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RESUMO

A matemadtica é tratada pelos alunos como uma disciplina dificil e as aulas
sdo descritas por eles como entediantes e desconectadas de outras disciplinas
importantes como a de lingua portuguesa. Diante disso, apresentamos neste
artigo um estudo de caso sobre uma experiéncia realizada em sala de aula em
que utilizamos dois aplicativos de celulares (Comics panel e Stripcreator) no
ensino da matemdtica, com o objetivo de tornar as aulas motivadoras e incentivar
os alunos a aprendé-la de forma prazerosa. Os conteudos trabalhados foram
radiciagdo, trigonometria, polindmios e semelhanga de tridngulos. Participaram
dessa experiéncia 90 alunos do 8° e 9° anos do ensino fundamental anos finais’
de uma escola publica da cidade de Votorantim (Sdo Paulo), Os alunos também
utilizaram o aplicativo WhatsApp para esclarecimento de dividas entre eles, com
a professora e para enviar os trabalhos para a andlise. Os resultados mostraram
que os alunos se envolveram e criaram historias desenvolvendo a criatividade
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e expondo suas duvidas para serem sanadas pelos colegas e pela professora de
forma colaborativa. Esses resultados evidenciam que os aplicativos auxiliaram
os alunos a se interessarem pela matemdtica.

Palavras-chave: Histéria em Quadrinhos; Tirinhas, Ensino, Matemdtica.

ABSTRACT

Mathematics is regarded by students as a difficult discipline and they describe
the classes as tedious and disconnected from other important disciplines like
portuguese language. Given this, in this paper, we present a case study about
an experiment conducted in the classroom, in which two mobile Apps (Comic
Panel and Stripcreator) were employed in Math Teaching, aiming to make
classes more motivating and encourage students for enjoyable learning. The
taught subjects were root, trigonometry, polynomials and triangle similarity.
90 students of the 8th and 9th grades of elementary school of a Public
School in the city of Votorantim (Sdo Paulo) participated in the experiment.
The Students also used the WhatsApp application to clarify doubts among
themselves, with the teacher, and to submit assignments for review. The
results showed that the students became involved and created some stories
developing creativity and exposing their doubts, so that both the classmates
and the teacher could solve them collaboratively. These results evidence that
the applications helped the students to get interested in Mathematics.

Keywords: Comic; Comic strips; Teaching, Mathematics.

Introduciao

Atualmente, temos encontrado na literatura varios trabalhos que
discutem a formacdo inicial e continuada de professores que atuam na
educacdo basica, porém essas discussdes parecem ter pouca influéncia
no trabalho desses profissionais, muitas vezes porque ndo chegam até
aqueles que estdo na sala de aula e, como consequéncia, poucas mudangas
ou quase nenhuma sao percebidas.

Entre essas discussdes esta a forma como o professor aborda um
determinado contetido. Para alguns autores, como Demo (2010), muitos
métodos de ensino ndo se justificam, pois desmotivam o aluno, que perde
tempo e aprende pouco, sendo um consenso entre professores e alunos
que essas aulas padronizadas em um estilo tradicional sdo cansativas,
entediantes e ultrapassadas.
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Esse estilo tradicional, provavelmente ¢ um resquicio da formagao
inicial do professor, pois, como descreve Masetto (2006, p. 135), “novos
professores do ensino fundamental e médio, ao ministrarem suas aulas,
praticamente copiam o modo de fazé-lo e o proprio comportamento de
alguns de seus professores de faculdade, dando aula expositiva”. Assim,
torna-se necessario que o professor formador diversifique sua pratica
pedagogica, trabalhando novas metodologias que corroborem para a
melhoria das aulas dos futuros professores.

Entre esses futuros professores estdo os que irdo ensinar matematica.
Ao utilizar um ensino tradicional, esse professor, quando chegar a sala
de aula, pode tornar essa disciplina uma das mais dificeis de o aluno
entender e, como consequéncia, os alunos acharem que ela ¢ entediante.
Para Geraldo et al. (2017), a dificuldade no entendimento dos conteudos
de matematica ¢ em razdo de sua complexidade e da falta de inovacao
metodoldgica.

