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RESUMO

O processo de ensino-aprendizagem na Educacdo Basica passa por transformacfes. O ensino considerado
desconexo que priorizava, exclusivamente, a transposicdo sem aplicagdo em um contexto e a memorizagéo
Matematica devem deixar de lado e dar lugar a um ensino ludico, objetivando a construcédo, aplicacéo e
desenvolvimento das habilidades conceituais, procedimentais e atitudinais que resultam em uma aprendizagem
com significados. A educacéo brasileira deve enxergar o aluno ndo mais como um receptor de informacoes,
mas como o principal agente da construcdo do seu conhecimento. Diante dos fatos apresentados e com o intuito
de quebrar as barreiras que controlam a insercdo de novas estratégias no ensino, o trabalho em questéo relata
a utilizacdo das histérias em quadrinhos (HQs) no ensino de Matemaética (anélise combinatéria), com o objetivo
de verificar a significacdo da aprendizagem dos alunos. Para o desenvolvimento da proposta foi considerado
0s aspectos metodoldgicos intrinsecos na Design Based Research, com 43 alunos do 2° ano do Ensino Médio.
Por meio da analise qualitativa, foi possivel verificar a eficicia das HQs como ferramenta para avaliacdo da
significacdo da aprendizagem, uma vez que 0s participantes da proposta apresentaram elementos conceituais
satisfatorios em suas producdes e bons indices na avaliacdo de validacdo do método. Com isso, é possivel
considerar a eficacia do uso dessa ferramenta no processo de ensino, uma vez que a mesma, possibilitou uma
dinamizacdo procedimental, conceitual e atitudinal dos estudantes, levando-os a participar de forma ativa,
facilitando, assim, a significacdo da aprendizagem. Entretanto, vale salientar que a proposta ndo tem o carater
de solucionar todos os problemas estruturais e de avaliagéo da educacdo basica, mas pode contribuir para obter
bons resultados de aprendizagem.

Palavras-chave: Histérias em Quadrinhos; Ferramenta Avaliativa; Analise Combinatéria.

Comics as a Playful Tool in the verification process of Learning in Combinatorial
Analysis

ABSTRACT
The teaching-learning process in basic education is undergoing transformations. The teaching considered
disjointed that prioritized, exclusively, the transposition without application in a context and the mathematical
memorization should be leaved aside and give place to a playful teaching, aiming at the construction,
application and development of conceptual, procedural and attitudinal skills that result in a learning with
meanings. Brazilian education must see the student no longer as a receiver of information, but as the main
agent in the construction of their knowledge. Given the facts presented and in order to break the barriers that
control the insertion of new teaching strategies, the work in question reports the use of comic books (comics)
in the teaching of mathematics (combinatorial analysis), with the aim of verifying the meaning of student
learning. For the development of the proposal, the intrinsic methodological aspects were considered in the
Design Based Research, with 43 2nd grade high school students. Through qualitative analysis, it was possible
to verify the effectiveness of the comics as a tool to assess the meaning of learning, since the participants in
the proposal presented satisfactory conceptual elements in their productions and good rates in the method
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validation evaluation. Thus, it is possible to consider the effectiveness of the use of this tool in the teaching
process, since it enabled a procedural, conceptual and attitudinal dynamization of students, leading them to
actively participate, thus facilitating the meaning of learning. However, it is worth noting that the proposal
does not have the character of solving all the structural and evaluation problems of basic education, but it can
contribute to obtain good learning results.

Keywords: Comics; Evaluation Tool; Combinatorial Analysis.

