os alunos hoje querem
tudo pronto, eles ndo querem criar, eles ndo querem pensar. Entendeu? Eles
iam perguntar, mas é pra falar sobre o que, e eu comego como [...] N&o é nem
a quest&o de saber usar ou ndo o aplicativo, como montar ou ndo o roteiro. Era
o0 inicio mesmo. Eles ndo querem mais, eles querem tudo pronto [...] Entdo,
eu acho que nessa parte de criacdo hoje o jovem ele tA com preguica, ou ele ta
com tudo téo pronto, tudo pra ele t& chegando téo fécil que ele ndo ta tendo
como pensar, ele ndo quer mais, ele quer que chegue pronto e acabou. (P77)

Ainda na primeira pergunta, a professora (P89) destaca que primeiramente deveria
expor e ampliar os conhecimentos de seus alunos sobre o género HQ para ndo surgir

dificuldades na aplicacdo da proposta didatica com as HQDs:

Porque, assim, 0 que eu percebo, primeiramente, a pessoa tem que ter uma
nog¢do o que é uma HQ, né. Porque, assim, a HQ ele é um género textual que
tem caracteristicas especificas como qualquer um outro. Ai 0 que € que tem
uma HQ, primeiro o professor, porque assim, antes do contetdo que ele vai
abordar nessa HQ, ele precisa ter o conhecimento do que é um HQ, né [...]
Porque isso tudo quando o professor precisa ter que olhar esse conhecimento
porque quando ele for pedir pra o aluno criar, ele também precisa que o aluno
tenha essa interpretacéo né [...] Entdo, o professor tem que ter o conhecimento
do que é uma HQ, desse género textual e em seguida, tem que ter a apropriacao
do contetdo. (P89)

Outras dificuldades apontadas pelos professores entrevistados foram a adaptacdo de
conteddos matematicos nas HQs Digitais, a questdo do tempo em sala de aula para preparacao
desta proposta didatica com constru¢cdo de HQDs, o desenvolvimento da criatividade e
inspiracdo para criagdo da narrativa, e a falta de conexdo e recursos, em especial de

computadores.

Freitas e Leite (2011) apontam que boa parte das dificuldades enfrentadas por
professores para se atualizarem com o uso de Tecnologias Digitais na sala de aula se referem
aos problemas de disponibilidade de tempo e falta de recursos, assim como, investimentos em

NOVOS CUrsos.

Na segunda pergunta questionamos se o0s professores acreditam que assuntos
matematicos em HQD poderiam contribuir na aprendizagem dos alunos. Com esse
questionamento, todos os professores afirmaram que as HQDs com o0s conteudos matematicos
podem contribuir na aprendizagem dos alunos. Destacaram a importancia das HQs como forma
de contextualizar os contetidos matematicos envolvendo situacdes do cotidiano, podendo ser

utilizado para motivar ou avaliar os alunos. Ressaltando a importancia de o professor ser o
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mediador desse processo de ensino e aprendizagem. E destacando que os contetdos
matematicos devem estar de forma atraente nas HQs:

Com certeza. A gente pode criar histérias que contextualize o conteido que
pode apresentar algum problema e o aluno ler e lendo ele ja associa com algum
aspecto do cotidiano ou algo assim. (P43)

Sim, muito. Agora sim, o professor tem que ser aguele mediador, sabe. Ele
gue vai mediar esse processo. Porque assim ele vai apresentar a HQ, vai
colocar os elementos de uma HQ, depois, possivelmente espera que ensina o
estudante, dependendo da faixa etaria dele, como utilizar, né, essa ferramenta,
esse aplicativo, o Pixton. Mas, assim, é todo um processo até chegar la nas
HQs. Entendi? (P89)

A atitude que se espera é que o professor passe orientar e mediar as atividades dos
alunos, passe a trabalhar em equipe, com os educandos, sendo um mediador de aprendizagens.
Segundo Kenski (2008), a melhoria da qualidade de ensino e aprendizagem vai muito além dos
investimentos de recursos tecnoldgicos na escola, visto que, € necessario oferecer uma estrutura
com permanentes formacdes para que os professores possam inseri-los em seu planejamento
didatico. E preciso que o professor tenha oportunidade de reconhecer as potencialidades
pedagogicas das Tecnologias Digitais e assim, incorpora-las em suas praticas, integrando os
contelidos, as estratégias de aprendizagem e as de ensino.

O professor (P70) destaca que alguns contedos matematicos serdo dificeis para se
trabalhar em uma HQD, em especial aqueles que envolve a parte visual maior para detalhar os

conhecimentos matematicos por conta da limitacdo do aplicativo Pixton:

Eu acho o que ja existe produzido é a comprovacdo que isso € possivel.
Contudo, alguns conceitos sdo mais dificeis de trabalhar, principalmente,
quando eles envolvem é a parte, curiosamente, a parte visual, assim. E dificil
voce trabalhar graficos em uma histéria em quadrinhos porque vai ficar, vocé
vai precisar de um espaco muito grande pra desenhar um gréfico que vai faltar
um desenho ali, vai faltar um personagem ali, no maximo vocé vai botar um
quadro que alguém vai t& desenhando um gréfico [...] mas, ainda assim esse
assunto vai ficar pouco subutilizado. Agora vocé pegar uma situagdo que tem
que resolver um problema, isto para histéria poder avancar, vocé aplicar
conceitos de Geometria, de Aritmética e vocé utilizar algumas operagdes e
voceé chegar numa solucdo [...] vocé conseguindo aliar essas coisas, né, a acao,
o conflito com a solugdo que vocé vai ter é interessante. Porém, alguns
assuntos realmente sdo muitos dificeis, eu ndo vou dizer impossivel de utilizar.
(P70)

Percebemos que os professores acreditam que assuntos matematicos nas HQDs podem
contribuir na aprendizagem dos alunos, destacando que as HQs podem contextualizar os
conteudos matematicos envolvendo situa¢6es do cotidiano, os conteddos matematicos seriam

apresentados de forma atraente para os alunos. Porém, alguns contedos matematicos serao
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dificeis para se trabalhar em uma HQD, em especial aqueles que envolve a parte visual maior
para detalhar os conhecimentos matematicos por conta da limitacdo do aplicativo Pixton.

Seguindo, a proxima pergunta refere-se a atividade sugerida no curso de formacao, ou
seja, a producdo de um roteiro de HQ com o conteudo de Poligonos, questionamos 0s
professores se a atividade permitiu a construgcdo do conhecimento matematico e solicitamos
para eles comentarem como foi essa experiéncia. Na entrevista, duas professoras e um professor
relataram que ndo conseguiram realizar a atividade sugerida no curso para construir suas HQDs.
As professoras (P39) e (P77) ndo realizaram por falta de tempo e compromissos em seus

trabalhos, ja o professor (P63) preferiu construir suas HQDs sem o auxilio do roteiro.

Alguns professores relataram que seus roteiros permitiram a constru¢cdo do
conhecimento matematico, no qual possibilitou construir associacdes do contetido de Poligonos
com situacdes do cotidiano, além de compreender melhor o conteldo sugerido por meio de
pesquisas em livros e na internet. Por exemplo, a professora (P89) realizou pesquisas sobre o
contetido de Poligonos e destacou que pensou em uma HQD com publico da Educacéo Infantil

com uma linguagem proxima a faixa etaria dessa etapa de ensino:

Sim, porque, eu pelo menos estou lhe devendo né (risos), mas assim eu tou
fazendo uma historinha em que associe a visibilidade dos poligonos do
cotidiano, da cidade, por exemplo. (P43)

Sim, eu tive que saber (risos). Eu tive que saber antes, eu peguei um livro
porgue ndo tinha muita coisa na internet. [...] Entdo fui a procura de um livro
do segundo ano do Ensino Médio e realmente eu tive que aprender pra depois
reproduzir né, eu tinha que entender. [...] Entdo eu tive que aprender antes pra
reproduzir. Poligonos num é muito minha area néo (risos). (P19)

Olha eu confesso que eu tive que pesquisar, porque, o seguinte, €, faz muito
tempo né, que eu tinha vista esta questdo dos Poligonos em Geometria. Como
eu te falei, como eu sou da Educacéo Infantil fica muito no ladico, fica muito
na pratica, o maximo sdo formulas geométricas sabe? Os blocos I6gicos que a
gente trabalha, circulo, triangulo e nem todos séo Poligonos, né? E ai, é, fazia
muito tempo que eu ndo lia sobre. [...] Eu também pesquisei, pra saber
realmente lembrar, né, o que é um Poligono, sabe? E depois da pesquisa, e
depois da conversa |4 no curso, ai eu conseguir ter mais seguranca, sabe, pra
poder criar uma HQ digital pensando na Educacéo Infantil sobre Poligonos. E
ai eu tentei fazer de uma forma, mais assim, proxima da linguagem das
criancas. [...] Entdo, eu tentei adaptar a fala, ¢, o mais simples possivel,
compreensivel pra Educacdo Infantil. [...] E uma coisa que tem que ser
pensado antes de fazer uma HQ, qual o publico que vai ler essa HQ. (P89)

O professor (P6) acredita que a aplicacdo do roteiro em suas aulas ndo permitira a
construcdo do conhecimento matematico, visto que como o roteiro apresenta-se em formato de
texto poderia desinteressar 0s seus alunos. Logo, para ele, é preferivel aplicar a proposta

didatica iniciando com aplicativo Pixton para construir HQDs, sem o auxilio do roteiro:
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Eu acho que s6 com o roteiro fica dificil porque o roteiro € tipo s6 mais um
texto que tem 14. Ai o legal € aplicar direto na HQ mesmao. Se tu s6 utiliza o
roteiro so vai ser mais um texto, eles interpretam é s6 mais um texto chato pra
ler. Ai acaba perdendo o interesse voltando a mesmice. (P6)

Se vocé fosse aplicar em sala, vocé usaria essa parte do roteiro?
(Pesquisadora)

R: N&o. Eu pediria pra construir a HQ. E o roteiro é bom pra ter uma no¢édo
um pouco maior pra estruturar as ideias, foi legal construir o roteiro porque ja
deixava as falas pré prontas, fazer e copiar e colar, ja deixei toda a estrutura
que imaginava [...] Mas pra eles que s&o alunos € todo um rolé diferente ai é
melhor, é o que eu acho, partir direto pra construcao da HQ. (P6)

Ainda na terceira pergunta, questionamos aos professores se eles apresentaram alguma
dificuldade na atividade sugerida no curso. A maioria dos entrevistados destacou que nao
apresentaram nenhuma dificuldade com a producéo do roteiro, ressaltando a construgéo da
atividade, no sentido de ser uma colaboracgdo entre os professores envolvidos no curso. Por
exemplo, o professor (P6) desenvolveu um roteiro que abordou o tema Triangulos, visto que, é

um contetido que seus alunos possuem mais dificuldades:

N&o, o roteiro ajuda a gente construir, né, so € dificil iniciar (risos). De pensar
na histéria como vai ser. S6 que assim eu fiquei um pouco limitada, por
exemplo, porque, por conta das ferramentas em si que sdo disponibilizadas no
aplicativo. Eu fico um pouco limitada nas historias. (P43)

N&o, quando tu falou que era pra utilizar Geometria, né, a ideia de Poligonos,
ai eu jaimaginei tridangulos. Porque a gente trabalha muito tridangulo, onde eles
tém uma deficiéncia enorme na area de Geometria que envolve Poligonos na
escola, ai ja foi o primeiro insite que veio foi construir. (P6)

A professora (P19) e o professor (P70) relataram algumas dificuldades na construgao
do roteiro. A professora (P19) destacou a questdo de imaginar e pensar no enredo do roteiro, de
como iniciar sua histéria. J& o professor (P70) ressaltou questionamentos quanto ao conteddo
de Poligonos, visto que, para ele pensar em um roteiro sobre Poligonos, juntamente, com o

aplicativo Pixton que ndo permite desenhar manualmente foi um grande desafio:

S6 de pensar né (risos), porque tinha que ter né a direita, tinha pensar assim e
eu nunca tinha pensado que tinha que ter um roteiro pra produzir. Achei que
so fosse la colocar os bonequinhos [...] ndo vocé tem que colocar o baldo ta
pensando ai vocé coloca 14, ai depois vocé coloca 14 ndo é a menina é outra
menina agora, vai, chega outra pessoa, chama outra pessoa de Katia, num sei
[...] sO essas coisas que eu ndo tinha nocdo de que existia. (P19)

E eu acho que o fato da escolha do tema Poligonos que foi é em principio
muito boa, depois se mostrou um desafio porque fazer Poligonos, falar de
Poligonos numa ferramenta fechada como é, travada, porque vocé nao pode
desenhar dentro dela, a pessoa teria que levar os Poligonos [...] com a
importacdo de imagens [...] Mas essa dificuldade de vocé ndo puder desenhar
dentro da ferramenta é veio por conta do uso do Poligonos porque falar sobre
Poligonos sem desenhar Poligono é complicado. (P70)
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Na quarta pergunta questionamos o0s professores se acreditam que sua HQD contribuiu
para desenvolver o contetudo de Poligonos. Com isso, todos os professores entrevistados que
realizaram a construcdo das HQDs acreditam que elas permitiram desenvolver o conhecimento
sobre o contetdo de Poligonos. Por exemplo, a professora (P89) acredita que sua HQD
contribuiu na apresentagcdo do contelldo de maneira leve e esponténea. J& o professor (P70)
conseguiu relacionar sua HQD com uma situagéo do cotidiano podendo facilitar a compreensao

do conteudo:

Acredito, porque eu tentei de uma maneira muito leve, muito espontanea,
sabe? E, mesmo que simples, mostrar que Poligono dependendo de como a
gente apresenta ao estudante pode ser algo prazeroso e curioso de se querer
mais sobre, sabe? (P89)

Sim, embora eu tenho focado no meu roteiro um assunto mais avangado com
base no livro texto de ensino académico, a o0 tema que eu escolhi que foi a
questdo de um circulo inscrito num tridngulo ou circulo inscrito num
guadrado, né, e os axiomas e 0s teoremas relacionados a isso. [...] A forma
como eu abordei poderia facilitar esse conhecimento porque levou pra uma
situacdo mais palpéavel pelo trabalho de marcenaria que foi no caso que
escolhi, né, pra contar. (P70)

Na quinta pergunta questionamos os professores se acreditam que o uso de HQDs pode
colaborar com o ensino de Geometria. Os professores entrevistados acreditam que o uso de
Quadrinhos Digitais pode colaborar com os conte(dos geométricos. Destacaram que as HQDs
podem colaborar com as dificuldades do ensino de Geometria que surgem, desde a formacéo
inicial dos professores que ensinam Matematica, contribuindo para o ensino de forma ludica e
atrativa para os alunos, colaborando dessa forma, para que os alunos sejam protagonistas de

suas préprias HQDs:

Sim. As historias em quadrinhos ela pode colaborar com vérios tipos de
conteudo, basta a gente saber utilizar. Mas com o ensino de Geometria sim.
(P43)

Sim. Geometria € uma das areas mais é complexa e mais dificeis que os
professores tem dificuldade de lecionar. Ai quando vocé vai pra faculdade
vocé acha que vai aprender uma coisa, mal tem Geometria na universidade. E
quando tem é aquele negdcio surreal. Entdo, poderia contribuir bastante pra
gue os professores eles pudessem trazer de forma mais divertida nas aulas com
os alunos. E produzissem também. N&o fizessem s6 com os alunos, mas que
eles produzissem também. (P19)

Pode, eu acho que de Geometria e de qualquer outro contetdo que se pretenda,
desde que haja toda uma contextualizagcdo, um envolvimento, todo um
processo antes. Porque assim, as histérias em quadrinhos digitais, eu vejo
assim, ele é um recurso a mais. Mas, ele ndo é um Gnico recurso. [...] Eu vejo
ele como um recurso de culminéncia, vocé tem todo um processo de
construcdo, tudinho e agora vamos colocar em pratica o que vocés aprenderam
em todo esse processo com esse aplicativo diferente, sabe? (P89)

Sim. Principalmente, Geometria que é algo que é o visual conta muito.
Geometria € uma parte da Matemética que quanto mais vocé dinamizar.
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Quando vocé leva pra o GeoGebra também as figuras, vocé leva pra o
GeoGebra as figuras planas mesmo, e eles visualizam la é diferente sé
desenhar. Entdo, Geometria é uma area que a visualiza¢do ajuda muito quando
eles ndo precisam sé montar na mente, na cabeca deles aquela imagem, mas
ele terem aquela imagem. Eu acredito que eles tendo a imagem ajudaria muito
sim. Além de Geometria, eu acho uma das areas da Matematica onde as
histérias em quadrinhos € auxiliaria, eu acho que também na parte de
estatistica, né. [...] Poderia ser interessante trabalhar. (P77)

Pode e muito no ensino de Geometria. O ensino de Geometria é totalmente
defasado nas escolas e precisa de novas ideias urgentemente é a principal area
que a gente sente que os alunos tem mais dificuldade é na Geometria. A
maioria dos professores deixam Geometria de lado e vai s6 pra parte
Algébrica. Eles sé sabem fazer uma conta, mas ndo sabe interpretar aquela
conta e nem interpretar objetos geométricos. (P6)

Além disso, os professores demonstraram que as HQDs como recurso didatico que
permite a contextualizacdo dos conteudos de Geometria. Contudo, a professora (77) destacou
que o ensino de Geometria necessita da parte visual que as HQs fornecem para desenvolver o
pensamento geométrico. De acordo com a BNCC (2017), o primeiro contato com os conteidos
geométricos deve proporcionar desenvolvimento do pensamento geomeétrico e por isso deve-se
utilizar recursos, sejam eles materiais manipulaveis e/ou concreto, softwares e malhas
quadriculadas para desenvolver a abstracdo e o pensamento geométrico. Os recursos
tecnoldgicos podem colaborar com os processos de ensino e aprendizagem da Matematica,
podendo potencializar e auxiliar na explana¢do do contetdo, em especial os de Geometria
(SILVA e GAYESKI, 2018).