Para tornar as aulas de matematica motivadoras, de modo a incentivar
o aluno a aprendé-la de forma prazerosa, sugere-se que o professor utilize
as Tecnologias da Informagao e Comunicacdo (TIC), uma vez que sua
utilizac¢do na escola ndo ¢ um recurso novo, entretanto se tem observado
relutancia dos professores em relagdo a sua utilizagdo em sala de aula.

Como forma de minimizar essa relutancia, sugere-se a utilizagao
de aplicativos para Smartphones que podem ser utilizados pelo profes-
sor, ¢ assim modificar o status das aulas tradicionais e entediantes de
matematica em aulas mais interessantes. Nesse trabalho, apresenta-se
uma experiéncia realizada em uma escola estadual de Votorantim (Sao
Paulo), em que foram utilizados aplicativos para a produgdo de historias
em quadrinhos (HQs) e tirinhas (TQs) como recurso didatico no ensino
da matematica.

Os aplicativos HQs e as TQs, segundo Brasil, Santos e Ferenhof
(2018), retinem duas caracteristicas principais do mundo moderno, que
sdo a conectividade e a mobilidade.

O Uso das Tecnologias na Matematica

Tornar a matematica uma disciplina divertida e que possa chamar a
atencdo dos alunos em seu aprendizado ndo ¢ uma tarefa facil. Assim,
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uma alternativa para quebrar a resisténcia dos alunos e leva-los a gostar
de matematica ¢ a utilizacdo das tecnologias moveis.

Ribeiro e Paz (2012) argumentam que a abordagem tecnoldgica e
digital ¢ um modelo moderno para diminuir o formato antiquado das
aulas de matematica, que sempre esteve ligada a uma aula expositiva e
com o uso do livro didatico, o que tem levado os alunos a acharem que
a disciplina € chata.

Assim, para tanto, é preciso entender que as novas tecnologias na era
digital exigem uma mudanga no ensino tradicional baseado na transmissao
do conhecimento, sendo necessario que os professores revejam a maneira
como ensinam e como gostariam de ensinar, priorizando a imaginagao e
visdo em vez de técnica (BATES, 2017).

O ensino da matematica com as novas tecnologias possibilita a cons-
trugcdo do conhecimento, por meio de ambientes virtuais de aprendizagem
preparando os alunos para a vida social e profissional (RIBEIRO e PAZ,
2012).

Essa preparagao possibilita uma nova visdo de mundo para analisar as
informagdes de diferentes maneiras ¢ assim integrar e interagir as novas
tecnologias com as relagdes humanas, sendo essa uma tarefa do professor
juntamente com o aluno (PURIFICACAO, NEVES e BRITO, 2010).

Arelagdo professor-aluno € muito importante para o ensino de mate-
matica, pois, segundo Costa (2010), essa relagdo com o uso da tecnologia
pode ser modificada profundamente devido a mudanca na forma de ensi-
nar. Nesse formato, o professor deixa de ser o detentor do saber e passa
a ser um orientador nos processos de ensino e aprendizagem, portanto
deve trabalhar em parceria com o aluno.

Entretanto, Palfrey e Gasser (2011) argumentam que ¢ mais facil
falar do que utilizar os Smatphones na educagdo, pois ha escolas com
pouquissimos recursos € com um corpo docente com tempo definido para
trabalhar os contetudos do curriculo. Porém, os autores consideram que
a escola ¢ o local onde tudo deve comecar.