Historietas como herramienta ltdica en el proceso de verificacion del aprendizaje en
analisis combinatorio

RESUMEN

El proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion bésica estd experimentando transformaciones. La
ensefianza considerada desconectada que prioriza, exclusivamente, la transposicion sin aplicacién en un
contexto y la memorizacion Matematica debe ser dejada de lado y dar lugar a una ensefianza ludica, apuntando
a la construccidn, aplicacion y desarrollo de las habilidades conceptuales, procedimentales y actitudinales que
resultan en un aprendizaje con significados. La educacion brasilefia debe ver al estudiante ya no como un
receptor de informacion, sino como el principal agente en la construccion de su conocimiento. Dados los hechos
presentados y con el fin de romper las barreras que controlan la insercion de nuevas estrategias de ensefianza,
el trabajo en cuestién reporta el uso de historietas (comics) en la ensefianza de las Matematicas (analisis
combinatorio), con el objetivo de verificar la significacion del aprendizaje de los estudiantes. Para el desarrollo
de la propuesta, se consideraron los aspectos metodoldgicos intrinsecos en Design Based Research, con 43
estudiantes de segundo grado de secundaria. A través del analisis cualitativo, se pudo verificar la efectividad
de los comics como herramienta para evaluar el significado del aprendizaje, ya que los participantes en la
propuesta presentaron elementos conceptuales satisfactorios en sus producciones y buenos indices en la
evaluacion de validacion del método. Asi, es posible considerar la efectividad del uso de esta herramienta en
el proceso de ensefianza, ya que permitié una dinamizacién procedimental, conceptual y actitudinal de los
estudiantes, llevandolos a participar activamente, facilitando asi la significacion del aprendizaje. Sin embargo,
cabe sefialar que la propuesta no tiene el caracter de resolver todos los problemas estructurales y de evaluacién
de la educacién basica, pero puede contribuir a obtener buenos resultados de aprendizaje.

Palabras clave: Historietas; Herramienta de evaluacidn; Andlisis combinatorio.

INTRODUCAO

O processo de ensino-aprendizagem na Educacdo Baésica brasileira passa por
transformagdes. O ensino considerado fora do contexto do estudante que priorizava,
exclusivamente, a transposicdo sem aplicacdo conceitual e a memorizacdo de formulas
Matematicas devem deixar de lado e dar lugar a um ensino ludico, objetivando a construcao,
reconstrucdo, aplicacdo e desenvolvimento das habilidades conceituais, procedimentais e
atitudinais que resultam em uma aprendizagem com significados.

A educacdo brasileira deve enxergar o aluno ndo mais como um receptor de
informac@es, mas como o principal agente da construcdo do seu conhecimento. Desse modo,
o professor é um dos responsaveis em motivar os discentes a busca por novos conhecimentos
no processo de aprendizagem. Com isso, cabe ao docente pesquisar e desenvolver estratégias
de ensino que venham a proporcionar e desenvolver no alunado a participagéo ativa.

Nessa perspectiva, com um ensino centrado no desenvolvimento e na apropriacéo

da natureza do conhecimento cientifico, Cunha (2012) faz um recorte historico ressaltando
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que nem sempre existiu esse olhar para o processo formativo e a¢do do professor na

educacdo basica. Desse modo, 0 autor pontua que,

Durante muito tempo, acreditava-se que a aprendizagem ocorria pela repeticdo e
que os estudantes que ndo aprendiam eram os Unicos responsaveis pelo seu
insucesso. Hoje, o insucesso dos estudantes também é considerado consequéncia
do trabalho do professor. A ideia do ensino despertado pelo interesse do estudante
passou a ser um desafio a competéncia do docente. O interesse daquele que
aprende passou a ser a forca motora do processo de aprendizagem, e o professor,
o gerador de situacGes estimuladoras para aprendizagem (CUNHA, 2012, p. 92).

Quando o processo de transposicdo de didatica ocorre de forma fragmentada e isolada
da realidade do aluno, com o objetivo da memorizacdo, pode-se inferir a consolidacéo de
uma situacdo passiva dos discentes durante a participacdo no processo de ensino e
aprendizagem. Dessa forma, o professor deve propiciar meios de desenvolvimento do
conhecimento dos alunos. Para tal, “[...] situacdes de aprendizagem que os exponham a
problemas que exijam a elaboracéo de hipdteses e a construcdo de modelos estdo proximas
do que sugerem as competéncias [...]”" para que o estudante adquira elementos minimos para
uma aprendizagem com significados (BRASIL, 2002, p. 49).