Percebemos que os professores demonstraram que as HQDs pode ser um recurso
didatico que permite a contextualizacdo dos conteldos de Geometria, possibilitando na parte
visual das HQs desenvolver o pensamento geométrico. Além disso, as HQDs podem colaborar
com as dificuldades do ensino de Geometria enfrentadas desde a formacdo inicial dos
professores e contribuindo para o ensino de forma lldica e atrativa para os alunos, e 0s alunos

possam ser protagonistas de suas proprias HQDs.

Na sexta pergunta relacionamos a producgéo do roteiro com a construgdo das HQDs e
perguntamos se os professores acreditam que essas producdes sairam de acordo com esperado.
Para os professores que realizaram as duas atividades sugeridas no curso de formagédo com as

HQDs afirmaram que sim, sairam conforme o esperado:

Eu gostaria de aprofundar mais. Mais a falta de tempo nédo permite. Mas eu
acho que vai ficar legal quando eu terminar e mandar pra vocé vai ficar. (P43)
Sim, tanto a partir da estrutura e do modelo sugerido eu senti & vontade pra
escrever o roteiro, né, e usando tudo que foi abordado no curso, né, desde a
questdo desde descricdo das cenas, dos personagens, enquadramento eu me
senti a vontade porgue eu vi isso no curso. [...] E sobre a historia sim, o que
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eu comecei a construir, os quadrinhos que eu montei ficaram do jeito que eu
imaginei, do jeito que queria, com as expressdes que eu queria com as
caracteristicas gque eu queria pra cena. Entdo, isso me deixou bastante
satisfeito. (P70)

Sairam, 0 que eu imaginei eu consegui colocar 14. S6 mente pelos pacotes
adicionais que tem a estrutura da Grécia antiga. (P6)

A sétima e Gltima pergunta foi um convite aos professores entrevistados. Convidamos
os professores para continuar em nossa pesquisa para utilizar a proposta didatica com as HQDs
e a Matematica em suas salas de aulas com seus alunos e perguntamos se eles desejavam
participar. Dos nove professores entrevistados, cinco educadores aceitaram o convite, nos quais
foram (P43), (P19), (P37), (P70) e (P6).

5.3 AS HISTORIAS EM QUADRINHOS DIGITAIS E O ENSINO DE GEOMETRIA

Esta secdo caracteriza pelas entrevistas semiestruturadas realizadas apds a aplicacao da
proposta didatica com as HQDs em sala de aula e as produces de HQDs realizadas pelos
professores que participaram do curso de formacdo e dos alunos escolhidos pelos professores
que aplicaram a proposta com o uso de HQDs. Esta secdo tem como o0 objetivo de analisar as
possibilidades e os desafios no uso de Quadrinhos Digitais em sala de aula com os contetdos
de Geometria, como também, investigar as contribui¢fes das producbes de HQDs realizadas
por professores e alunos para o ensino dos conteudos de Geometria. Com isso, as entrevistas

foram gravadas com o consentimento dos professores, por meio do Google Meet.

Nesta secdo, levantamos os dados da entrevista semiestruturada realizada com dois
professores que ensinam Matematica logo ap6s aplicacdo da proposta didatica em sala de aula,
no qual refletimos as possibilidades e os desafios no uso de HQDs no ensino de Geometria. E
ainda nesta secdo, apresentamos algumas HQDs produzidas pelos professores do curso de
formagéo e as HQDs dos alunos escolhidos pelos dois professores que aplicaram a proposta
didatica em suas salas de aula, no qual analisamos as contribuicbes para o0 ensino e

aprendizagem de conteudos geométricos.

5.3.1 As possibilidades e os desafios na utilizagdo de HQDs em sala de aula

Esta subsecdo esta dividida em trés partes com base no roteiro da entrevista
semiestruturada aplicada aos professores que utilizaram as HQDs como proposta didatica em
suas aulas. Realizamos o contato com os cinco professores interessados na aplicagdo das HQDs
por e-mail. Contudo, somente dois professores deram retorno. Logo, mantemos contato por e-

mail, no intuito de ajudar e colaborar na proposta didatica apresentada por eles. Com isso, logo
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apos a aplicacdo da proposta pelos professores realizamos entre os dias 09 e 10 de novembro
de 2020 as entrevistas semiestruturadas. No final de cada entrevista solicitamos aos professores
que encaminhassem por e-mail duas ou trés HQDs produzidas pelos seus alunos que

contribuiram para o conteudo programado em sua proposta didatica.

Nas trocas de e-mails com os professores participantes percebemos que os dois
necessitavam de mais pacotes do Pixton. Logo, para cada professor fornecemos um pacote
mensal do aplicativo Pixton, no qual disponibiliza todos os pacotes de personagens e cenarios
disponiveis no aplicativo. Com isso ajudaria aos interessados na aplicacdo da proposta de
construcdo de HQDs pelos seus alunos. Cada professor teve acesso a um ambiente virtual no
aplicativo que permitia reunir todos os seus alunos e ter acesso a todas as HQDs produzidas por

eles.

Além da questdo dos pacotes do aplicativo Pixton, os professores optaram pela
aplicacdo da construcdo de HQDs por seus alunos sem a utilizagdo do roteiro abordado por
Eisner (2010) por questdes de tempo e compromissos curriculares.

Com isso, aplicamos a entrevista semiestruturada com os dois professores, (P19) e (P6),
que aplicaram a proposta didatica com as HQDs. Os professores participantes ndo precisaram
de ajuda com o aplicativo e nem com a proposta didatica, somente a professora (P19) solicitou
auxilio com relacdo ao contetdo abordado em sua proposta de que forma deveria aplicar o
contetdo com férmulas ou resolucédo de problemas. Vejamos o quadro abaixo com os dados da

aplicacdo da proposta didatica de cada professor:

Quadro 7 — Descricédo da aplicacdo da proposta didatica pelos professores participantes

Sujeitos participantes da proposta didatica
Dados da aplicagdo P19 P6
Etapa de ensino aplicada | 2°ano do Ensino Médio 9% ano do Ensino
Fundamental Il
Conteudo de Geometria Cone Classificacdo de Triangulos
escolhido com relagdo aos angulos e
aos lados
Formato da aplicacéo Online Online
(presencial ou online)
Periodo de aplicacédo Outubro Outubro

Fonte: Elaborada pela autora (2022)
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Nesta subsecdo abordamos a proposta didatica com o uso das HQs Digitais com 0s
contetdos de Geometria, as reflexdes dos sujeitos participantes sobre o processo de ensino e
aprendizagem Matematica utilizando as HQDs e a opinido dos professores com relagcdo a

participacdo e compreensédo dos alunos com a proposta didatica aplicada.
5.3.1.1 Proposta didatica com o uso de HQDs e a Geometria

Nesta primeira parte da entrevista semiestruturada elencamos quatro perguntas
referentes a aplicagdo da proposta didatica com o uso de HQDs nos contetidos geométricos
escolhidos pelos professores participantes. Primeiramente, perguntamos como ocorreu a
realizacdo da proposta didatica em suas aulas de Geometria. Com isso, a professora (P19)
relatou que preparou sua proposta com a apresentacao do contetido de Cone juntamente com a
elaboracdo de construcdo de HQDs pelos seus alunos. A professora organizou a sua proposta
da seguinte forma: antes de aplicar com seus alunos a produgéo de HQDs, ela ensinou 0 assunto
de Cone e seus elementos, como a Geratriz. Questionamos se ela utilizou as formulas de area e
volume de um Cone, a professora destacou que ndo gosta de usar formulas pois pode ocorrer 0
problema de esquecé-las. Ressaltou que apresentou o Teorema de Pitagoras aos seus alunos
para obter a Geratriz do Cone.

Além disso, a professora (P19) criou uma HQD como exemplo para seus alunos
utilizando o contetdo apresentado com base na resolucdo de problemas. Em seguida, ela
solicitou aos seus alunos como atividade que construam suas préprias HQDs. Portanto, em seu
relato destaca que um de seus alunos ficou animado com a proposta e envolveu na sua historia
uma situacdo do cotidiano dele, o RPG, e conseguiu destacar a criatividade no contetdo de

Cone.

A professora (P19) destaca que a aplicagdo do assunto e a atividade ocorreu em duas
aulas de uma hora e meia. Lembrando que a professora (P19) é residente e possui supervisao
de outro professor da turma em que ela atua para aplicar suas aulas e, por isso ndo tem acesso
as aulas e o contato frequente com os alunos para o feedback de suas aulas ministradas. Vejamos
o dialogo com a professora (P19) quando questionamos sobre sua proposta na turma do 2° ano
do Ensino Medio:

Bem, primeiro eu fiz, €, planejei a aula, né, normalmente e falei, € dei 0
assunto sobre o Cone, sobre os elementos tudinho, eu sou péssima em
Geometria (risos). Entdo, deixa eu lembrar algumas coisas, tinha um negdcio
de geratriz, né, tudinho, é, ndo me lembro mais. Esses elementos ai que eu
esqueci o0 nome. (P19)

As formulas? (Pesquisadora)
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Isso, mas eu ndo trabalhei as formulas n&o. (P19)

S0 os conceitos? (Pesquisadora)

Isso, e assim, eu ndo gosto de envolver férmulas com essas coisas, sabe?
Quanto menos férmulas utilizar melhor. Até porque eu esqueco também. Mas
também a gente utilizou também o Teorema de Pitagoras, né, pra obter a
geratriz tudinho. E eu fiz um modelo 14, eu fiz a historia em quadrinhos que
eu tinha mostrado é pra dizer como é que queria tudinho, assim, a gente
envolveu a resolucdo de problemas, né, na historia em quadrinhos e depois foi
que eu pedi pra eles fazerem. Ai teve um aluno que ficou animado, né, e ja
tava sabendo do assunto, ja queria fazer. Me alegrou porque eu tava um pouco
triste no dia tal, mas ele deu uma animada assim. [...] E ele ficou, né, surpreso
assim, tudinho. Porque os alunos eles ndo veem isso, uma coisa nova que ele
ja quis envolver o RPG, coisas dele la que eu ndo sei 0 que é (risos), eu sou
ouco falar, mas saber mais ou menos como € ndo. Ai ele ja pegou as
criatividades dele la e quis produzir. (P19)

Como organizou a sua aplicagdo? Aplicou o contetido e passou essa atividade?
(Pesquisadora)

Isso. (P19)

Durou quantas aulas? (Pesquisadora)

S6 teve, entdo, sdo duas aulas de uma hora e meia. (P19)

Ja a aplicacdo da proposta didatica do professor (P6) ocorreu em trés semanas na turma

do 9° ano do Ensino Fundamental. Relatou que na primeira semana apresentou aos seus alunos

o aplicativo Pixton, o seu layout e suas funcionalidades. Contudo, relata que encontrou uma

HQ em formato digital que abordava o conteddo de Tridangulos que utilizou como base para

seus alunos construirem suas préprias historias. Em seguida, solicitou aos seus alunos que

produzissem as HQDs com o assunto abordado sobre Tridngulos.

Entre nossas trocas de e-mails o professor (P6) destacou que entregou uma atividade

para seus alunos sobre Classificacdo de Triangulos com algumas questes envolvendo a HQ

encontrada por ele. Com isso, aplicou esta atividade com a constru¢do das HQDs para seus

alunos:

Como eu tava com 0 tempo um pouco, um pouco corrido eu fiz isso em duas
ou trés semanas. E, na primeira eu mostrei a eles como é que funcionava o
Pixton, o layout, inserir as imagens, inserir o0s quadros todas as
funcionalidades e mandei pra eles uma histéria em quadrinhos que encontrei
pra servir de base, pra eles se norteando e até pra eles estudarem o contetido
por ela mesmo. E pedi pra eles criarem as deles com foco no assunto que foi
passado dos Tridngulos. Ai isso durou trés semanas. (P6)

Certo. E aquela atividade que vocé passou? (Pesquisadora)

Sim, mandei a atividade junto pra eles produzirem. (P6)

Ainda na primeira pergunta questionamos os professores como utilizaram as HQDs em

sua proposta didatica, seja para iniciar, finalizar, avaliar ou até mesmo durante o processo de

ensino e aprendizagem de seus alunos. Logo, a professora (P19) ressaltou que utilizou as HQDs

durante o processo de ensino e aprendizagem com o0 objetivo de analisar se seus alunos



198

compreenderam o conteido e se conseguiram associar o contetido de Cone com 0 seu cotidiano.

Destaca que alguns de seus alunos ja sabiam o conteldo, pois ja tinham estudado em algum

cursinho para vestibular:

Foi durante o ensino e aprendizagem, né, que eu tinha iniciado o assunto sobre
Cone, ele ja tinha visto em algum cursinho sabe [...] ai geralmente os que
ficam na sala sdo os mais que gostam de aprender, entdo, eles j& sabiam um
pouquinho, Ia no cursinho eu acho, num sei. E depois, €, eu sO reforcei
algumas coisas e posteriormente, eles fizeram. (P19)

Entdo, essa proposta foi com o objetivo de compreender o que os alunos
aprenderam ou foi uma forma de avaliar? (Pesquisadora)

Isso, uma forma se eles estavam entendendo realmente o assunto e que eles
envolvessem o assunto de Cone no dia a dia deles. Como ele poderia encontrar
essas situagoes. (P19)

O professor (P6) destacou que utilizou as HQDs para iniciar e terminar o contetdo.