Shih e Mills (2007) enumeram algumas contribui¢cdes do uso
das tecnologias por meio dos Smatphones para ao ensino, auxiliando
o aluno a:
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* melhorar ¢ a descobrir suas habilidades de alfabetizag¢do e na
aritmética;

» participar de atividades individuais e colaborativas;
* identificar areas que precisam de ajuda;

* combater a resisténcia ao uso das TIC, ajudando a entender as
fungoes do celular;

* remover parte da experiéncia da aprendizagem formal e envolve
alunos resistentes;

* permanecer mais focado por periodos mais longos;
e elevar a autoestima e;

* aumentar a autoconfianca.

Dessa forma, o professor deve estar preparado para trabalhar com
diferentes recursos com seus alunos para proporcionar uma mudanga no
ensino e aprendizagem possibilitando uma visao mais agradavel da mate-
matica no contexto escolar. Entre esses recursos estdo as HQs e as TQs.

As Historias em Quadrinhos na escola

A escola busca incessantemente novas formas e maneiras de integrar e
envolver os alunos em suas aprendizagens. Nesse aspecto, as HQ e as TQ
sd0 recursos atrativos aos discentes. A esse respeito, Mendonga, Luyten
e Lovetro (2011) argumentam que a importancia das HQ esta nas redes
de conexdes visuais e verbais que sdo formadas por meio das conversas
e das trocas que acontecem nos patios, nos refeitorios, nas bibliotecas
escolares e nas salas de aula.

Nesse sentido, Vergueiro (2014) propde o uso das HQ para integrar
os professores das diversas areas do conhecimento, possibilitando um
trabalho interdisciplinar que contemple diferentes habilidades interpre-
tativas tanto visuais quanto verbais.

Entretanto, trata-se de um recurso pouco utilizado pelos professores
em suas praticas educativas, apesar de ser um género textual importante
e muito rico em conexdes verbal e ndo verbal que pode ser explorado de
diferentes maneiras (ASSIS e MARINHO, 2016).
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As HQ e as TQ podem ser utilizadas em qualquer nivel de ensino
desde o ensino fundamental até o ensino superior. Para Vergueiro (2014),
ndo existe barreira para sua utilizacdo devido a grande variedade de temas,
titulos que permitem o uso por qualquer professor. Entretanto Araujo,
Costa e Costa (2008) ressaltam que esse recurso recebe pouco apoio das
institui¢des de ensino superior, apesar de ter se desenvolvido bastante
nos ultimos anos.

No ensino médio, esse recurso tem sido mais utilizado, por exemplo,
Souza e Aquino (2010) utilizaram as HQ no ensino de quimica para se-
dimentar os conhecimentos de forma ludica e divertida. De acordo com
os autores, a atividade auxiliou na constru¢ao e socializacdo dos conhe-
cimentos e estimulou a relagdo entre ciéncia, cotidiano e criatividade.

Em relagdo ao ensino da matematica, Ferreira e Ribeiro (2014),
em um trabalho com alunos do 6.° do ensino fundamental anos finais,
observou que o uso da HQ possibilitou a motivacdo dos alunos além de
despertar o interesse na leitura e na escrita, estimulando a criatividade e a
imaginagdo. Para Souza (2017), unir as HQ com a leitura ¢ a comunicagio
possibilita a compreensdo dos conteudos matematicos favorecendo a sua
cidadania. Dessa forma, pode-se afirmar que as HQ e as TQ podem criar
um ambiente favoravel a aprendizagem dos alunos, tornando-se parte
importante no contexto educacional.

Procedimentos Metodologicos

Neste trabalho, adotou-se a metodologia de um estudo de caso que,
segundo Yin (2010), pode apresentar diferentes formas de aplicagdo como
os explanatorios, descritivos e exploratorios, dessa forma optou-se pela
descricdo de uma interven¢ao que foi uma experiéncia desenvolvida com
90 alunos dos 8° e 9° anos do ensino fundamental anos finais de uma
escola publica da cidade de Votorantim (Sao Paulo), em que utilizamos,
nas aulas de matematica, os aplicativos de celulares Criador de Painel
em Quadrinhos e Stripcreator (Figura 1).
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Figura 1. Paginas iniciais dos aplicativos Criador de Painel em Quadrinho Strip-
creator
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Fontes: a) www.BahraniApps.com. b) www.stripcreator.com.