A insercdo de novas propostas de estratégias metodoldgicas para 0 ensino com o
intuito de fugir do habitual e com marcas das aulas tradicionais por meio da contextualizagéo
do processo de aprendizagem ndo é apenas promoc¢do de uma ligacao artificial entre o
conhecimento e o dia a dia dos alunos. O processo de contextualizar € proporcionar situacdes
problematicas reais ou ndo e buscar no aluno conhecimento e habilidades necessarias para
entendé-las e procurar resolvé-las (BRASIL, 2002).

Lidar com esse amontoado de transformacdes ndo € facil e requer tempo,
aprimoramento das acGes didatico-pedagogicas, as relacdes entre as habilidades, além dos
aspectos iminentemente relacionado de forma implicita como é ressaltada na literatura, em
que,

Pensar a Educagdo Matemaética na contemporaneidade requer de nés, educadores
e pesquisadores deste campo, refletir sobre as mudancas que vem ocorrendo em
nossa sociedade, as novas formas de governo e as relagBes de poder que se

estabelecem ndo somente na instituicdo escolar (SARTORI; DUARTE, 2017, p.
54).

Com isso, para cada desafio que o docente possa encontrar com as mudangas em seu

ambiente de trabalho, deve ser considerado como uma ferramenta para o proprio
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desenvolvimento profissional e crescimento conceitual dos alunos. Nesse Viés,
corroboramos com o pensamento que,
Na pratica cotidiana, o educador compara e constréi novas estratégias de acéo,
novas perspectivas de pesquisa, novas teorias e novos modos de reconhecer e
enfrentar os problemas, indo além das regras, fatos, procedimentos e teorias

estabelecidas pela investigacao cientifica (SOUZA; SARTORI; ROESLER, 2008,
p. 329).

Diante dos fatos apresentados e com o intuito de quebrar as barreiras que controlam
a insercdo de novas estratégias pedagdgicas no processo de ensino e verificacdo da
aprendizagem, o presente trabalho propde a utilizacdo das historias em quadrinhos (HQs),
como ferramenta ludica, no Ensino de Matematica, especificamente usando a analise
combinatdria, com o objetivo de responder de verificar a potencialidade dessa ferramenta na
significacdo da aprendizagem dos discentes. Além disso, responder “quais as contribuigdes

de aplicar os conceitos de analise combinatéria na construgao de HQs?”.
REVISAO BIBLIOGRAFICA

Em um periodo da educacéo brasileira em que palavras como estimulo, resposta,
esforco, dentre outras, perdem espaco, a linguagem da educacdo passa a ter outros
componentes que procura favorecer um desenvolvimento das competéncias e habilidades do
alunado. Aprendizagem significativa, mudanga conceitual, construtivismo e ludicidade
podem ser 0s novos termos a serem adotados para proporcionar o desenvolvimento cognitivo
dos discentes (MOREIRA; CABARELLO; RODRIGUEZ, 1997; KNECHTEL;
BRANCALHAO, 2018).

Assim, mesmo vivendo em um contexto novo, 0 ensino ainda pode possuir muitos
aspectos de séculos passados e desse modo, Moreira, Cabarllo e Rodriguez (1997, p. 19)
sinalizam que “[...] um bom ensino deve ser construtivista, promover a mudanga conceitual
e facilitar a aprendizagem significativa”, caso contrario a aprendizagem ndo apresenta
significados e constitui apenas uma acgdo decorativa, quando o novo saber ndo tem ou
apresenta pouca relagdo com o conhecimento preévio.

Para o construtivismo, a aprendizagem é construida e desenvolvida Unica e
exclusivamente pelo aluno. Desse modo, a estrutura cognitiva do discente passa por um
desenvolvimento, apropriando-se de novos termos e as ideias espontaneas, concepgoes
alternativas, conhecimento e a linguagem relacionada a sua vivéncia séo substituidos e/ou

aprimorados por uma linguagem com caracteres cientificos resultando em uma mudanca
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conceitual que pode potencializar uma aprendizagem com significados (JOFILI, 2002;
ARRUDA; VILLANI, 1994; MOREIRA; CABARELLO; RODRIGUEZ, 1997).