Além disso, ressaltou que o assunto abordado aos seus alunos ja deveria ter sido estudado ano

passado, mas por conta da pandemia do COVID-19 ndo teve tempo de aborda-lo. Questionamos

se utilizou as HQDs também para avaliar seus alunos, logo, o professor disse que de uma certa

forma sim porque toda atividade solicitada aos alunos € uma forma de avaliacdo. Contudo para

ele o objetivo do uso das HQDs era iniciar e terminar o assunto abordado:

Pra iniciar. Na verdade, foi para iniciar e terminar porque como eu ndo tive
tempo de fazer isso ano passado, que isso é contedo do ano, mas com a
pandemia o tempo ficou corrido. Ai como eu ia precisar do contetdo agora ai
eu tirei esse tempo pra fazer a revisao. (P6)

Também foi uma forma de avaliar o aluno se ele compreendeu o contetido?
(Pesquisadora)

E porque tudo que eles fazem a gente considera como a avaliagdo, entdo, de
certa forma foi. (P6)

Com isso, o foco foi iniciar e terminar o conteido? (Pesquisadora)

Isso. (P6)

Continuando na primeira pergunta, questionamos os professores o porqué da escolha

desse contetido de Geometria apresentado por eles. O professor (P6) destacou que 0 assunto de

Classificacdo de Triangulos deveria ser um contetdo que os alunos tivessem estudado ano

passado precisava deste conteudo para ensinar outros assuntos como Relacdo Métricas e

Semelhancas:

Porque era um tema que era pra eles terem visto ano passado, ndo deu tempo
e iriam precisar agora porque a gente vai trabalhar Semelhancas, Relactes
Meétricas, Teorema de Pitagoras, ai precisa dessa base. Ai eu uni o Util ao
agradavel pra aplicar. (P6)
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Contudo, a professora (P19) ndo pode escolher o contetdo, visto que ela € residente,
logo, quem escolheu e determinou o assunto Cone foi o professor da turma que ela ministra

suas aulas:

(Risos) Ja tava la. Ja tava la. E porque o professor, €, ele ja sugeri qual o
conteudo a ser dado. (P19)

Na segunda pergunta questionamos os entrevistados se eles tiveram alguma dificuldade
na aplicacdo da proposta didatica. Com relagdo as dificuldades na aplicagdo somente o
professor (P6) destacou que ocorreu em suas aulas. Ressaltou que sdo as mesmas dificuldades
apresentadas por ele quando realizamos a entrevista apds o curso de formacéo, como a falta de
acesso aos recursos e a conexdo a internet. Além do mais, acrescentou a dificuldade de

manusear o aplicativo por parte de alguns alunos:

Aquelas mesmas dificuldades que a gente conversou no Gltimo encontro,
principalmente, estrutura, facilidade de manusear o site que muitos tém
dificuldade, sdo essas. (P6)

Questdo de internet? (Pesquisadora)

Isso, na estrutura ja engloba. (P6)

Ja a professora (P19) destacou que ndo teve nenhuma dificuldade com a sua proposta.
Ainda ressaltou a importancia do idioma do aplicativo Pixton ser inglés, pois incentiva o aluno

a buscar estudar outros idiomas:

N&o, encontrei ndo. Foi bem facil mesmo de manipular as coisas e o aplicativo
ele é muito bom, se vocé coloca la o tradutor tudo bem, ai eu vi que a funcéao
la ele ndo vai em portugués, é, ele vai em inglés, mesmo estando em portugués
ele vai em inglés. Mas é uma forma de vocé ir a procura de uma nova lingua
e aprender tudo mais. (P19)

Na terceira pergunta investigamos sobre o aplicativo Pixton se os professores tiveram
algum problema para inserir seus alunos na turma e se apresentou alguma dificuldade com o
recurso. Os dois professores entrevistados ndo apresentaram nenhuma dificuldade em inserir
seus alunos na turma do Pixton. Entretanto, a professora (P19) comentou a importancia da
criacdo do link da turma no Pixton para seus alunos terem acesso, visto que 0 acesso é mais
rapido e pratico. Destacou também a necessidade para ela de explorar o recurso do Pixton para

entender melhor suas ferramentas:

Nao, ja tinha I4 o link da turma. Entdo, s6 foi bem rapido, sabe? Foi tire e
queda, clicou j& foi. Ai eles ja fizeram o avatar tudinho, é gostaram 14 de fazer.
[...] Eu ndo sei se eles entraram pelo celular ou pelo computador, né, mas
ninguém teve davidas, né. (P19)

Vocé teve alguma dificuldade com o aplicativo? (Pesquisadora)

N&o, tive ndo. Eu fui assim, a principio né vocé sempre que vé algo novo quer
aprender, entdo, ha uma certa dificuldade, mas depois quando aprende jé flui,
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né. Mas, assim, eu ja fiquei pensando como faria tudinho [...] Mas s6 de clicar
no bonequinho ja vai todas as coisas, ai eu achei massa isso [...] Ai depois que
eu aprendi isso de gque vocé so6 clicando no boneco vai todos 0s negdcios, nao.
(P19)

Ainda na terceira pergunta solicitamos aos professores que comentassem 0s pontos
positivos e negativos do seu contato com o Pixton em suas aulas. Os professores (P6) e (P19)
apresentaram somente pontos positivos com rela¢do ao seu contato com o Pixton. Apontaram
que o uso do aplicativo permite chamar a atengdo dos alunos e dinamizar a apresentacao do
conteudo, além de ser um recurso que possui um manuseio simples. Destaca-se também que 0s
alunos demonstraram entusiasmo com as producdes e com a facilidade do recurso. A professora
(P19) ressalta a questdo que os jovens de hoje em dia possuem mais facilidade com as
tecnologias e a importancia de envolver a tecnologia na Educagéo:

O ponto positivo é que da uma dindmica totalmente diferente da apresentacéo
do conteldo, representou o contetdo de uma forma que é nova para eles, ai
acaba chamando atencdo. E coloca eles pra produzirem alguma coisa
diferente, eles ficam bem animados quando é pra fazer isso. Além do
aplicativo ser uma ferramenta simples de manusear e da uma possibilidade de
fazer muita coisa com ele. (P6)

Eu acho que eles pegaram mais rapido do que eu (risos). Eles gostam assim
de tecnologia, eu achei que eles teriam dificuldades né. Mas, 0s meninos ja
colocaram 14, ja disseram até uma funcionalidade 1& que eu ndo sabia que
existia. Entdo, eles eram mais rapidos do que eu, foram mais rapidos do que
eu (risos) [...] Os adolescentes hoje sabem muito mais de tecnologia, entéo,
ndo teve muita dificuldade assim [...] Hoje as criancas que tem o0 maior contato
desde crianca, desde de pequeno com as tecnologias, eles sdo mais aptos a
saberem mais [...] e também se vocé envolve isso no ensino, na Educagéo, s6
temos a ganhar. (P19)

Segundo a fala da professora (P19) percebemos o quanto é importante a insercdo das
tecnologias no processo de ensino e aprendizagem. Moraes e Navas (2010) implicam em
mudangas na visao intelectual e social do professor, pois ao trabalhar com as Tecnologias
Digitais reconhecem as incertezas e necessidades de seu uso, aceitando a inexisténcia de
verdades absolutas e a presenca de diferentes metodologias. Por isso, as Tecnologias Digitais
podem oferecer novas possibilidades de comunicacdo na relacdo professor-aluno, professor-

professor ou aluno-aluno, apresentando vantagens para a comunicagéo interpessoal.

Na quarta e Gltima pergunta desta parte da entrevista solicitamos aos professores que
elencassem quais foram 0s pontos positivos e/ou negativos com a aplicacdo da proposta
didatica. Com isso, 0s pontos positivos foram relacionados a forma e como os contetidos
escolhidos foram apresentados nas HQDs. Para a professora (P19) a associa¢do das HQs e o

contetdo de Cone permitiu o aluno relacionar sua historia com o cotidiano dele. Ja o professor



201

(P6) destacou que a proposta didatica foi importante porque permitiu dinamizar e apresentar de

forma simples o contetdo:

Bem, os positivos foi porque eu pude envolver o Cone, os elementos do Cone
junto com as histérias em quadrinhos e também, envolvendo isso é no dia a
dia dos alunos, teria que ver alguma coisa né. (P19)

Sim, além de eu poder passar outro contelldo que nao esta inserido na grade,
de uma forma mais simples, um pouco mais dinamica. (P6)

Porém, a professora (P19) apontou que o0 ponto negativo da proposta é a dificuldade que
ela possui em planejar uma aula dindmica e que incentive os alunos, diferentemente do que ela

esta acostumada a utilizar somente resolucfes de problemas em suas aulas:

E negativos, deixa eu ver, €, entdo, as vezes € um pouco complicado pra mim
ainda planejar uma aula que seja, assim, animo pra o aluno [...] entdo, acho
gue as vezes é um pouco complicado vocé planejar uma aula, sabe?
Relacionando com algo diferente e ndo somente com a resolugéo de problemas
gue a gente vé tanto. (P19)

Agora vamos analisar a segunda parte da entrevista semiestruturada, no qual relataremos
sobre as reflex6es com o uso de HQDs no processo de ensino e aprendizagem nos contetdos
de Geometria escolhidos pelos professores.

5.3.1.2 ReflexBes no processo de ensino e aprendizagem Matematica

Nesta parte da entrevista semiestruturada elencamos seis perguntas referentes as
reflexdes sobre a proposta didatica com o uso de HQDs no processo de ensino e aprendizagem
dos contetdos de Geometria apresentados pelos professores entrevistados. A primeira pergunta
realizada aos professores questionava se eles acreditam que a utilizacdo de HQDs permitiu a
construcdo da aprendizagem Matematica pelos seus alunos. Logo, os educadores responderam
que acreditam na possibilidade do uso de HQDs no processo de aprendizagem de seus alunos.
Por exemplo, o professor (P6) acredita que contribuiu de forma parcial na compreensdo do
contetdo, permitindo realizar corretamente a atividade elaborada com base na HQ encontrada

por ele e na producdo das HQDs pelos seus alunos com o contetido sugerido.

Ja a professora (P19) comentou nesta primeira pergunta que seus alunos ficaram
entusiasmados em aprender o contetdo de Cone utilizando as HQs. Além disso, a professora
relata que contribuiu com algumas dicas com base na resolucao de problemas para construir as
HQDs. Com isso, para ela os alunos deveriam saber primeiro o conceito geométrico trabalhado

antes de produzir suas historias.

Vejamos os relatos dos educadores nessa primeira pergunta:
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Permitiu, permitiu. A histdria em quadrinho deu uma forca enorme pra todos
nos, pra todos seria sonho, mas pra alguns a gente percebeu que eles
compreenderam o contetdo, entenderam, conseguiram fazer a atividade
certinha, entdo, como o que eu fiz foi explicar como funciona o aplicativo e
mandei a histéria em quadrinhos pra eles, entdo, foi a histéria em quadrinhos
que possibilitou isso. (P6)

Sim, eles ficaram até mais animados em querer aprender. Eles ficaram
guerendo saber tudinho. Ent&o, antes deles fazerem, eu dei umas dicas sabe,
umas dicas la, olha gente vamos, primeiro vocés constroi, né, o que vocés
querem fazer, antes de ver. E, vejam 14, resolvam, como era resolucéo de
problemas, resolvam tudinho e depois, veem o cenério tudinho. Entéo, eles
tinham que primeiro saber de Matematica pra depois construir. Entdo, isso
contribuiu bastante. (P19)

Na segunda pergunta questionamos 0s professores se acreditam que sua proposta
didatica com o uso de HQs Digitais contribuiu para aprendizagem do contedo geométrico
escolhido. Diante disso, os professores entrevistados responderam que acreditam que as
propostas planejadas permitiram a aprendizagem do contedo escolhido. A professora (P19),
por exemplo, destacou que sua proposta contribuiu para demonstrar a importancia do conceito
do Cone no cotidiano dos alunos, destacando que o conceito ndo deveria estar preso, somente
nos exemplos que o livro didatico apresenta, mas podendo relacionar com o dia a dia deles. E

complementa sua resposta dizendo que seus alunos foram autbnomos em sua aprendizagem:

Sim. Até porque é um assunto que geralmente, né, é, ndo num digo que é um
assunto muito abstrato, né, mas que [...] pode se relacionar com outras coisas.
Mas que eles construam bem o conceito de Cone, da importancia no dia a dia
deles. Principalmente, a importancia né. E ndo € uma coisa que geralmente
estd somente nos livros. Eles podem trazer pra vida deles e pode relacionar
com coisas simples do dia a dia deles. E néo coisas de outro mundo. As vezes
a gente fala que é coisa de outro mundo e o aluno acaba nédo entendendo. Eles
mesmo foram autbnomos na sua aprendizagem. (P19)

A professora (P19) ainda discute em sua resposta a ideia de que a Matematica ndo deve
ser vista como um estudo inatingivel. Micotti (1999, p. 162) afirma que “o enfoque do saber
matematico, do ponto de vista didatico, permite destacar algumas peculiaridades: seu carater
abstrato; a precisdo dos conceitos; o rigor do raciocinio e a especificidade da linguagem”. Com
isso, para os alunos da Educagdo Basica a abstracdo de alguns conteudos matematicos

desfavorece uma aprendizagem significativa, tornando a disciplina de dificil compreensao.

Para isso, de acordo com Santos (2017), a formacao do professor que ensina Matematica
deve abordar as tendéncias pedagdgicas, como resolucao de problemas, historia da Matematica,
investigacOes matematicas e entre outras, que permita ao professor ser o proprio protagonista
de seu desenvolvimento profissional, ndo apenas como sujeito passivo diante de formacoes

prescritivas e esvaziadas de sentido.
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No terceiro questionamento aos professores relacionamos o contetdo de Geometria
escolhido e as HQDs perguntando se eles acreditam que o contetido escolhido foi contemplado
na construcdo dos Quadrinhos Digitais pelos seus alunos. Os professores afirmaram que 0s
conteudos escolhidos foram contemplados nas producdes das HQDs de seus alunos. Como
exemplo apresentamos a resposta do professor (P6) quando comenta que algumas HQDs
produzidas seguiram a mesma ideia da HQ encontrada por ele como base para apresentacao do
conteudo e exemplo para atividade de construcdo das HQDs. Contudo, ele relata que um de
seus alunos demonstrou criatividade na historia produzida e chamou a atencdo dele na forma
como o contetdo foi apresentado na HQ. O professor confessa que ofereceu como incentivo
uma pontuacao extra para atividade de producao das HQDs:

Foi. Tiveram alguns gque seguiram demais a risca a historia em quadrinhos,
eles deram uma alterada, mas teve uma que ela criou, ela teve uma imaginagéo
muito boa, fez bem legal. [...] Até porque dei uma pontuacéo extra ai eles
chega foram animados. (P6)

Na quarta pergunta questionamos se os professores acreditam que o uso das HQDs pode
colaborar com o ensino de Geometria. Logo, os dois professores afirmaram que acreditam nas
HQDs como contribuicdo no ensino de Geometria. Primeiramente, a professora (P19) destacou
gue as HQs contribuem para tornar o ensino de Geometria mais visivel permitindo a
visualizacdo de conceitos geométricos como, por exemplo, as figuras geométricas. Ainda o
professor (P6) complementa ressaltando que as HQs podem dinamizar os contetdos

geométricos:

Sim, pode. Pode e é, principalmente, se tiver algo visivel na histéria em
quadrinhos né, por exemplo, o Triangulos, Quadrilateros 14, os desenhos para
eles poderem ver como € as figurinhas tudinho. (P19)

Pode, principalmente, por dar uma dindmica mais eficiente no contedo
porque Geometria é muito banalizada na Educacdo, porque ndo da tempo.
Infelizmente, a grade € longa e os professores jogam de lado preferem ir pra
0s conteudos algébricos até porque ndo deve ter tanta habilidade com
Geometria, ai como d& uma dindmica répida, eficiente, ai pode sim contribuir
bastante pra ao menos os alunos verem o assunto na escola. (P6)

Percebemos na resposta do professor (P6) um questionamento com o ensino de
Geometria na Educacdo Baésica, destacando que o ensino de conteldos geomeétricos € muito
precario na Educacdo por conta do tempo que os professores dedicam as outras areas da
Mateméatica como a Algebra, e por ndo ter habilidades com a Geometria. Segundo Meneses
(2007), ainda nos dias de hoje o ensino de Geometria no Brasil é visto com certa dificuldade
por alguns professores, devido a algumas reformas, por exemplo o0 Movimento da Matematica

Moderna, no qual o estudo de Geometria ficou em segundo plano, gerando uma geracdo de
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professores e de alunos que apresentam pouco conhecimento ou dificuldades envolvendo
conhecimentos geometricos. Com isso, a auséncia do ensino de Geometria permite uma

rachadura na formacéo dos alunos.