Tais aplicativos sdo gratuitos e podem ser usados no sistema Android,
ndo havendo restri¢ao de idade para sua utilizacdo. Eles possibilitam, de
forma simples e divertida, criar, controlar personagens, gestos e com-
partilhar as produgdes. Os conteudos trabalhados com os alunos foram
radiciag@o, trigonometria, polindmios e semelhanga de tridngulos, pois
esses topicos foram abordados durante todo o ano letivo, e as HQ foram
aplicadas como uma estratégia de revisao desses contetidos.

As HQ foram desenvolvidas durante 18 aulas. A primeira etapa con-
tou com o periodo de diagnostico de conhecimento sobre criagdo e uso
aplicativos de historia em quadrinhos. O objetivo dessa etapa foi detectar
os conhecimentos prévios dos alunos sobre a tematica.

Apds essa primeira etapa, seguiu-se a apresentagao dos aplicativos,
com o objetivo de baixar e manusear os seus recursos. Em um terceiro
momento ocorreram aulas teodricas, discussio de exercicios em sala de
aula para a criagdo das HQ ¢ a devolutiva para corre¢do dos erros de
portugués e de matematica nas HQ. Para tanto, os alunos foram dividi-
dos em grupos e solicitados a criarem um ambiente virtual de discusséo,
assim o WhatsApp foi o escolhido para esclarecimento de duvidas com
os colegas de grupo e com a professora.

Ensino da Matematica em Debate (ISSN: 2358-4122), Sao Paulo, v. 6, n. 3, p. 29-45, 2019 35



Resultados e Discussio

Ao serem solicitados a baixarem os aplicativos em seus celulares, foi
observado que os grupos apresentaram autonomias diferentes, pois, além
dos aplicativos sugeridos pela professora, alguns grupos pesquisaram
outros aplicativos, como Criador da pagina Comic (HQ) e Storyboardthat
(TQ) e os utilizaram também.

Apos baixarem os aplicativos e criarem grupos para discussdo no
WhatsApp, os alunos deram inicio a constru¢do de suas historinhas a
medida que a professora revisava o contetido. Nesse contexto, Shih e
Mills (2007) argumentam que sdo inumeras as contribuigdes do uso
desses aplicativos em sala de aula, uma delas ¢ estimular as atividades
individuais e colaborativas, além de auxiliar a combater a resisténcia ao
uso das TIC, auxiliando a entender as fun¢des do celular.

Durante a construg@o das HQ, observou-se a dificuldade de alguns
grupos em criar uma historia como pode ser observado na Figura 2. Nessa
HQ, o aluno usou o aplicativo Criador de Painel em Quadrinhos (Figura
la) para resolver um exercicio de calculo da largura de um rio utilizando
conhecimentos de trigonometria.

Figura 2. HQ construida por um aluno do 9" ano
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Fonte: Autoras.
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Pode-se observar que o aluno resolveu seu exercicio na historinha
utilizando uma visao de aula instrutiva quase que metddica imitando um
professor tradicional. Nota-se que ele ndo mostrou criatividade em sua
HQ, isso pode ser verificado na troca de roupa e boné do personagem, pois
em cada quadro parece que a explica¢do ocorreu em diferentes momentos.
De acordo com Cirne (2000), para a construgdo da HQ, sdo necessarios
sequéncia, coeréncia, ritmo e movimento entre 0s personagens.

Como ainda pode ser notado na Figura 2, a atividade foi recebida
pelo WhatsApp, em horario diferente ao periodo em que o aluno estudava.
Esse resultado mostra que, com esse aplicativo, o aluno passa a vivenciar
a matematica em varios horarios que nao seja o do periodo escolar, o que
corrobora com Demo (2010), ao sugerir o uso das tecnologias para que
o aluno aprenda em diferentes ambientes, tanto fisicos como virtuais em
qualquer hora ou lugar.