Nessa perspectiva, fazemos uso da ludicidade na Educacdo Matematica como forma
de obter do aluno os elementos supracitados. A brincadeira, 0 jogo e a diversdo sao
elementos que podem estimular o aluno e deixar 0s conceitos matematicos mais atraente,
proporcionando a significacdo da aprendizagem (SANT’ANNA; NASCIMENTO, 2011).

Vazquez e Noguti (2004) constataram que os alunos do Ensino Médio apresentam
dificuldades em compreender a natureza do conhecimento matematico, principalmente
quando encontra-se atrelado a analise combinatoria. Segundo os autores, analise
combinatéria “[...] ¢ um ramo da Matematica que permite que se escolha, arrume e conte 0
namero de elementos de determinado conjunto, sem que haja necessidade de enumera-los”,
com isso, cabe ao professor criar e/ou desenvolver estratégias para sanar as possiveis
dificuldades, (VAZQUEZ; NOGUTI, 2004, p. 6).

Nesse contexto, o ensino lddico consiste no desenvolvimento de préaticas que venham
proporcionar uma interacdo ativa dos discentes com o sistema de estudo, objetivando
promover uma aprendizagem, deixando de lado os processos mecénicos de ensino adotados
tradicionalmente nas escolas do nosso pais (KNECHTEL; BRANCALHAO, 2018).

Fazer uso de outras linguagens na educacdo nao € algo novo, a histéria em quadrinhos
(HQs), como ferramenta ludica, por sua vez teve que enfrentar grandes dificuldades para
consolidar-se como ferramenta de ensino e verificacdo da aprendizagem no pais. Em 1996,
aconteceu a formalizacdo e a intersecdo dessa estratégia nas salas de aula por meio da
promulgacdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) (SANTOS;
VAGUEIRO, 2012).

Mesmo com a formalizacdo e promulgacéo da lei que garantia a insercdo das HQs no
ensino, os conflitos se mantiveram por muito tempo, foram perdendo espaco e anos depois
ja era possivel encontrar algumas narrativas em livros didaticos e no processo de avaliacao
da aprendizagem do alunado. Apesar de todo esse avanco € necessario, ainda, estudos,
discussdes, exposicdo e divulgacdo de agdes e resultados acerca da tematica que venha
consolidar sua utilizacdo em sala de aula (SANTOS; VERGUEIRO, 2012).

Nesse sentido, concordamos com os autores ao ressaltar que,

Neste contexto, sabe-se que os quadrinhos sdo capazes de apresentar finalidades
instrutivas se forem entendidos como um veiculo de aprendizagem, pois abordam

assuntos e nocoes diversificados. Seus efeitos e beneficios podem abranger uma
variedade mudltipla, influenciando a estrutura mental da crianca de maneira
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diferente da que ocorre com o0s conhecimentos mecanicos, formais e
fragmentados, aos quais as criangas sdo apresentadas e que sdo desvinculados da
realidade delas. Em suas constantes adaptacGes e aprendizagens, a crianga tem
necessidade de adquirir conhecimentos, aprender coisas novas, ou Sseja,
desenvolver-se mentalmente. Os quadrinhos vém ao encontro desses anseios,
despertando o interesse, seduzindo sua imaginacdo e ampliando os horizontes de
conhecimento da crianga (MISKULIN; AMORIM; SILVA, 2019, p. 2).