Entretanto, o ensino de Geometria sofreu mudancas, se aperfeicoou e se tornou mais
coerente. Por exemplo, o livro didatico de Matematica percebe-se a cada dia uma preocupacao
do Ministério da Educacdo com a qualidade que estdo sendo disponibilizados nas escolas por
meio da PNLD (2007) que propdem aos conceitos de Geometria uma interacdo com o mundo
fisico real, permitindo que os conteudos geométricos estejam cada vez mais proximos da

realidade do aluno e buscando sempre a contextualizagéo e a interdisciplinaridade.

Na quinta pergunta solicitamos aos professores que dissessem quais dificuldades
encontraram na aplicacdo das HQDs e o conteudo de Geometria escolhido. Contudo, a
professora (P19) acredita que ndo teve nenhuma dificuldade, pois destaca que apresentou dicas
para seus alunos na parte da construgdo das HQDs. Com isso, a professora ressalta que,
primeiramente, os alunos deveriam resolver o problema apresentado sobre &rea ou volume de

um Cone e depois, produzir as HQDs:

N&o, ndo teve nenhuma dificuldade com os alunos ndo. Até porque né eu tinha
dito a eles que fizessem primeiro o célculo tudinho pra depois pensar na
situacdo que resolvesse esse calculo, entdo, eu acho que com essa dica né dei
uma ajudada também. [...] Teria que envolver area e volume. [...] Eu tinha
feito resolucao de problemas la. (P19)

Entretanto, o professor (P6) destaca algumas dificuldades encontradas em sua aplicacgéo.
O professor divide sua fala em dois momentos de dificuldades, a aplicacdo das HQDs e 0
contetido escolhido. Primeiro, as dificuldades na aplicacdo da proposta sdo a falta de conexao
e poucos equipamentos eletrdnicos por parte dos alunos. As dificuldades com o contetido de
Classificacdo de Triangulos no qual destaca a falta de base, ou seja, conhecimento prévio sobre

0 assunto abordado:

Quanto a aplicacdo é aquela mesma tecla é a estrutura dos alunos, questdo de
internet, celular que é fraco. E, quanto ao contetido as dificuldades que a gente
percebe que eles tém qualquer outro contetdo é de base, € formagéo que eles
ndo tem, uma base bem formada e a gente tem que intermediar isso. [...] Nunca
viram, ndo sabe a defini¢do formal de Tridngulos, Quadrado. (P6)

A sexta pergunta e Ultima investigamos se os professores utilizariam, novamente, a
proposta didatica com o uso das HQDs em outros conteldos matematicos. Caso a resposta fosse
positiva, solicitariamos a eles para dizer em quais contetdos poderiam trabalhar e em quais

etapas de ensino aplicariam. Com isso, os professores afirmaram que utilizariam novamente
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essa proposta em suas aulas. Por exemplo, a professora (P19) comentou que poderia utilizar as
HQDs nos contetidos de Algebra, Probabilidade, Estatistica e Aritmética.

Agora, com relacdo ao uso de HQDs nas etapas de ensino os professores destacaram o
nono ano do Ensino Fundamental, em especial. Para a professora (P19), as etapas do nono e
sexto ano do Ensino Fundamental é importante utilizar as HQs, pois sdo anos que trabalham
com a transi¢do de etapas de ensino. Ja o professor (P6) acredita que a partir do nono ano do
Ensino Fundamental as HQDs poderiam ser mais exploradas e auxiliariam nos contedos
matematicos. Contudo, nos anos anteriores ao nono ano 0s Quadrinhos poderiam ter a fungéo

de complementar o conteido por conta da faixa etaria dos alunos.
Observemos as respostas dos professores quanto a sexta pergunta:

Sim, principalmente, Algebra (risos) que é um pouco minha area, sabe? Essa
area de Geometria ndo é muito minha area, entfo, vamos para Algebra (risos).
A, ou Probabilidade ou Estatistica também seria muito bom. NUmeros
também, Aritmética. Ai com certeza eu faria. [...] Se eu pudesse, é porque eu
ja sou tdo apegada ao segundo ano, sabe? (risos) Muito tempo que estou no
segundo ano ja. Mas no nono ano do ensino Fundamental, €, principalmente,
sexto ano, apesar que eu nao gosto muito de sexto ano porque eles me
enlouquecem, mas (risos) sexto ano com certeza porque é aquela coisa indo
de uma etapa pra outra, ta iniciando, entdo, as coisas sdo novas podem da
medo neles, entdo, seria uma coisa mais ludica, assim, né, que eles estavam
na infancia deles, mas também que envolvessem a Educag&o, a escola. (P19)
Utilizaria, aonde eu conseguisse achar uma histéria interessante eu utilizaria
tranquilamente. Etapa de ensino a partir do nono ano. Eu acho que oitavo,
sétimo, sexto a gente pode utilizar, mas ndo esperando que a historia em si va
construir sozinha como aconteceu com essa turma. S8 um pouco mais
maduros e tal. Mas ainda dava pra tentar pra aplicar, mas como complemento
ao assunto. (P6)

Agora, vamos analisar a terceira parte da entrevista semiestruturada, e ultima, no qual
relatamos a participacdo e compreensdo dos alunos através das reflexdes dos professores

entrevistados.
5.3.1.3 Participagdo e compreensao dos alunos

Nesta ultima parte da entrevista semiestruturada elencamos cinco perguntas referentes
a participacdo e compreensdo dos alunos com o uso de Quadrinhos Digitais no ensino de
Geometria por meio da opinido dos professores entrevistados. A primeira pergunta sugeria aos
professores que comentassem a reacdo de seus alunos na aplicagdo da proposta didatica. Os
professores destacaram que a reacdo de seus alunos foi bem positiva na aplicagéo da proposta.

Segundo a professora (P19), os seus alunos ficaram agitados com a proposta de usar 0s
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Quadrinhos, ainda comenta que um dos seus alunos disse que tinha mais de setenta Gibis para
ler. Para ela chamou a atencéo de seus alunos porque é algo do cotidiano deles.

Ja o professor (P6) comenta que seus alunos ficaram empolgados e comecaram a
comentar das HQs favoritas, como as histérias do Homem Aranha. O professor destaca que 0s
Quadrinhos instigaram os alunos a prestarem mais atengdo a proposta didatica e acredita que

foi interessante a experiéncia com seus alunos.
Vejamos os relatos dos professores:

Entdo, como eu tinha dito anteriormente (risos) porque eles ficaram agitados,
teve um que disse que tinha setenta e pouco gibis para ler. Eu fiquei
impressionada, o menino ler tanto gibi. Entdo, ja é uma coisa do dia a dia
deles, né. Entdo, eles misturaram também a fantasia, viu aquele negécio de
fantasma 14, ndo sei se vocé tinha visto. Entdo, foi uma coisa hem do comum
deles e que eles gostaram bastante. (P19)

Eles reagiram bem, algo diferente. Tudo que € diferente acaba chamando a
atencdo, eles comegaram a comentar, gostava de historia em quadrinhos do
Homem Aranha, Batman e eles acharam bem interessante o que eu trouxe.
(P6)

Ainda na primeira pergunta questionamos aos professores se seus alunos mostraram
alguma dificuldade com o aplicativo Pixton. Nessa pergunta somente o professor (P6)
comentou algumas dificuldades com Pixton por parte de seus alunos. Destaca que ocorreu
alguns problemas basicos, como a falta de familiaridade de algumas palavras apresentadas no
aplicativo e o equipamento utilizado. Ainda ressalta que a maioria de seus alunos utilizaram o
celular. Contudo, o aplicativo Pixton € programado para computador, no qual possui uma ampla

visdo dos recursos:

A questdo de algumas palavras que eles ndo tém tanta familiaridade, é o
celular que as vezes ndo tem uma exibigdo propria do aplicativo. Coisa bésica.
(P6)

Eles utilizaram mais o celular? (Pesquisadora)

Mais o celular. S6 tinha um ou dois alunos que tem computador. (P6)

Ainda perguntamos aos educadores se ocorreu algum tipo de questionamento dos alunos
guanto ao género HQ. Contudo, os professores destacaram que ndo houve nenhum tipo de
guestionamento quanto ao género HQ. Por exemplo, a professora (P19) comenta que por ser
residente os alunos ja esperavam uma novidade no processo de ensino dos contetdos, esperando

algo que estimule a aprendizagem de forma dindmica. Vejamos o comentario da educadora:
N&o, eu acho que como eles queriam, sei |, sair um pouco, como somos

residentes, eles ja esperam que seja algo diferente sabe? Entdo, eles ja estavam
esperando que fosse algo que estimule mesmo a aprendizagem dele e iria ser
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algo dinamico, sabe? Algo que os professores e a disciplina é raramente
fazem. (P19)

E solicitamos ainda na primeira pergunta que os professores comentassem como foi a
participacdo de seus alunos na proposta aplicada. Logo, o professor (P6) destacou que foi uma
participacdo boa, principalmente, dos alunos mais participativos das aulas. Entretanto, a
professora (P19) comentou que seus alunos agradeceram por trazer uma proposta metodologica
diferente e por estar presente no cotidiano deles. Como a educadora é residente ndo pode ter
mais contato com os alunos, mas comentaram com o professor da turma que gostaram da

producdo das HQDs. Vejamos os relatos:

Na medida do possivel foi uma participacdo boa, quem é mais ativo durante
as aulas eu vi que participou, €, entdo, na minha opinido foi boa, num foi a
galera toda que assiste as aulas, mas também ndo esperava que seria. Mas
quem eu vejo que t& participando direto tava la, produziu. (P6)

Eles gostaram, agradeceram no final tudinho, por trazer algo diferente e que
fosse do dia a dia deles, mas depois néo, até porque eu nao tinha contato depois
sabe? E nesse dia geralmente eu aplico no segundo A e nesse més nao teve
como, e o professor me colocou no segundo B, entdo [...] mas foi bem legal
também poder ter trabalhado com eles. Até porque também gquando ndo tem
outros residentes, eu fico com as trés turmas, entdo, eu ja conheco alguns.
(P19)

A segunda pergunta investigamos sobre a construgdo ou utilizacdo dos Quadrinhos
Digitais pelos alunos se sairam de acordo com o esperado conforme as observacdes dos
professores entrevistados. Conforme a professora (P19), a proposta foi mais do que o esperado,
pois os alunos envolveram historias do universo deles como RPG e ficgbes de fantasmas.
Contudo, a educadora esperava que seus alunos construissem Quadrinhos baseados em

exemplos do livro didatico:

Um pouco fora do comum, né (risos). Foi mais do que esperado porque
relacionar a RPG, o outro ao fantasma. Eu achei que eles iriam fazer, assim
né, do cotidiano deles. Mas foi do cotidiano deles da imaginacdo deles, né.
Porque eu fiz 0 meu 14 da festa 1a [...] tudinho, mas eles ndo j& quiseram
envolver o RPG, num sei 0 que. Eu confesso que eu peguei um problema,
assim, do livro e quando fui olhar que tem varios contextos, ai tinha la do
chapéu do palhaco, entdo, vamos fazer o chapéu do palhaco entdo. Mas eles
ndo ja foram [...] RPG a gente ndo vé no livro, nem fantasma. (P19)

Ja o professor (P6) as HQDs foram construidas de acordo com esperado. Dentre seus
alunos, uma aluna se destacou produzindo uma HQD bem elaborada e detalhista sobre o
contetdo de Classificagdo de Tridngulos. Questionamos sobre a atividade elaborada com base

na HQD encontrada por ele, se 0s alunos demonstraram a aprendizagem do contetdo. Ele disse
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que a participagdo dos seus alunos foi maior nesta atividade do que na construcdo de HQDs

porque tinha uma nota maior para eles:

Sairam, sairam. As que eles construiram foi dentro que eu imaginava que
seria. S6 teve uma que eu achei muito boa a da P6A2 eu achei ela bem mais
detalha, bem elaborada do que as outras. As outras seguiram na media. Mas
foi dentro do esperado. (P6)

E na atividade elaborada com base na HQD encontrada? (Pesquisadora)

Na atividade também. Foi, na atividade até que participaram mais, né, porque
tem esse peso de ser atividade, ai como € atividades semanais ai eles acabam
se dedicando mais. (P6)

No terceiro questionamento, perguntamos aos professores se 0s alunos tiveram alguma
dificuldade quanto ao género HQ. Somente o professor (P6) destacou que seus alunos
apresentaram algumas ddvidas quanto ao género HQ no inicio da proposta didatica, como
exemplo, os tipos de balGes programados no Pixton. Além disso, o professor destaca que
explicou durante os momentos de ddvidas essas questbes levantadas por seus alunos
demonstrando qual era a fungédo de cada baldo. Questionamos se existiu outras dificuldades
sobre o género, além dos balGes, e o professor respondeu que nao:

Sim, eles tiveram no comeco, mas durante a aula eu expliquei que o bal&o, tal
baldo era pra fala normal, tal bal&o era cochicho, tal bal&o era de grito, tal
baldo era de pensamento. Ai nisso ja sanou as duvidas deles. (P6)

As dividas s6 foram essas, sobre os baldes? (Pesquisadora)

Isso, isso s6 no comeco quando eu comecei a apresentar o aplicativo eles
comecgaram a perguntar, tal baldo faz o qué, ai conforme fui explicando como
funcionava o site ai as davidas ja sumiram. (P6)

No quarto questionamento investigamos conforme as observacdes realizadas pelos
professores se 0s alunos conseguiram compreender o contetdo de Geometria escolhido por
meio das HQDs. A professora (P19) relata que seus alunos demonstraram a vontade em
aprender o contetdo de Cone para produzir as HQDs, pois ficaram animados para construir
suas historias. Ja o professor (P6) se baseou na atividade sobre Classifica¢do de Triangulos e a
HQD encontrada por ele para responder a esta pergunta, visto que seus alunos demonstraram

que aprenderam o conteudo escolhido:

Sim, eles quiseram aprender j& pra construir também, né. Entdo, ja ficaram
animados pra querer colocar a mdo na massa e construir. (P19)

Boa parte compreendeu utilizando com base a atividade, boa parte conseguiu
compreender o contetdo proposto, um contetdo razoavelmente tranquilo.
(P6)

Por fim, o0 quinto, e ultimo questionamento, solicitamos aos professores entrevistados
gue comentassem 0s pontos positivos e negativos com relacdo aos seus alunos e a aplicacao da

proposta didatica apresentada. Os professores apontaram, em grande maioria, pontos positivos.
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Os aspectos positivos apontados pela professora (P19) foi a utilizagdo de um recurso que esta
presente nas leituras de seus alunos, além de relacionar os Quadrinhos com a Matematica e seus
alunos demonstrarem empolgacao com a proposta igualmente como a educadora. Ja o professor

(P6) destaca a dindmica que a aula apresentou com a producédo das HQs:

Eu acho que foi bem a cara deles sabe? Cara de jovem, vamos colocar aqui 0
que todos os jovens gostam de ler, histéria em quadrinhos. Entdo, vamos
colocar uma proposta que relacionassem o ensino de Matematica com a
histéria em quadrinhos e isso surtiu um enfeito muito positivo. Dificuldades
nessa proposta ndo teve, sabe? [...] Mas que eles ficaram bastante felizes e
animados com certeza ficaram [...] Que a alegria deles me contagiou também.
(P19)
Positivo é a dindmica nova da aula, como um trabalho novo pra eles,
apresentando uma atividade nova, produzindo uma histéria em quadrinhos.
(P6)
Entretanto, o professor (P6) ressalta alguns aspectos negativos como a falta de estrutura,
de conexao e de equipamentos eletronicos por parte de seus alunos na aplicacdo da proposta.