O estilo que mais chamou a aten¢do dos alunos foi o das TQ dispo-
niveis no Stripcreator. Esse estilo foi o responsavel pelo maior numero
de envios, alguns grupos gostaram tanto da atividade que fizeram mais
do que foi proposto, isso ¢ um indicativo que, quando o aluno gosta da
forma como a atividade € proposta, ele passa a usar a imaginagao e re-
aliza a atividade sem esforgo ou reclamac¢do. Uma explicag@o para isso
¢ que esse aplicativo permite uma variedade maior para trocar cendrio,
personagens e compor de maneira mais dindmica a atividade. Para Shih
e Mills (2007), esses tipos de atividades aumentam a autoestima e a
autoconfianga, auxiliando os alunos a permanecerem mais focados por
periodos mais longos.

A dificuldade com a compreensdo dos conteidos de matematica é
realcada em varios quadrinhos. Um exemplo disso pode ser encontrado
na Figura 3 que mostra um aluno pedindo ajuda a outro, mas, ao final
do dialogo, o aluno desiste da ajuda por achar matematica dificil e que
somente o professor poderia ajuda-lo em sua duvida, evidenciando assim
que, para esse aluno, o professor € a figura central no processo de ensino
e aprendizagem.
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Figura 3. HQ do aluno pedindo ajuda para resolver a equagio do 2° grau
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Fonte: Autoras.

Na TQ da Figura 4, a aluna esta no refor¢o, mas ela ndo quer a mes-
ma aula repetitiva, ela gostaria de aprender matematica de uma forma
diferente, com outras metodologias.

Figura 4. TQ mostrando a critica ao formato do ensino de matematica na sala de aula
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Fonte: Autoras.

Esse resultado evidencia o desejo dos alunos em relagao a dinamica
da aula de matematica. Como explica Geraldo (2017), a dificuldade em
aprender matematica ¢ explicada por dois motivos, a sua complexidade
e a falta de inovagao metodoldgica.

A matemadtica assim como outras disciplinas t€ém suas bases em
conceitos que auxiliam a resolver diversos exercicios. Nas Figuras 5 ¢ 6,
alunos do 8° ano mostram o conceito para a resolucdo da raiz quadrada.
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Figura 5. TQ mostrando o conceito de raiz quadrada
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Fonte: Autoras.

Na Figura 6, os alunos personagens discutem qual € a resposta
correta para a raiz quadrada de 16. Pode-se observar nessas figuras que,
ao construir sua tirinha, o grupo conseguiu definir a forma correta de
se fazer o célculo, colocando tanto o conceito quanto o célculo da raiz
quadrada de 16.

Figura 6. Mostrando como calcular raiz quadrada de 16
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& a raiz quadrada s6 estava a te
testar, a raiz

acho que € 12 quadrada de 14 & 4,
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Fonte: Autoras.

A matematica também pode ser relacionada a uma conquista amo-
rosa como pode ser notada na Figura 7, em que o grupo coloca que o
personagem tenta uma estratégia para conseguir namorar a menina, mas
as coisas nao saem como planejado, o grupo que elaborou a tirinha usou
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o artificio da regra de sinais e estabeleceu uma relagdo com o amor, mas
ndo conseguiu conquistar o cora¢do da sua amada.

Figura 7. TQ mostrando Danubio tentando conquistar Cremosa com a matematica
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Fonte: Autoras.

Nessa tirinha, ¢ possivel notar que os alunos apresentam erros de
acentuacdo e o uso de letras mintisculas para nomes proprios. Esses
erros foram comentados com a professora de Portugués das turmas, e
as professoras das duas disciplinas fizeram uma intervengao para que os
alunos percebessem a importancia da escrita correta.