Inserir novas metodologias na Educacdo Matemaética, independentemente do nivel
de ensino, pode proporcionar grandes desafios de aceitacdo por parte do corpo docente e
discente da instituicdo. Uma proposta dita inovadora, considerada diferente para os padrdes
de ensino e que venha modificar a rotina dos professores e, principalmente, a dos alunos,
pode ao de encontro com praticas tradicionais que esses individuos sdo acostumados e que
ndo queiram mudar, fazendo com que eles possam apresentar algum tipo de resisténcia em
sua aplicacdo; todavia, o ensino pautado no interacionismo vem construindo novos e bons
paradigmas no tocante ao processo de ensino-aprendizagem.

Nesse viés, pode-se inferir que as HQs, por sua estrutura sociointeracional e de
linguagem acessivel para os diferentes publicos (criangas, adolescentes e adultos), se tornam
relevantes quando inseridas nos processos de ensino e na verificacdo da aprendizagem dos
individuos. No entanto, ha certas barreiras no uso dessa ferramenta, pois

E um desafio saber olhar os quadrinhos como um recurso didatico. Ainda assim é
possivel observar o uso de tirinhas de diferentes historias em quadrinhos (HQ’s)
em disciplinas como Lingua Portuguesa, Biologia, Geografia, entre outras.
Todavia, este recurso ainda é pouco explorado como instrumento didatico no

ensino de Matemaética, o que para nos é um fato injustificavel. Afinal, Matematica,
além de ser ciéncia, também é linguagem! (FELIX et al, 2016, p. 2).

Além dos desafios supracitados, de carater sistémico a sua aplicacdo em sala de aula,
ndo podemos esquecer o principal desafio que € colocado ao professor. Conhecer as
linguagens (verbal e ndo verbal) adotadas nas HQs é de extrema importancia no processo de
leitura e codificacdo visual elementos contidos nas historias, para que seja possivel aferi¢do
da significacdo conceitual que aquele aluno conseguiu externar em sua producéo (SANTOS;
VERGUEIRO, 2012). Por isso “[...] é nas articulagdes internas em elos de imagens que se
fixa o sentido, jogando o texto, por este angulo, frequentemente, apenas um papel
complementar” (GROENSTEEN, 2004, p. 44, apud SANTOS; VERGUEIRO, 2012, p. 85).
Desse modo, é de suma importancia analisar todos os elementos constituintes na historia.

Por isso, concordamos com Santos e Vergueiro (2012, p. 85) que

Os formatos das historias em quadrinhos também influenciam na maneira como
elas podem ser lidas. As tiras de quadrinhos, normalmente humoristicas,

desenvolvem uma histéria curta apresentada em uma ou, no maximo, seis vinhetas.
Ha uma situacdo inicial e uma reversdo das expectativas do leitor (presente no
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texto ou na imagem), gerando o efeito comico (SANTOS; VERGUEIRO, 2012,
p. 85).

As HQs possuem grande variedade de aplicacdo e compreensdo do mundo a sua
volta, mas € preciso que os envolvidos no processo, professor e alunos, saibam aplicar de
forma adequada seus elementos constituintes, para que os resultados esperados sejam
alcancados.

Segundo Paz e Marques-de-Souza (2016, p. 11) usar as HQs como ferramenta
avaliativa segue um dos principios de que “[...] a avaliagdo ¢ de fundamental importancia no
processo educacional e pode ser feita de varias maneiras”. O processo avaliativo dos
discentes pode ser diversificado, levando o aluno a pensar, criar, aplicar e desenvolver suas
ideias. Para isso, o professor pode fazer uso de ferramentas que possibilitem acompanhar a
construcdo da natureza do conhecimento. Nessa perspectiva, podemos inferir que as HQs
surgem como um dos instrumentos de avaliagdo, com dimensdes potencializadoras para

significar a aprendizagem dos alunos.
METODOLOGIA

A pesquisa em questdo foi realizada com duas turmas do 2° ano do Ensino Médio,
sendo uma controle e a outra experimental, que é composta por 42 e 43 alunos,
respectivamente, para analisar 0s aspectos motivacionais entre uma turma e outra, da Escola
Estadual Professora Ocila Bezerril, localizada em Montanhas, cidade da regido agreste do
estado do Rio Grande do Norte durante parte do 4° bimestre do ano letivo de 2019,
totalizando 10 aulas, de 50 minutos cada.