Observemos:

Negativo eu ndo enxergo nenhum ndo. S6 mais questdo de estrutura que é
mais, boa parte ndo tem, ai acaba prejudicando. Mas nada haver nem com o
site, nem com a proposta. (P6)

Antes de finalizar a entrevista semiestruturada solicitamos aos dois professores que
enviassem de duas a trés Historias em Quadrinhos Digitais produzidos por seus alunos que
contemplassem o contetido escolhido por eles enviando para o e-mail. Por isso, agora vamos
analisar as HQDs produzidas tanto pelos professores que ensinam Matematica participantes do
curso de formagdo como pelos alunos dos professores que aplicaram a proposta didatica em sua

sala de aula.

5.3.2 Producdo de HQDs pelos professores participantes e suas contribuigfes para o

ensino de Geometria

Nesta subsecdo apresentamos as HQDs produzidas pelos professores participantes do
curso de formacgédo por meio da analise de conteudo de Bardin (2011) com base nas categorias
de andlise que estdo divididas em dois grupos a ser observado nos Quadrinhos, primeiro quanto
ao género Historias em Quadrinhos e depois ao contetdo de Geometria abordado. Realizamos
a pré-analise das HQDs produzidas pelos professores de acordo com os Quadrinhos quase
finalizados com o conteldo escolhido, Poligonos, e elencamos as categorias de analise. Depois,

exploramos o material disponivel por meio dos elementos elencados nas categorias de anélise.
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E agora, vamos analisar o tratamento dos resultados com sete HQDs disponiveis pelos
professores participantes do curso de formacéo localizadas no Anexo |I.

Antes da construcdo das HQDs no Pixton pelos professores do curso de formacéo
solicitamos aos educadores que produzissem um roteiro com base nos estudos de Eisner (2010)
para nortear a narrativa em Quadrinhos. Os professores utilizaram o roteiro para definir uma
concepcao de ideia, a disposi¢do dos elementos na imagem, a construgdo de uma sequéncia de
narracao e definiram a estrutura do dialogo entre os personagens. E logo apos a producao do

roteiro, os educadores construiram suas HQDs.

As HQDs produzidas que finalizaram a historia foram (P87), (P64), (P89), (P19) e (P6),
jaas HQDs das educadoras (P37) e (P4) ndo conseguiram concluir o final da narrativa por falta
de tempo e compromissos profissionais, mas mesmo sem a conclusdo conseguimos

compreender o que os professores transmitiram sobre o contetdo.

O professor (P6) apresente dois personagens principais, o Dr. Pitdgonas e a estudante
Milan, e aborda o conteudo Classificacdo de Triangulos juntamente com o Teorema de
Pitagoras em um cenario parecido com a Grécia antiga com base na Historia da Matematica. Ja
a professora (P19), aborda algumas propriedades do Quadrado e, em especial, do Retangulo em
forma de julgamento com a personagem principal Luisa. A professora (P89) explora sobre a
definicdo e algumas caracteristicas dos Poligonos por meio do didlogo entre dois amigos,
Miguel e Pedro, apresentando exemplos do cotidiano com a presenca de Poligonos.

Em seguida, professor (P64) explora o cenario da loja de materiais de construcdo para
abordar as definicdes e os tipos de Poligonos nas lajotas, apresenta dois personagens principais
que dialogam sobre os Poligonos. Ja a professora (P4), aborda o conceito de Poligonos e seus
elementos por meio de um biscoito que a mée fez para seus filhos no café da manha, entretanto,
a educadora ndo consegue finalizar a discussdo sobre o assunto. A professora (P87) explora o
desenho geométrico do Hexagono em uma colméia e relaciona a ideia de que a Matematica esta

presente em todos os lugares.

A professora (P37) elabora uma histéria baseada no conceito de Poligonos e seus
elementos, apresentando ferramentas para sua construcdo, em especial, as dobraduras por meio
da conversa entre dois irmdos e sua mae. Porém, a professora ndo consegue finalizar a

explicagdo de como confeccionar os Poligonos por dobraduras.

Assim, vamos analisar as categorias por meio dos grupos, Histéria em Quadrinhos e

Contetdo de Geometria. Primeiramente, investigamos o grupo da Histéria em Quadrinhos que
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contempla as seguintes categorias: elementos da Arte Sequencial, processo de construgéo do
quadrinho nas HQDs produzidas e interagdo entre os baldes/legendas com os personagens.

5.3.2.1 Grupo: Histdéria em Quadrinhos

As HQs se destacam em dois tipos de expressdes: a visual e a verbal, e por intermédio
da interacdo entre essas duas expressdes o leitor compreende a mensagem. Logo, o quadrinista
Eisner (2010) preocupado com as nogdes de tempo e espaco nas HQs cunhou o termo Arte
Sequencial que reune um conjunto de habilidades para transmitir uma mensagem nos
Quadrinhos. Portanto, na categoria elementos da Arte Sequencial elencamos duas descricoes,
primeiramente, analisamos nos Quadrinhos Digitais a sua expressao criativa e comunicativa
nas ideias ou situacdes construidas. Logo, todos os professores de maneira parcial

contemplaram expressdes criativas e comunicativas em suas narrativas.

Por exemplo, o professor (P6) conseguiu desenvolver a criatividade nos quadrinhos,
buscando uma interacdo com leitor e demonstrando por meio da expressdo verbal as
ClassificacBes dos Triangulos. Contudo, ndo apresentou o0s desenhos dos Triangulos para que
ocorra a interacdo com a expressdo visual e ampliar a compreensdo da histéria. Podemos
observar no vigésimo segundo ao vigésimo sétimo quadro que o professor (P6) ndo desenvolveu
a expressdo comunicativa, pois demonstrou por meio da linguagem verbal as caracteristicas do
Triangulo obtusangulo, escaleno, isosceles e equilatero, entretanto, ndo ocorreu a comunicacao

por conta da falta dos desenhos dos Tridngulos para ampliar a mensagem:

Figura 42 — Expresséo criativa do (P6)
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Jé& o professor (P64) conseguiu desenvolver a expressao comunicativa e criativa entre a
narrativa e o leitor, universalizando as informagGes sobre Poligonos por meio da linguagem
verbal e ndo-verbal. Podemos avaliar no dialogo do quinto quadro o desenvolvimento de uma

relacdo entre o cenario e a conversa entre 0S amigos:

Figura 43 — Expresséo criativa e comunicativa do (P64)
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Fonte: Dados da autora (2022)

A professora (P87) desenvolve a expressao criativa e comunicativa por meio da
anatomia corporal e facial dos personagens, do cenario e da linguagem verbal. Contempla a
interacdo e o envolvimento do leitor com a linguagem verbal e visual, além de desenvolver a
Arte Sequencial demonstrando a “forma artistica e literaria com disposi¢des de imagens ¢

palavras que servem para narrar uma historia ou dramatizar uma ideia” (LEITE, 2018, p. 25):

Figura 44 — Expressao criativa e comunicativa da (P87)
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Fonte: Dados da autora (2022)

E a professora (P37) constrdi sua narrativa pelo dialogo entre dois irmaos demonstrando
as caracteristicas do Poligono e buscando a interagdo do leitor com sua expressdo comunicativa.
Destacando em sua narrativa, de acordo com Eisner (1989, p. 144), a interagdo dos quadros
com o leitor permitindo transmitir a mensagem por meio do “emprego imaginativo do

conhecimento da ciéncia e da linguagem”. Observemos:

Figura 45 — Expressao criativa e comunicativa da (P37)
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Fonte: Dados da autora (2022)

Continuando com a categoria elementos da Arte Sequencial, a segunda descrigdo baseou
no timing (temporizacdo da acdo). Para Souza (2015, p. 31), o timing “nada mais ¢ que

temporizar uma acdo”, tornando a narrativa mais atrativa. Contudo, os educadores nao
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conseguiram demonstrar em suas HQDs a a¢do do tempo mais prolongada e com mais quadros
para detalhar a historia. Entretanto, nesta descricdo analisamos a preocupacgdo que 0S
professores demonstraram com tempo e percebemos algumas habilidades de expressar o tempo
com os professores (P6), (P4), (P87) e (P37).

Por exemplo, o professor (P6) nos primeiros quadros percebemos a presenca da legenda
com a fala do narrador onisciente que informa ao leitor aonde ocorre a historia e 0 que 0s
personagens estdo pretendo realizar, e ao longo da narrativa o narrador onisciente orienta o

leitor para o que esta ocorrendo ou o que vai ocorrer na agdo dos personagens. Vejamos:

Eigura 46 _ Expressio do tempno na HOD do (P6)
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Fonte: Dados da autora (2022)

A professora (P4) também utiliza da fala do narrador onisciente com suas legendas para
situar o tempo em que o enredo da historia acontece quando a educadora escreve “em um dia
frio de inverno Ana acorda seus filhos para estudar Matemadtica” no segundo quadro de sua
HQD. E a professora (P87) utiliza das legendas do narrador onisciente para desenvolver as
habilidades de expressar 0 tempo como, por exemplo, no décimo quarto quadro o narrador fala
“Ana, sua mae e o fazendeiro vao a area de apicultura da fazenda e o fazendeiro lhes mostra

um favo” situando o leitor em que momento esta ocorrendo a narrativa e a mudanga de cendrio:

Figura 47 — Expressdo do tempo na HQD da (P87)
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Fonte: Dados da autora (2022)

A segunda categoria do grupo das Historias em Quadrinhos refere ao processo de
construcdo do quadrinho nas HQDs produzidas. Nesta categoria analisamos duas descricoes,
primeiramente, a captura e encapsulamento de eventos na narrativa dos Quadrinhos,
proporcionando segundo Souza (2015), a capacidade decodificadora cognitiva e perceptiva. Por
isso, investigamos o enquadramento nas HQDs construidas, ou seja, a habilidade do artista na
representacdo dos elementos dentro do quadrinho, a disposicdo de suas imagens e sua
associacdo com as outras sequéncias de quadros. Logo, observamos que os professores (P6),

(P89), (P64), (P87) e (P37) conseguiram desenvolver o enquadramento nos Quadrinhos.

O professor (P6), mesmo com a falta dos desenhos dos Triangulos para representar as
falas dos personagens, Pitagonas e Milan, conseguiu desenvolver uma sequéncia de quadros
que desenvolve a cognicdo e percepcao do leitor por meio da representacdo do cenério e das
falas dos personagens. E um dos quadros que representa a captura e encapsulamento dos
eventos é o décimo terceiro ao décimo quinto quando os personagens estdo nomeando os lados

do Triangulo Retangulo:

Figura 48 — Captura e encapsulamento da HQD do (P6)
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Fonte: Dados da autora (2022)

A professora (P4) consegue desenvolver em alguns quadros a captura e encapsulamento
apresentado por Eisner (2010) com a disposi¢do de imagens para associa¢do da sequéncia em
quadrinhos. Quando a professora constréi a sequéncia de quadros no cenario da cozinha ocorre
0 enquadramento dos quadros por meio da conversa entre 0s irmaos e a permanéncia do mesmo
cenario:

Figura 49 — Captura e en_capsulamento da HQD da (P4)
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Fonte: Dados da autora (2022)

Ja a professora (P37) também conseguiu desenvolver sua narrativa no enquadramento
dos quadrinhos permitindo criar uma sequéncia de quadros em um mesmo cenario e associando
com as falas dos personagens. No sétimo ao décimo segundo quadro a educadora dispde suas

imagens em um mesmo cenario desenvolvendo o conceito de Poligonos e seus elementos:

Figura 50 — Captura e encapsulamento da HQD da (P37)
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A segunda descricdo da categoria processo de constru¢do do quadrinho nas HQDs
analisamos os tipos de criacdo de cada Quadrinho produzido pelos professores. Para a criacéo
de quadros elencamos trés caracteristicas que podem aparecer em uma HQ: contéiner, requadro
e metaquadrinho. Porém, nenhum dos professores utiliza as caracteristicas do contéiner e do

metaquadrinho, mas conseguiram associar em suas HQDs os elementos do requadro.

O requadro é o contorno do quadrinho e para Eisner (2010, p. 45), é considerado como
uma linguagem nédo-verbal da narrativa podendo “expressar um pouco da dimensdo do som ¢
do clima emocional em que ocorre a acdo”. Logo, o requadro pode ter a fun¢do estrutural e/ou
emocional. Com isso, todos os professores utilizaram a requadro em sua funcdo estrutural
desenvolvendo um tragcado continuo no qual demarca uma a¢do em um momento real, no

presente.

A terceira categoria do grupo das HQs € a interacdo entre os bal6es/legendas com os
personagens. Nesta categoria apresentamos quatro descri¢des, a primeira, refere a interacéo
entre os dois tipos de linguagem, a visual e a verbal, que estdo presentes nos Quadrinhos.
Observamos que a maioria das HQDs produzidas pelos professores conseguiram a interacéo
entre a linguagem verbal e ndo-verbal. Porém, as HQDs do (P6) e (P4) foram observadas
algumas dificuldades na associagédo das falas dos personagens com os desenhos, a falta de
expressao facial nos personagens e a falta de elementos geométricos para facilitar a fala dos

personagens que prejudicaram a interacdo entre a linguagem verbal e ndo-verbal.
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Por exemplo, o professor (P6) no décimo nono ao vigésimo primeiro quadro percebe a

falta da presenca do Tridngulo Obtusangulo, Escaleno e Isdsceles para representar a fala do

personagem, Pitagonas, e ainda percebemos que 0 personagem aponta aonde deveria estar

localizado o Triangulo:

Figura 51 — Falta de interag&o visual e verbal na narrativa do (P6)
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Fonte: Dados da autora (2022)

Um dos elementos estudados por Eisner (2010) é a imagem, por isso a segunda descricao

aborda a importancia da representacdo e a universalizacdo de ideias sobre o desenho. A grande

maioria dos professores conseguiu a universalizacdo da mensagem sobre o desenho. Porém, os

professores (P6), (P89) e (P4) ndo desenvolveram a universalizagdo. O professor (P6), por

exemplo, ndo conseguiu éxito em sua HQD pela falta dos desenhos dos Triangulos,

prejudicando a visualizacdo do leitor pelas caracteristicas apresentadas nas falas dos

personagens sobre os tipos de Triangulos. Ja a professora (P89), no final de sua narrativa

poderia ter explorado a imagem de um Decagono em um dos quadros, porém, a educadora

optou por ndo trazer em sua HQD, o que ndo prejudicou a histéria, mas o leitor tera que usar a

imaginacdo para interpretar o que seja um Decagono na visao do artista:

Figura 52 — Falta de universalizag&o das ideias na HQD da (P89)
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Fonte: Dados da autora (2022)

Entretanto, a professora (P87) conseguiu universalizar sua mensagem por meio do
desenho, a educadora explorou os recursos do Pixton e elaborou uma HQD bem ilustrativa para
conseguir associacdo com a fala dos personagens. Podemos perceber no quarto ao nono quadro

a representacdo de suas ideias com o assunto abordado, o0 Hexagono, com a colmeia:

Figura 53 — Universalizacdo das ideias na HQD da (P87)
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Fonte: Dados da autora (2022)

O professor (P64) explora uma loja de materiais de construgdo para elaborar o conceito
de Poligonos, universalizando suas ideias sobre a imagem das lajotas:

Figura 54 — Universalizacao das ideias na HQD do (P64)
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Fonte: Dados da autora (2022)

A terceira descri¢cdo analisamos a anatomia expressiva dos personagens, ja que 0S
professores optaram em realizar suas narrativas com personagens humanos. Nos Quadrinhos, a
forma humana com a sua postura corporal, facial e seus gestos representam um fator primordial
sobre o texto, sendo o rosto o que desperta maior atencdo e envolvimento do leitor, além de dar
sentido as palavras escritas. Todos os professores conseguiram desenvolver a anatomia
expressiva em seus personagens. Por exemplo, a professora (P19) conseguiu explorar em seus
personagens a expressdes faciais, pois no sexto quadro quando a personagem responde a
interrogacdo da juiza Luisa do porqué que um Quadrado também é um Retangulo com outra
pergunta “Ahh... Por que todos os angulos internos de um retdngulo sdo retos também?”
demonstra uma expressdo facial de davida. Porém, a personagem Luiza imediatamente

responde sua pergunta de forma bem positiva e alegre, encerrando 0 caso:

Figura 55 — Anatomia expressiva no personagem da HQD da (P19)
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rztépglillo praximal
particular.