Outro aplicativo utilizado pelos alunos em suas atividades, que ndo
foi uma sugestdo do professor, foi Storyboardthat que também possibilita
a criagdo de TQ. A Figura 8 mostra uma TQ em que os alunos criaram uma
histéria de amor para explicar o conceito de nimeros primos. A autonomia
dos alunos em procurarem outros aplicativos evidencia que o importante
¢ ndo deixar de aceitar os trabalhos, pois ndo importa qual o aplicativo
utilizado pelos alunos e, sim, a atividade realizada por eles.

40 Ensino da Matematica em Debate (ISSN: 2358-4122), Sao Paulo, v. 6, n. 3, p. 29-45, 2019



Figura 8. TQ de aluno explicando o conceito de nimeros primos
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Fonte: Autoras.

A Figura 9 ¢ um exemplo da dificuldade em querer que o aluno apren-
da matematica, pois as falas dos animais indicam que eles ndo querem
aprender devido as dificuldades com a disciplina.

Figura 9. Uma piada sobre as dificuldades em querer aprender matematica.
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Fonte: Autoras.

Uma atividade realizada por um grupo que chamou muita atengao
estd apresentada na Figura 10.
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Figura 10. Montagem errada de um problema de sistema de equagdes
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Fonte: Autoras.

Na primeira parte da Figura 10, a professora solicita que o aluno
calcule o preco de uma caneta e de uma lapiseira e escreva o sistema de
equacdes. Na sequéncia, o aluno apenas pede para que a aluna ensine a
montar o sistema de equagdes e, no terceiro quadro, a aluna tenta realizar
as 2 (duas) coisas: o preco dos materiais e o sistema de equagdes.

Pode-se observar que a interpretagao do texto ficou complicada, pois
a linguagem e a forma da resolucdo do sistema de equacgdes ndo t€ém um
texto claro para se entender como resolver a atividade, possivelmente os
alunos apresentam dificuldade na construcdo de textos que envolvem a
resolucdo de exercicios matematicos.

Para melhorar a redagdo desse exercicio, foi explicado aos alunos
que, quando se faz a leitura de um exercicio de matematica, é possivel
compreender toda a atividade proposta. O erro na montagem do exercicio
pode também servir como um diagndstico mostrando ao professor as
dificuldades dos alunos nas interpretagdes dos exercicios e ajudando na
recuperagdo continua. Como descrevem Shih e Mills (2007), o uso das
HQ e das TQ no ensino auxiliam os alunos a melhorar ¢ a descobrir suas
habilidades de alfabetizacdo e na aritmética, além de identificar areas
que precisam de reforgo.
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Entretanto, todo esse processo vem confirmar o que diz Bates (2017)
sobre a importancia do uso das novas tecnologias na era digital, com
vistas a transmissdo do conhecimento, em que o professor pode exigir
imaginag¢ao e visdo, deixando de lado a técnica.

Consideracoes Finais

A matematica pode ser vivenciada em varios momentos tanto no
contexto escolar quanto em outros locais que nao seja a escola, para
tanto o aluno deve estar envolvido com o contetido e com as atividades
propostas pelo professor, s6 assim ele passard a ter uma visao diferenciada
da matematica.

O problema da pesquisa foi resolvido a medida que os alunos, ao
produzirem as HQ e TQ, passaram a ver o lado comico da matematica,
desmistificando e deixando as aulas mais descontraidas, e o professor
passou a ter um papel de orientador que compreende a sua importancia
na mudanga de paradigma na relagdo com o aluno.

Os alunos produziram HQ e TQ além do que lhes foi proposto,
1sso mostrou que o interesse pela disciplina foi realcado pelo uso dos
aplicativos, evidenciando que o professor de matematica deve mudar
suas estratégias para tornar as aulas mais interessante, apresentando um
resultado motivador.

Quanto a estrutura escolar para o uso dos aplicativos, o professor deve
saber mediar conflitos emergentes, pois muitas vezes os alunos podem
ndo ter um celular de ultima geragdo, assim deve privilegiar estratégias
de trabalhos em grupos para realizarem as atividades.

Recebido em: 03/08/2019
Aprovado em: 03/10/2019
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