Para estruturar e desenvolver a metodologia de execucdo da proposta, foi considerado
o0s aspectos metodoldgicos intrinsecos na Design Based Research (DBR), que relacionam
analises quantitativas e qualitativas, por meio das producdes dos alunos (exercicios,
momentos de davidas e contribuicdes em geral) durante as aulas, para que seja possivel e se
necessario adequacoes na ferramenta avaliativo (KLEIN; BARIN, 2019).

Easterday, Lewis e Gerber (2014, apud KLEIN; BARIN, 2019, p. 56), ressaltam que
“[...] esta metodologia perfaz 6 fases: a primeira ¢ identificar o foco do problema,
posteriormente compreender o problema, depois definir as metas, conceber um esboco de
uma solu¢ao, construir a solugdo e testar a solu¢do”. Essas fases, no qual podemos chamar
de etapas, podem ser melhor compreendidas quando suas relagdes sdo especificadas, por

exemplo:

Revista de Educagdo Matematica (REMat), Sao Paulo, v. 20, n. 01, p. 01-21, e023110, 2023, elSSN: 2526-9062
DOI: 10.37001/remat25269062v20id490
Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica Regional Séo Paulo (SBEM-SP)



Historias em Quadrinhos como Ferramenta Ludica no processo de verificagdo da Aprendizagem...

1. ldentificacdo do problema: dificuldades dos alunos em compreender conceitos
referentes a analise combinatoria.

2. Compreenséo do problema: identificar através de atividades/exercicios e didlogos em
sala possiveis confusdes em relacdo a termos conceituais, organizacdo de ideias,
compreensdo de contextos, entre outras.

3. Definicdo das estratégias: aulas dindmicas, com a utilizagdo de cenérios reais e/ou
ficticios com aspectos inerentes as caracteristicas das dificuldades dos alunos.

4. Planejamento das solucbes: uso das histdrias em quadrinho com metodologia
inovadora em sala de aula, além da utilizacdo como ferramenta de verificacdo da
aprendizagem.

5. Construcdo/Producdo: orientacao, discussao e producdo das historias em quadrinhos.

6. Teste: analise das producdes e aplicacdo de uma avaliacdo tradicionalmente utilizada
pelo sistema escolar para validar o método, aplicada na turma experimental e na
turma controle.

Inicialmente, buscou-se desenvolver as duas primeiras etapas da metodologia DBR,
totalizando quatro aulas. Nesse momento, foram abordados o0s conceitos intrinsecos ao
contetdo em questdo (aula expositiva-dialogada com resolucdo de exercicios) com o intuito
de identificar e compreender as possiveis dificuldades dos alunos. As etapas 3, 4 e 5,
determinante para a significacdo da aprendizagem, necessitou de mais quatro aulas. Para tal,
foi escolhido utilizar as HQs como ferramenta de avaliacdo da aprendizagem. Cada
estudante, confeccionou suas HQs a méao livre, utilizando folhas de oficio, lapis e colecéo.

Nesse contexto, 0 processo de verificacdo da significacdo da aprendizagem se deu
pela analise dos conceitos empregados nas producdes dos alunos, o uso adequado em
determinado contexto e sua relevancia para a compreensao do conteddo em sua totalidade,
atrelado a linguagem visual. Por fim, em duas aulas, foi aplicado a avaliacdo (vinte questdes
objetivas) tradicionalmente adotado pela escola, o qual usamos para validar as HQs como
ferramenta avaliativa, caracterizando como a 6% etapa do método em questdo. Os dados
obtidos nos testes das turmas experimental e controle foram tabulados e colocados em
gréficos, para serem comparados e discutidos.

Para analise do material obtido na aplicacdo da proposta, optamos pela pesquisa
qualitativa com procedimentos no “estudo e a anélise do mundo empirico” de Codoy (1995),

envolvendo um caréater sistematico no processamento dos dados. Nessa perspectiva de
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trabalho, o pesquisador é parte integrante do sistema, porém ndo pode interferir nos

resultados.