Fonte: Dados da autora (2022)
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O baldo é outro elemento importante para criacdo de uma HQ, pois torna visivel um
elemento etéreo, o som. Por isso, a quarta descri¢do da terceira categoria do grupo das HQs
analisamos o contorno dos bal6es e o letreiramento de acordo com a expressdo da anatomia e
da fala dos personagens. Para Eisner (2010, p. 24), o contorno do balao “passou a ter uma
funcdo maior do que de simples delimitador para a fala”, ou seja, apresenta a funcdo de
acrescentar um significado nas palavras dos personagens. E o letreiramento permite refletir a

emocao da fala e a sua natureza.

Os professores utilizaram balGes de contorno para fala normal, de pensamento e para
sons em voz alta. Como também, utilizaram as legendas para a voz do narrador onisciente. E

nenhuma HQD produzida ocorreu o uso de onomatopeia.

Por exemplo, o professor (P6) utilizou a legenda para a voz do narrador, o baldo de
pensamento e para a fala normal. Além disso, usou o recurso do letreiramento colocando as
letras maiuscula para aumentar a entonacdo em algumas situa¢fes. Podemos observar no
primeiro quadro a legenda localizando o leitor do que est4 ocorrendo na cena, ja o segundo
quadro o educador utiliza o baldo de pensamento para personagem Pitdgonas e no quarto quadro
apresenta o letreiramente em “MINHA NOSSA!” com entonagdo de surpreso e assustado para

0 personagem Pitagonas:

torno dos balGes e letreiramento do (P6)

Enquanta issa, na Central de Classificacde dos Dr. Pitaganas esperava pelos préximes poligones Nosses querides trisngules aguardavam pela ver deles
paliganos.., ue ele iria classificar, serem classificados,

serdo as
préximos que irdo
aparecer...

Dr. Pitigonas chama a sua assistente Milan para
‘ MINHA NOSSAWN océs sho ajudi-la,
muitos e varigddl, devemos I

Fagam Fla e se
dejtem na maca que
estd aqui na sala do
lado, para o Dr. tirar
as suas medidas.

Fonte: Dados da autora (2022)

Ja a professora (P19) utiliza-se do baldo para sons altos em seu primeiro quadro e a
professora (P37) utiliza legendas, baldo para fala normal e alguns bal6es de pensamento.

Observemos o baldo da professora (P19) no primeiro quadro:
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Figura 57 — Contorno dos bal6es e letreiramento da (P19)

2\

Todos sentados,
por favor! Meu nome
é Luisa e sou a juiza
deste caso.

Fonte: Dados da autora (2022)

Agora investigamos o0 grupo Conteldo de Geometria que contempla as seguintes
categorias: conteudos geométricos abordados nas HQDs, tratamento dos conteldos

geométricos e linguagem das HQDs e dos conteudos abordados.
5.3.2.2 Grupo: Contetdo de Geometria

No grupo de conteddo de Geometria apresenta trés categorias. A primeira categoria
refere aos conteldos geométricos abordados nas HQDs produzidas pelos professores e, por isso
elencamos trés descri¢des para esta categoria. Logo, a primeira descri¢do investigamos sobre a
importancia do uso das HQDs para abordar o contetdo escolhido, no caso Poligonos.
Percebemos que as HQDs construidas apresentaram a finalidade de sistematizar, avaliar, fixar
ou aplicar o contetdo. Por exemplo, o professor (P6) observamos que sua HQD pode ser
utilizada para fixar ou aplicar o contetdo de Classificacdo de Tridngulos, ja a professora (P19)
demonstrou que sua HQD pode ser utilizada para sistematizar o conceito do Quadrado e sua

relacdo com o Retangulo.

A professora (P89) apresenta como importancia sua HQD a finalidade de aplicar o
conteudo de Poligonos e suas caracteristicas. Contudo, o professor (P64) utiliza o enredo de sua
narrativa para sistematizar, fixar ou aplicar o conteudo de Poligono e seus elementos. Ja a
professora (P4), mesmo ndo conseguindo finalizar sua HQD, apresenta a importancia de sua
narrativa para sistematizar o conceito de Poligono. Além disso, a professora (P87) contém uma
narrativa que sistematiza o exemplo de um Hexagono e ainda avalia o estudo apreendido em

sala de aula por meio das investigacdes relatadas na HQD.

E a professora (P37), mesmo ndo conseguindo finalizar sua historia, explora o conceito

de Poligonos e sugere em sua HQD a construcdo de Poligonos por meio de dobraduras. Com
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isso, percebemos a importancia desta HQD para sistematizar ou aplicar o contetdo em sala de

aula.

A segunda descricdo investigamos nas HQDs a contextualizacdo do contetdo. Logo,
percebemos que a maioria utilizou narrativas fora do contexto escolar, buscando a criatividade
e a imaginagdo em outras realidades, provavelmente, para utilizar as HQDs para chamar a
atencdo dos seus alunos e associar o contetido com a realidade desses alunos. O professor (P6),
por exemplo, abordou a Classificacdo de Triangulos unindo com a Histdria da Matematica e a
descoberta dos Tridangulos. O educador ainda associou 0 nome Pitdgonas com um dos
estudiosos que nomeou os tipos de Triangulos, chamado de Pitagoras. Além disso, as roupas e
alguns cenarios refletiram a Grécia antiga para representar o periodo em que nomearam 0S

Triangulos.

A professora (P19) contextualizou algumas caracteristicas do Quadrado em forma de
um julgamento, refletindo se as afirmagdes estavam corretas ou ndo. J& a professora (P89)
desenvolveu uma narrativa por meio de uma conversa informal entre dois amigos utilizando
como cendario um parque. Porém, o professor (P64) elaborou uma narrativa contextualizando o

conteddo Poligonos em uma loja de materiais de construcao.

Ja as professoras (P4) e (P37) abordaram o contetdo Poligonos por meio de uma
atividade escolar que deveria ser resolvida na casa dos personagens, no qual os alunos deveriam
estudar em casa com o0 irmao que ja sabia sobre o contetdo. E a professora (P87) contextualiza
0 enredo por meio de um passeio de uma garota chamada Ana e sua mae em uma fazenda no
qual deparam com uma colmeia no meio do caminho e observam que esta colmeia apresenta as
caracteristicas de um Hexagono e com a ajuda de um fazendeiro vdo conhecer a apicultura.

Logo, a garota Ana associou 0 que aprendeu na escola com os favos de mel:

Figura 58 — Contextualizac¢do do contetido na HQD da (P87)
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Fonte: Dados da autora (2022)

E a terceira descrigdo da categoria conteddos geométricos abordados nas HQDs é a de
observar 0s cenarios, objetos e personagens escolhidos pelos professores em suas narrativas no
qual possa contribuir para aprendizagem dos contetdos abordados por eles. A maioria dos
professores conseguiu contribuir para a aprendizagem do conteudo abordado. Porém, os
professores (P6), (P89) e (P4) apresentaram falta de objetos matematicos que representam 0s

contetdos geométricos abordados, o que prejudicou a interpretacdo do leitor.

A professora (P19) conseguiu elaborar um cendrio que contribui para apresenta¢do dos
personagens € a narrativa da historia. O dialogo entre os personagens contemplou a falta de
objetos geométricos, no caso 0 Quadrado e o Retangulo. Ja o professor (P64), o cenério, a fala
dos personagens e 0s objetos matematicos utilizados para explicar os elementos de um Poligono

contribuiram para aprendizagem do contetdo. Vejamos a HQD do professor (P64):

Flgura 59 — HQD do (P64) contribuiu para aprendizagem do contetido
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Fonte: Dados da autora (2022)
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Contudo, o professor (P6) escolheu personagens com roupas que associam aos tempos
da Grécia antiga juntamente com o0s cendrios, porém, sua narrativa esta incompleta com a falta
dos objetos geométricos, no caso os Triangulos. Percebemos que pela historia e a fala dos
personagens deveria estar presente a representacdo dos Triangulos para melhor compreenséo
daHQD. J& a professora (P89) apresentou um cenario de parque para realizar um dialogo menos
formal entre duas criancas, mas no final da narrativa as criancas dialogam sobre o Decagono
como exemplo de Poligono, porém, a educadora ndo demonstra o desenho desse objeto
geométrico, logo, provavelmente, quem for ler a HQD nédo consiga imaginar o que seja um

Decégono:

Figura 60 — HQD da (P89) ndo contribuiu de forma parcial para aprendizagem do contetdo
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Fonte: Dados da autora (2022)

Da mesma forma que os professores (P6) e (P89), a professora (P4) precisa desenvolver
em sua HQD o0s objetos geométricos para melhorar a interpretacdo e aprendizagem do
conteddo. Percebemos que a fala dos personagens combinou com o cenario escolhido, contudo,
faltou a representacdo do biscoito em forma de Poligono para refletir com a fala dos

personagens.

A segunda categoria € o tratamento dos contetdos geométricos e analisamos trés
descricbes. A primeira descricdo observamos nas HQDs dos professores a abordagem do
contetdo por meio da definicdo e/ou problematizagdo. A maioria das HQDs abordaram o
conteudo por definigdo, ou seja, de maneira conceitual, com o objetivo de fixar, complementar
ou contextualizar o assunto. Com isso, a maioria das HQDs ndo apresentou a caracteristica de
construir o conteudo para o aluno, ou seja, problematizar por meio do dialogo entre os

personagens e 0s Cenarios.

Portanto, para os professores uma das caracteristicas que as HQDs apresentam € a de
contextualizar o conteddo, pois a finalidade dos Quadrinhos Digitais produzidos demonstrou

somente a apresentacdo do contetido de forma criativa. Observamos que os professores (P6),
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(P19), (P64), (P4), (P87) e (P37) abordaram o contetdo por definicdo, porém, a professora
(P89) utilizou a definicdo junto com a problematiza¢do quando sugere ao leitor para imaginar

um Decéagono.

A segunda descricdo analisamos a descricdo das caracteristicas e propriedades dos
contetdos geomeétricos abordados nas HQDs. Os educadores (P89), (P64), (P4) e (P37)
abordaram sobre Poligonos, j& o professor (P6) especificou o tema escolhido no curso de
formacéo em Classificacao de Triangulos, a professora (P89) em Quadrilateros e a professora
(P89) no Poligono Hexagono. Somente a professora (P89) ndo demonstrou as caracteristicas e
propriedades do contetdo abordado, ou seja, ndo explorou o conceito do Hexagono, porém,
demonstrou que a Matematica pode ser encontrada em toda a parte.

O professor (P6), por exemplo, detalhou as principais caracteristicas dos tipos de
Triangulos explorando em alguns deles a origem do nome, a relacdo de angulos e lados, e a
juncdo de angulos e lados. Além disso, o educador abordou o Teorema de Pitagoras no
Tridngulo Retangulo:

Figura 61 — Descricdo das propriedades e caracteristicas do conteido geométrico do (P6)
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Fonte: Dados da autora (2022)

Ja a professora (P19) abordou em sua HQD o Poligono Quadrado explorando a
caracteristica de todos os seus lados e é&ngulos terem medidas iguais. Elaborou o
questionamento de todo Quadrado também ser um Retangulo. A professora (P89) reflete a
origem do nome Poligono e associa exemplos do cotidiano para definir Poligono. Logo, o
professor (P64) inicia o contetdo de Poligonos a partir dos mosaicos presentes nas lajotas da

loja de material de construcéo.
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A professora (P34) levanta alguns exemplos de Poligonos e aborda como podemos
classifica-los de acordo com o numero de lados e pela medida dos angulos. Além disso, a
professora abordou como podemos realizar a confecgdo de Poligonos tanto utilizando régua,
compasso e transferidor como por meio de dobraduras. Porém, a professora ndo finalizou a sua

HQD explicando como podemos realizar a producdo por dobraduras:

Figura 62 — Descricdo das propriedades e caracteristicas do contetido geométrico da (P37)
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Fonte: Dados da autora (2022)

E a terceira descricdo da categoria tratamento dos conteddos geométricos analisa a
influéncia das HQDs para a abordagem dos contetdos. Percebemos que todas as HQDs
construidas pelos professores ndo favorecem por si s6 a explicacdo do contetdo. Porém, esses
Quadrinhos Digitais apresentam a influéncia de contextualizar o conteldo geométrico. As
HQDs produzidas pelos educadores apresentam uma tendéncia de abordar o conteldo por meio

da definicéo.

A Ultima categoria do grupo contetdos de Geometria refere a linguagem das HQDs e
dos contetdos abordados, dividimos em trés descricGes esta categoria. A primeira descri¢do
investigamos a contextualiza¢do da narrativa adaptada para as etapas de ensino. Observamos
que as HQDs produzidas pelas professoras (P19), (P89), (P4), (P87) e (P37) percorrem pelos
anos finais do Ensino Fundamental | e os professores (P6) e (P64) nos anos finais do Ensino

Fundamental I1.

Por exemplo, a professora (P89) explora por meio do didlogo entre as duas criangas a
definicdo de Poligonos utilizando uma linguagem informal voltada para a faixa etaria dos anos

finais do Ensino Fundamental I:

Figura 63 — HQD da (P89) voltada para os anos finais do Ensino Fundamental |
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Fonte: Dados da autora (2022)

Ja o professor (P64) contextualiza sua narrativa para os alunos dos anos finais do Ensino
Fundamental 1l, com defini¢des formais e parecidas com os conceitos explorados em livros

didaticos do nono ano do Ensino Fundamental:

os anos finais do Ensino Fundamental |1

Figura 64 — HQD do (P64) voltada para
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Fonte: Dados da autora (2022)

A segunda descricdo observamos a definicdo dos conteldos para a aplicagdo no
processo de ensino e aprendizagem em sala de aula. Logo, analisamos se as HQDs poderiam
ser utilizadas no inicio, no meio ou no final da aplicacdo do conteldo para avaliar,
complementar ou fixar os contetidos geométricos. A maioria das HQDs dos professores (P6),
(P19), (P89), (P64), (P4) e (P37) apresenta a caracteristica de complementar o contetdo de uma

forma que poderiam ser utilizados no meio do processo de ensino e aprendizagem.

Contudo, os professores (P6), (P89) e (P37) podem utilizar suas HQDs também para
iniciar o conteudo e como forma de fixar 0 assunto no processo de ensino e aprendizagem. A
HQD da professora (P87) somente pode ser utilizada no final do conteldo, pois destaca que o
aluno deve ter um conhecimento prévio do conteddo e como uma forma de complementar o

assunto. E o professor (P64) pode utilizar a sua HQD para fixar o contetudo de Poligono.

E a terceira e ultima descricdo da categoria linguagem das HQDs e dos conteidos
abordados observa os erros conceituais ou falta de elementos geométricos nas HQDs. Com

relacdo aos erros conceituais, as historias criadas pelos professores ndo apresentaram nenhuma
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definicdo equivocada. Ja observando a falta de elementos geométricos encontramos trés HQDs
dos professores (P6), (P89) e (P4) prejudicando de certa forma a interpretacéo do leitor.

Por exemplo, o professor (P6) ndo apresentou na sua histéria o desenho geométrico do
Triangulo. Contudo, ndo prejudicou totalmente a interpretacdo da narrativa. Porém, se o
educador explorasse os desenhos de cada tipo de Triangulo ajudaria na interpretacéo do leitor
a compreender melhor as falas dos personagens sobre as caracteristicas de cada Triangulo:

Figura 65 — HQD do (P6) com a falta de elementos geométricos
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Fonte: Dados da autora (2022)

Ja a professora (P89) deveria ter explorado o desenho do Decagono no final de sua
historia, pois somente com a fala do personagem Miguel pedindo a Pedro para imaginar “uma
estrela com 10 angulos e 10 lados” ndo permite o leitor visualizar um Decagono. E a professora
(P4) no oitavo e nono quadro conceitua que os biscoitos feitos pela mae dos garotos estdo na
forma de Poligonos, porém ndo apresenta qual seja o formato destes biscoitos, no qual prejudica

a interpretacdo do leitor:

Figura 66 — HQD da P4 com a falta de elementos geométricos
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Para resumir as categorias analisadas nas HQDs produzidas pelos professores do curso

de formacéo organizamos este quadro com os dois grupos, Histéria em Quadrinhos e o contetdo

de Geometria, e 0s sujeitos participantes que contemplaram cada categoria e suas descricoes:

Quadro 8 — Categorias das HQDs dos professores do curso de formacao

Grupos Categorias Descricdo das categorias
Elementos da Expressdo criativa e
Arte Sequencial ~ comunicativa das ideias ou
situacBes nas HQDs
construidas
Timing (temporizacdo da
acao)

Processo de Captura e encapsulamento dos
construcéo do eventos num fluxo da
guadrinho nas narrativa das HQDs

HQDs . -
produzidas T|po_ de crlagaoAc_ios
quadrinhos (contéiner,
Hist6ria em requadro e metaquadrinho)
Quadrinhos  hteracsoentre  Interaco entre a linguagem
0S verbal e ndo-verbal
balbes/legendas N
Com 0s _ Repr_eserjtagao e
personagens umversallza(;_ao das ideias
sobre a imagem
Anatomia expressiva, caso 0s
personagens forem seres
humanos
Contorno dos balbes e 0
letreiramento de acordo com a
expressao e fala de cada
personagem
Conteudos A importancia do uso das
geométricos HQDs para abordar o
abordados nas conteudo
HQDs
Contetido Contextualizacéo do contetdo
de nas HQDs
Geometria

Cenérios, objetos e
personagens na narrativa das
HQDs contribuicdo para
aprendizagem dos conteudos
abordados

Sujeitos participantes

(P6), (P19), (P89), (P4),
(P64), (P87), (P37)

(P6), (P4), (P87), (P37)

(P6), (P89), (P64), (P87),
(P37)

(P6), (P19), (P89), (P4),
(P64), (P87), (P37) —
Requadro

(P19), (P89), (P64), (P8T7),
(P37)

(P19), (P64), (P87), (P37)

(P6), (P19), (P89), (P4),
(P64), (P87), (P37)

(P6), (P19), (P89), (P4),
(P64), (P87), (P37)

(P6), (P19), (P89), (P4),
(P64), (P87), (P37) —
Sistematizaram,
avaliaram, fixaram ou
aplicaram o contetdo

(P6), (P19), (P89), (P4),
(P64), (P87), (P37) —
Contextualizaram fora do
contexto escolar

(P19), (P64), (P8T7), (P37)



Tratamento dos
contetidos
geométricos

Linguagem das
HQDS e dos
conteudos
abordados

Abordagem do contetido por
definicdo e/ou
problematizagéo

Descricdo das caracteristicas e
propriedades dos contetdos
geométricos

A influéncia das HQDs para a
abordagem dos contetidos

Contextualizacéo da narrativa
adaptada para as etapas de
ensino

Definicdo dos contetdos nas
HQDs para aplicacdo no
processo de ensino e
aprendizagem em sala de aula,
em especial, nas HQDs
produzidas pelos professores

Erros conceituais ou falta de
elementos geométricos
abordados nas HQDs

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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(P6), (P19), (P4), (P64),
(P87), (P37) — Definicéo
(P89) — Definigéo e
problematizagéo

(P6), (P19), (P89), (P4),
(P64), (P37)

(P6), (P19), (P89), (P4),
(P64), (P87), (P37) —
Contextualizacéo do

conteudo

(P6), (P64) — Ensino
Fundamental 11
(P19), (P89), (P4) (P87),
(P37) — Ensino
Fundamental |

(P6), (P19), (P89), (P4),
(P64), (P87), (P37) —no
meio do processo de
ensino e aprendizagem
para complementar o
contetdo geométrico

(P6), (P89), (P4)

Agora vamos apresentar as HQDs produzidas pelos alunos dos professores que

aplicaram a proposta didatica como exemplo do que pode ser realizado em sala de aula.

5.3.3 Producéo de HQDs pelos alunos dos professores participantes e suas contribuicdes

para o ensino de Geometria

Nesta subsecéo, e Gltima da secdo as HQDs e o0 ensino de Geometria, apresentamos as
HQDs produzidas pelos alunos dos professores participantes da aplicacdo da proposta didatica
com as HQDs em sala de aula como desdobramento do curso de formagdo. Os Quadrinhos
finalizados foram enviados por e-mail pelos professores (P19) e (P6) que aplicaram a proposta
com o conteudo escolhido por eles, respectivamente Cone e Classificacdo de Tridngulos. Com
isso, explanamos o material disponivel das constru¢bes dos alunos como descricdo dos

trabalhos realizados pelos professores, localizadas no Anexo I1.

As historias das HQDs produzidas pelos alunos estavam todas finalizadas e nomeamos

0s Quadrinhos Digitais em referéncia ao professor e o0 seu respectivo aluno. A professora (P19)
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enviou duas HQDs que contemplavam o contetdo abordado por ela sobre Cone, e nomeamos
as HQDs de (P19A1) e (P19A2). Ja o professor (P6) solicitou aos seus alunos que abordassem
0 contetdo de Triangulos na producdo dos Quadrinhos Digitais e nos encaminhou trés HQDs
que contemplaram o assunto abordado. Logo, nomeamos as HQDs de (P6A1), (P6A2) e
(P6A3).

O aluno (P19A1) desenvolve sua narrativa em torno de dois personagens, primeiro, uma
garota que no inicio da historia se encontra em cima de um telhado em meio a um temporal e
depois, um garoto que toma um susto ao ver a garota em sua casa quando a luz retorna, pois
percebe que ela é um fantasma. Logo, a garota vai a procura do menino para pedir ajuda para
encher a caixa d’agua e sumir novamente. A histéria ndo apresenta um desfecho, mas os
personagens deixam um problema para o leitor resolver como deve encher a caixa d’agua de
500 litros usando cones como baldes e quantos cones devem usar. O estudante aborda em sua

HQD o contetdo de Cone, em especial, volume de um Cone.

Contudo, o aluno (P19A2) aborda em sua historia o conteudo de Cone, em especial, a
formula da area lateral de um Cone. A narrativa apresenta dois personagens, Paulo e Marcos,
fantasiados de mago e de guerreiro, respectivamente, para uma convencao de RPG. E o didlogo
entre os dois colegas iniciam demonstrando que Paulo estd com problemas para encontrar um
chapéu de bruxa para sua namorada. E ainda complementa dizendo a Marcos que possui
material para confeccionar o chapéu, mas esqueceu como é a férmula da area lateral de um
Cone. Entdo, Marcos lhe ajuda de uma maneira dindmica a entender como desenvolver a
férmula usando o0 nome da convencdo que eles estdo indo, RPG. Logo, Marcos associa as letras
aos elementos da formula, ou seja, R ao raio, P a letra grega Pi e G a geratriz do Cone que é a
hipotenusa do Tridngulo Reténgulo.

Ja o aluno (P6A1) inicia sua histéria com um garoto chamado Marcos demonstrando
que vai a procura de seu professor que ensina Matematica para saber mais sobre o assunto
Tridngulo. Porém, no caminho a casa do professor Marcos encontra um amigo chamado Joéo e
convida-o para ir com ele. Juntos, chegam a casa do professor e dizem que querem entender
mais sobre Triangulos, logo, o professor convida-os para ir no parque conversar. Chegando no
parque, o professor retira as duvidas dos alunos sobre Perimetro, Triangulo Reténgulo,

propriedades de um Tridngulo e os tipos de Triangulos.

Em seqguida, a aluna (P6A2) apresenta como personagem principal Rebeca que tem o
desejo de estudar Geometria. A estudante aborda em sua HQD o contetdo de Triangulos e suas

caracteristicas. A narrativa desenvolve no ambiente escolar o didlogo entre a professora Ana e
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a estudante Rebeca e seus colegas, a conversa entre os personagens abordam por meio de uma
linguagem didatica a definicdo de Tridngulos, o que é um poligono, os elementos de um
Triangulo, os angulos, a classificacdo dos Triangulos quanto aos lados e angulos, e a soma dos

angulos internos e externos de um Triangulo.

E o aluno (P6A3) aborda em sua HQD o contetido de Angulos. O estudante desenvolveu
uma narrativa em ambiente on-line, provavelmente para representar 0 momento de pandemia
do COVID-19 que o aluno estava vivenciando no periodo que produziu a historia. O dialogo

entre o professor e seus alunos conceitua a definicdo de Angulos e suas classificacdes.

Agora vamos abordar as consideracdes finais do nosso estudo, com base na resposta da
questdo de pesquisa e as reflex6es dos objetivos alcancados durante a pesquisa. E 0s estudos

futuros que podem ser realizadas a partir dos dados analisados e discutidos.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

As transformacdes culturais e sociais que vém ocorrendo pela intensidade crescente das
Tecnologias Digitais, em especial na Educacédo, permitiram o surgimento de diversos recursos,
como softwares e aplicativos, que seduzem os alunos. Com a influéncia crescente das Histdrias
em Quadrinhos na convergéncia digital, provocando mudancas e adaptacdes no cenario
educacional, pretendemos por meio deste estudo responder a seguinte pergunta norteadora: de
que maneira 0 uso de Historia em Quadrinhos Digital (HQD) pode contribuir nas estratégias
didaticas dos professores que ensinam Matematica para o ensino dos contetidos de Geometria

da Educacdo Bésica?

Com isso, nosso estudo qualitativo é caracterizado como pesquisa-formacéo permitindo
0 protagonismo dos professores e considerando 0s sujeitos parceiros da pesquisa e formagéo.
Por isso, nessa busca para responder a pergunta norteadora, nada melhor do que contar com a
participacdo daqueles que sdo responsaveis pelo processo de ensino e aprendizagem dos alunos
e que favorecem mudancas no cenario escolar, os professores, em especial, 0s que ensinam

Matematica.

O nosso objetivo geral foi analisar o uso de Histdria em Quadrinhos Digital (HQD) no
ensino de Geometria da Educacdo Basica e por isso realizamos, primeiramente, um curso de
formacdo on-line que permitiu discussdes, dialogos e reflexdes entre professor-pesquisador e
contou com a presenca de professores que ensinam Matematica de vérias localidades
brasileiras, com tempo de experiéncia em sala de aula na faixa dos 0 a 15 anos, 82% trabalhando

na Educacdo Basica e 92,1% abordando os contelidos de Geometria nas suas aulas.

Percebemos que a utilizacdo das HQDs pelos professores contribuiu de forma
importante e contextualizada para o ensino e a aprendizagem de conteldos geométricos em
varias etapas de ensino da Educacdo Basica. Analisamos, em especial, os dialogos com o0s
professores que ensinam Matematica por meio da entrevista semiestruturada realizada apds o
curso de formacao que a maioria pretende utilizar como estratégia didatica as construcdes dos
Quadrinhos Digitais para facilitar e chamar a atencdo de seus alunos para contetdos

matematicos como forma de complementar ou finalizar o processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Pessoa (2015), o desafio do professor que pretende utilizar os Quadrinhos
como estratégia complementar de ensino é pensar na pratica de criacdo de HQs em diversos
suportes e recursos, tanto impressos como digitais, para poder investigar melhor o que

realmente sdo os Quadrinhos, quais sdo seus elementos e especificidades. Com isso, por parte
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do aluno, espera-se que ele desenvolva competéncias de interpretar as HQs (PESSOA, 2015),
logo, por ser géneros plurimediais.

Além disso, observamos que as construcdes das HQDs realizadas tanto pelos
professores que ensinam Matematica do curso de formacdo como pelos alunos dos educadores
que aplicaram a proposta didatica em sala de aula conseguiram contemplar de forma criativa e
comunicativa os conteldos de Geometria abordados associando com situagdes do cotidiano,
buscando o leitor refletir sobre as falas e expressdes corporais dos personagens, além disso

desenvolveram a interacdo da linguagem verbal e visual presente nas HQs.

Nas producdes das HQDs, os professores abordaram o conteido tanto por defini¢do
como utilizaram a problematizacdo em algumas narrativas, descrevendo caracteristicas e
propriedades dos contetdos abordados e mostraram que a tendéncia das HQDs € a
contextualizacdo dos contetidos para utilizacdo em sala de aula. Observamos que a importancia
das HQDs construidas pelos professores demonstrou que podem sistematizar, avaliar, fixar ou
aplicar os contetdos abordados.

Na Matematica, por exemplo, precisa-se sempre repensar como estd ocorrendo a
aprendizagem dos alunos com a procura de novas metodologias que aperfeicoem o prazer em
aprender. Sabemos que os alunos estdo cada vez mais proximos das tecnologias e possuem uma
facilidade nessa linguagem digital. Conforme Amaral e Nakashima (2006, p. 35), os alunos
“gostam de experimentar coisas novas e fazer descobertas na pratica, ou seja, elas ja estdo

familiarizadas com o uso da tecnologia e interagem facilmente com a linguagem digital”.

O uso constante dos recursos tecnoldgicos, como calculadoras, computadores, tablets,
smartphones, celulares e entres outros, estdo cada vez mais presentes nas aulas de Matematica.
Por isso, 0s recursos tecnolégicos podem estabelecer um ambiente de aprendizagem na sala de
aula diferente, estimulador e investigador contribuindo no desenvolvimento de habilidades
cognitivas. Segundo Silva e Gayeski (2018), os recursos tecnoldgicos podem colaborar com 0s
processos de ensino e aprendizagem da Matematica, podendo potencializar e auxiliar na

explanagdo do conteudo, em especial, os de Geometria.

Contudo, acreditamos que nosso estudo contribuiu para ampliar as estratégias didaticas
gue os professores, em especial, os de Matematica, ja possuem, utilizando o recurso das
Histdrias em Quadrinhos em uma plataforma digital para melhorar a interagcdo com seus alunos

e sistematizar os contetidos matematicos, principalmente, os de Geometria. E as producdes das
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HQDs dos professores e dos alunos contribuiram para contemplar de forma criativa e
comunicativa os contelldos de Geometria abordados.

Proporcionamos com a pesquisa a reflexdo da importancia de se utilizar os recursos
digitais nas préaticas de ensino dos professores que ensinam Matematica, visto que a maioria
dos sujeitos participantes relata que as tecnologias permitem a conscientizagdo dos alunos da
necessidade e relevancia do uso das Tecnologias Digitais para o ensino e aprendizagem, além
de considerar as tecnologias como um facilitador de aprendizagem, como uma forma de chamar

a atencdo dos alunos e diversificar os métodos de ensino.

Nosso estudo também revela a importancia da criacdo de novos espacos de formacéo
continua para os professores que ensinam Matematica que atuam na Educacdo Basica. Faz-se
essencial que esses espacos formativos favorecam discussdes pautadas em estratégias didaticas
para o ensino de Geometria na perspectiva de melhorar o processo de ensino e aprendizagem.
Esta pesquisa contribuiu de maneira parcial para o desenvolvimento profissional de todos que
estiveram envolvidos por meio das respostas do questionario final on-line ap6s o curso de
formacgdo. Também propiciou elementos de discussdes sobre as importantes caracteristicas e
elementos essenciais das HQs, uma vez que sdo poucos 0s estudos que abordam a tematica

apresentada no contexto da Matematica.

A maioria dos professores que ensinam Matematica participantes do curso de formacao
relatou na entrevista semiestruturada pontos positivos com relagéo ao uso do aplicativo Pixton
para construcdes de suas HQDs, em especial a facilidade no manuseio, a questao da praticidade
no uso, além de ser um recurso que pode facilmente ser utilizado como método de ensino e sua
interface é bem féacil, pois demonstra 0 passo a passo para tornar a producdo dos Quadrinhos
Digitais mais facil. Com isso, o estudo permitiu aos professores que ensinam Matematica
conhecer uma ferramenta digital que permite a construgéo das HQDs de forma bem criativa e

dindmica, além de ser facil o manuseio para seus alunos.

Em contrapartida, no percurso dos estudos surgiram algumas limita¢Ges, como a questédo
da pandemia do COVID-19 que ndo possibilitou os encontros presenciais com os professores
gue ensinam Matematica, nem mesmo o contato com a realidade escolar de cada professor, uma
vez que esse contato presencial possibilitaria investigar a construcdo das HQDs no ambiente
escolar, se seria viavel ou ndo e se teria recursos computacionais suficientes para cada aluno.
Outra limitacdo foi o tempo, muitos professores que participavam do curso de formacgéo nédo
puderam participar efetivamente da atividade de construgdo das HQDs por compromissos
profissionais. Por fim, a limitagdo na participacdo dos alunos, os professores (P6) e (P19)
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relataram que poucos alunos realizaram a atividade de produgdo de HQDs, alguns por falta de

interesse e outros por ndo terem acesso aos recursos tecnoldgicos e a conexao de internet.

Contudo, ressaltamos que 0s encontros on-line do curso de formacéo permitiram o
contato maior com os professores que ensinam Matematica de vérias localidades brasileiras e

muitos demonstraram nas discussfes do curso suas realidades e préaticas envolvendo as HQs.

Consideramos importante que estudos futuros ampliem as discussdes sobre 0 uso e a
construcdo das Histérias em Quadrinhos Digitais utilizando softwares ou aplicativos que
contemplem a facilidade no manuseio e recursos para producdo de narrativas com contetdos
matematicos, em especial os de Geometria. Além de desenvolver cursos de formacéo para
explorar estratégias didaticas envolvendo a producéo do género das HQs com a Matematica,
seja em plataforma digital ou manuscrito, e que permita o professor desenvolver o
protagonismo de seu aluno. Acreditamos que as pesquisas futuras precisam investigar a
estratégia didatica das produc6es das HQDs no ambito escolar, na sala de aula com os alunos,

talvez com uma sequéncia didatica.

Acreditamos que estudos futuros que poderdo emergir dos dados analisados podem estar
relacionados a novos cursos de formacdo utilizando as producgdes de HQs seja na plataforma
digital como no seu uso manual para professores em formagdo como para professores que
ensinam Matematica. As producbes de HQDs finalizadas tanto pelos professores como pelos
alunos poderdo ser utilizadas em sala de aula por outros professores como exemplo para
introduzir ou avaliar o conteudo abordado, ou até mesmo para ensinar o conteldo no processo
de ensino e aprendizagem. Além disso, os estudos futuros poderdo estar voltados para a visao

do aluno com a proposta didatica do uso das HQDs em contetdos geométricos.

Logo, os resultados do nosso estudo nos instigam a levantar alguns questionamentos
com relacdo ao aluno: As HQDs permitem a construcao da aprendizagem por parte dos alunos?
Os alunos conseguiriam compreender o contedo iniciando com uma HQ para apresentar o
assunto? E o género HQ pode facilitar a aprendizagem de contetdos geométricos? Como 0s
alunos observam os contetidos geometricos nas HQDs? Essas questdes consistem em algumas
das implica¢des educacionais deste estudo e podem vir a se constituirem em pontos de partida

para estudos posteriores.

Destacamos que os resultados mais importantes para nosso estudo foi a realizacdo do
curso de formacgdo porque permitiu o encontro de varias realidades brasileiras e a troca de

experiéncias entre os sujeitos foram fundamentais para desenvolver a estratégia didatica com o
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aplicativo Pixton para produzir as HQDs com o contelldo geométrico escolhido. Os professores
participaram ativamente do curso, trocando experiéncias com o uso de HQs em sala de aula e
suas relacbes com a Matematica. Além disso, as construcdes das HQDs tanto pelos professores
como pelos alunos possibilitaram olhar um contetdo especifico de Geometria de maneira ludica

e criativa.

Dessa forma, concluimos com o presente estudo que o trabalho realizado com os
professores que ensinam Matematica, tanto no curso de formagcdo como no acompanhamento,
mesmo a on-line, da aplicacdo da proposta didatica com o uso das HQDs pelos alunos
contribuiu para uma formacdo continua desses professores, no qual refletiram sobre a
importancia do uso das Tecnologias Digitais em sala de aula, compreenderam que o género HQ
pode ser explorado em conteldos matematicos e protagonizaram junto com o0s alunos
construcdes de narrativas criativas e comunicativas sobre conteudos geométricos. As HQDs
produzidas permitiram a interacdo entre a linguagem verbal e visual e, além do mais,
dialogaram com o leitor propriedades e caracteristicas dos assuntos abordados, através dos

cenarios e personagens escolhidos para sua historia.
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leitura de HQs seja para uso pessoal ou em sala de aula como pratica de ensino?

O que achou do curso de formacdo “Historia em Quadrinhos Digital, um recurso
tecnoldgico para o ensino de Matematica™? Esse curso influenciou na sua formagao de

professor?
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13.

14.

15.

16.

17.

b)

20.

21.

22.

23.

b)
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Vocé acredita na possibilidade de usar HQs como método de ensino em sua prética de
ensino?

Vocé ja ouviu falar sobre o uso de HQD como método de ensino? Se sim, ja trabalhou
com ele em sala de aula?

Vocé acredita na possiblidade de usar HQD em sala de aula?

Quais os pontos positivos e/ou negativos do uso de HQD no ensino de Matematica?
Em sua opinido, qual a importancia de se utilizar Tecnologias Digitais nas praticas de
ensino?

Como foi sua experiéncia em utilizar o aplicativo Pixton?

Quais sdo os pontos positivos e/ou negativos com relacdo ao uso do aplicativo Pixton
na construcdo de sua HQs Digitais?

Vocé teve alguma dificuldade no manuseio do aplicativo?

Vocé utilizaria HQs Digitais em suas aulas de Matematica?

Reflexdes sobre HQD no ensino de Matematica

Caso aplicasse o curso de formagdo “Histoéria em Quadrinhos Digital, um recurso
tecnoldgico para o ensino de Matematica” em suas aulas, quais dificuldades poderiam
surgir?

Vocé acredita que assuntos matematicos em HQD poderiam contribuir na aprendizagem
dos alunos?

A atividade sugerida no curso de formacédo, a producdo de um roteiro de HQ com
contetudo de Geometria, em especial Poligonos, permitiu a constru¢do do conhecimento
matematico?

Comente como foi essa experiéncia.

Encontrou alguma dificuldade na atividade?

24.  Vocé acredita que sua HQ Digital contribuiria para desenvolver o conteido de
Poligonos?

25.  Vocé acredita que o uso de HQs Digitais pode colaborar com o ensino de
Geometria?

26. A producdo do roteiro e a construcdo de sua HQ Digital sairam de acordo com o

esperado?
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27.  Pretendemos continuar nossa pesquisa, mas agora com a producdo de HQs
Digitais pelos alunos. Professor (a), queremos lhe convidar em participar conosco dessa
préxima etapa da pesquisa usando a proposta didatica de HQD com a Matematica em

sala de aula, com seus alunos. Deseja participar dessa etapa da pesquisa?
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APENDICE B - ROTEIRO DA ENTREVISTA AOS PROFESSORES QUE
APLICARAM AS HQDs EM SUAS AULAS DE MATEMATICA

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Educacao
Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo Matematica e Tecnologica

Roteiro da Entrevista
Identificacdo

Nome:

Etapa de ensino aplicada:

Contetdo de Geometria aplicado:

Aplicacdo de forma online ou presencial:

Periodo de aplicacéo:

Aplicacdo da proposta didatica com o uso de HQDs nos contetidos de Geometria

1. Professor (a), como realizou a sua proposta didatica com a utilizacdo das HQs Digitais

em suas aulas de Geometria?

a) Como organizou sua aplicagdo?

b) Utilizou as HQDs para iniciar o conteudo, para finalizar o assunto escolhido, durante o
processo de ensino e aprendizagem desse conteudo ou até mesmo para avaliar a
aprendizagem de seus alunos?

c) Porque escolheu esse contetdo de Geometria?

2.Encontrou alguma dificuldade na aplicagao?

3.Com relacdo ao aplicativo Pixton teve alguma problema para inserir seus alunos na
turma?

a) Apresentou alguma dificuldade com o recurso tecnolégico? Se sim, comente esta
experiéncia.

b) Comente 0s pontos positivos e negativos do seu contato com o Pixton nas aulas que o
utilizou.

4.Quais foram 0s pontos positivos e/ou negativos com a aplicacdo dessa proposta

didatica?

Reflexdes sobre a utilizagcdo das HQs Digitais no processo de ensino e aprendizagem da

Matematica
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5.Professor (a), vocé acredita que a utilizagdo das HQDs permitiu a construcdo da
aprendizagem Matematica pelo seus alunos?

6.Vocé acredita que sua proposta didatica com o uso de HQs Digitais contribuiu para
aprendizagem do contetdo de Geometria escolhido?

7.0 conteudo de Geometria escolhido para utilizacdo dos Quadrinhos Digitais foi
contemplado na construgéo das HQDs pelos seus alunos?

8.Vocé acredita que o uso de HQs Digitais pode colaborar com o ensino de Geometria?
9.Quais dificuldades encontradas na aplicacdo das HQDs e o conteldo de Geometria
escolhido?

10.Professor (a), vocé utilizaria novamente esta proposta didatica em outros contetdos

matematicos? Se sim, em quais e em quais etapas de ensino?

Participacéo e compreensao dos alunos
11.Comente como foi a reacdo de seus alunos quando aplicou a proposta didética.
a)Seus alunos mostraram algum tipo de dificuldade com o aplicativo Pixton?
b)Ocorreu algum tipo de questionamento quanto ao género HQ?
c)Comente como foi a participacdo de seus alunos na proposta didatica.
12.A construcdo das HQs Digitais ou utilizacdo de HQDs pelos seus alunos sairam de
acordo com o esperado conforme suas observacfes?
13.0s alunos tiveram algum dificuldade quanto ao género HQ?
14.De acordo com suas observacdes, 0s alunos conseguiram compreender o conteddo de
Geometria escolhido por meio das HQDs?
15.Comente pontos positivos e negativos com relagdo aos seus alunos e a aplicacdo da

proposta didatica.
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APENDICE C — QUESTIONARIO INICIAL DO CURSO DE FORMACAO

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Educacao
Programa de P6s-Graduacédo em Educacdo Matematica e Tecnologica

Questionario Inicial

Titulo:
Iniciaremos nosso curso, "Historia em Quadrinhos Digital, um recurso tecnoldgico para o

ensino de Matematica", conhecendo um pouco sobre vVOcés...

Descricéo:

Olé professores (as),

Esse questionario tem como objetivo conhecer nossos professores que ensinam Matematica,
0s seus conhecimentos sobre as Historias em Quadrinhos na Educacdo, assim como,
compreender suas praticas de ensino.

Agradecemos por sua colaboracao!

Vamos la...

Endereco de e-mail:

Perguntas:

Professor (a), qual seu home?
Faixa etéria:

o 20 a 29 anos

o 30 a 39 anos

o 40 a 49 anos

o 50 a 59 anos

o 60 a 69 anos

o Acima de 70 anos

Escolaridade:
o Magistério/Normal Técnico
o Ensino Superior (completo)

o Ensino Superior (cursando)



o Especializacdo

o Mestrado (completo)
o Mestrado (cursando)
o Doutorado (completo)
o Doutorado (cursando)

Aonde vocé concluiu seu nivel mais elevado de escolaridade?
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Nivel de ensino que vocé trabalha:
Educacéo Infantil

Ensino Fundamental |

Ensino Fundamental Il

Ensino Médio/Técnico Profissional

Educacdo de Jovens e Adultos

O 0o o oo o od

Superior

Rede de ensino que vocé trabalha:
Municipal

Estadual

Particular

Misto

0 N R N R B

Federal

Local e estado/cidade/municipio aonde trabalha atualmente:

Tempo de experiéncia em sala de aula:

o 0 a5 anos

o 6 a 10 anos

o 11 a 15 anos

o 16 a 20 anos

o 21 a 25 anos

o 26 a 30 anos

o Mais de 30 anos

Vocé atual como professor (a) de Matematica na Educacao Basica?

o Sim

o Nao

Se sua resposta anterior for sim, vocé atua como professor (a) do Ensino Fundamental?
o Sim

o Nao
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Em suas aulas, vocé aborda o assunto de Geometria?
o) Sim
o Nao

Quais foram os motivos que levaram vocé a se inscrever nesse curso?

Quais praticas de ensino voceé utiliza para realizar suas aulas?

Como vocé avalia o seu nivel de usabilidade com as tecnologias digitais?

o Basico, com muitas dificuldades

o Basico, mas com facilidade para aprender
o Intermédiario

o Avancado

Descreva as suas dificuldades com o uso das tecnologias digitais.

Vocé ja leu ou ainda 1€ Historias em Quadrinhos?

o Sim, jali
o Sim, ainda continuo lendo
o) Nao

Discorra sobre seu primeiro contato com género Histdria em Quadrinhos. Caso, ndo teve

contato desconsidere essa pergunta.

Cite alguns Quadrinhos que vocé ja leu.

Na sua formacao ou em sua pratica pedagogica, vocé ja teve contato com as Historias em
Quadrinhos no ensino de Matematica?

o Sim

o Nao

Se sua resposta anterior for sim, comente sobre essa experiéncia.
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Titulo:

Agradecemos sua participacdo! Para finalizar queremos saber se vocés estdo de acordo com
os dias e o tempo de duracdo do curso. Caso ndo seja viavel, deixe um comentério com outras

sugestoes.

Descricéo:

Nosso curso "Historia em Quadrinhos Digital, um recurso tecnoldgico para o ensino de
Matematica" sera realizado nos dias 08/05, 15/05, 22/05, 29/05 e 16/09, no periodo da tarde
das 14h as 16h30.

Perguntas:
Concorda com os dias e horéario sugerido?

o Sim
o Nao

Caso ndo esteja de acordo, deixe seu comentario ou sugestao:
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APENDICE D — QUESTIONARIO FINAL DO CURSO DE FORMAGCAO

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Educacao
Programa de P6s-Graduacédo em Educacdo Matematica e Tecnologica

Questionario Final

Titulo:

Finalizamos nosso curso "Histéria em Quadrinhos Digital, um recurso tecnoldgico para o

ensino de Matematica" e queremos saber a opinido de vocés sobre ele!

Descricéo:

Primeiramente, queremos agradecer a participacdo de todos, 0s encontros contribuiram de
forma especial em nossa pesquisa, juntos aprimoramos nossos conhecimentos sobre o uso de
Histéria em Quadrinhos Digital no ensino de Matematica.

Obrigado!

Esperamos com este questionario avaliar o processo de formacao do curso, saber se vocés tém
interesse de aplicar as HQDs em suas aulas e de que forma o curso contribuiu na sua préatica
pedagdgica.

Agradecemos por sua colaboracao!

Perguntas:
1. Os motivos que te levaram a inscricdo do curso foram ressaltados durante o processo

de formagao? Justifique.

2. O que achou deste curso e quais seriam as contribui¢des no seu processo de formacao?
3. Vocé utilizaria Histdrias em Quadrinhos Digitais como método de ensino? Justifique.
4. Qual a sua opinido sobre o0 uso de Histdria em Quadrinhos Digital nos processos de

ensino e aprendizagem Matematica?

5. O que vocé acha da relagdo Historia em Quadrinhos e Matematica?

6. Vocé tem interesse em aplicar as Historias em Quadrinhos Digitais em suas aulas de
Matematica esse ano?

o Sim

o Nao
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7. Se sua resposta anterior foi SIM, deseja participar da entrevista para continuacdo da
minha pesquisa e aplicacdo da proposta didatica em sua sala de aula este ano?
o Sim

o Nao
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ANEXO | — HISTORIAS EM QUADRINHOS DIGITAIS PRODUZIDAS PELOS
PROFESSORES

QR Code das HQDs produzidas pelos professores que ensinam Matematica que participaram

do curso de formacdo em PDF
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ANEXO Il - HISTORIAS EM QUADRINHOS DIGITAIS PRODUZIDAS PELOS
ALUNOS

QR Code das HQDs produzidas pelos alunos dos professores que ensinam Matematica que

participaram da aplicacéo da proposta didatica com uso de HQDs em suas salas de aulas em
PDF

dx