Em um momento extraclasse, por meio de um questionario (quadro 1) online com

questdes objetivas e discursivas, os alunos avaliaram a proposta usada, com o objetivo de

futuras correcOes e adequacdes para que seja utilizado em outros momentos.

Quadro 1: Questionério de avaliacdo da proposta.

Avaliacdo da proposta

1- Como vocé avalia a proposta de avaliacdo utilizada?
Otimo ( ) Bom( ) Regular ( ) Ruim( ) Péssimo( )
2- Marque no quadro a seguir o0 grau de satisfacdo que mais se adequa a sua opini&o.

Afirmativas

Discordo

parcialmente

Discordo

totalmente

Em

davidas

Concordo

parcialmente

Concorddg

plenamen

A construcdo da histéria
em quadrinhos
possibilitou um
desempenho melhor no

teste.

A ferramenta avaliativa
permitiu  aplicar 0s
conceitos e explicar em

diferentes contextos.

A proposta avaliativa
possibiltou a
criatividade, a fantasia e

a curiosidade.

A  ferramenta em
questdo  permitiu  a
aplicagdo de conceitos
sem sua compreensdo
e/ou  consulta em
materiais didaticos,

internet.
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3- Vocé sentiu alguma dificuldade para construir sua histéria em quadrinhos?
Justifique.

4- Gostaria que outras aulas fossem usadas alguma proposta do tipo? Justifique.

Fonte: Elaboracgéo prépria (2019).

Para a exposicao dos resultados das HQs e da avaliacdo da proposta, 0s nomes dos
alunos foram mantidos em sigilo e foram identificados com nimeros. Por exemplo, Theo
Minatto (nome ficticio) = Aluno 01, Lisa Kurenay (nome ficticio) = Aluno 02 e assim

sucessivamente.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao buscar estimular a criatividade, a participagdo e a construgdo do seu
conhecimento o alunado é condicionado a uma situacdo ativa, muitas vezes diferente de seus
habitos normais em sala de aula. Com isso, muitos estudantes apresentam resisténcias para
aceitar novas propostas e interagir com a dindmica apresentada pelo professor. No primeiro
momento da proposta supracitada, a turma em questéo, enumerou diversos empecilhos para
a sua realizac¢do. Se assemelhando a um coral, eles diziam: “ndo sei fazer”, “nem sei por
onde comecar”, “isso € coisa de portugués e ndo de matematica”, dentre outras. Apds muito
didlogo e insisténcia, os alunos comecaram a gostar da atividade e os resultados (produces)
foram positivos (figura 1 e 2).

Diante do exposto, € importante frisar que os alunos ficaram livres quanto a estética
de elaboracdo das suas HQs. Essa medida foi tomada levando em consideracdo a
complexidade em elaborar, pela primeira vez, algo sofisticado com todos os elementos
exigidos pela tipologia linguistica e conceitual. Alguns aspectos também foram observados,
tais como, a maturidade da turma, o nivel de abstracdo dos contetdos e os impactos dessa
primeira experiéncia na trajetdria escolar dos educandos.

Compartilhamos com Assis (2019, p. 449) a ideia de que, “[...] quando um estudante
é levado a criar uma histéria em quadrinhos para expor os contetdos vistos em sala de aula,
Ihe € dada uma oportunidade de compartilhar com seus colegas e com o professor 0s
conhecimentos por ele adquiridos”. Diante disso, o professor pode identificar as
potencialidades, assim como, as fragilidades conceituais apresentadas pelo aluno e tentar
sana-las durante momentos posteriores as analises das HQs.

No processo de construcdo de uma HQs a significacdo da aprendizagem pode ser

potencializada, ja que exige do aluno apropriacdo, compreensao da natureza dos conceitos e
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aplicacdo em um contexto. Com a combinacdo desses elementos podemos inferir que é
possivel externar sua criatividade e manter uma relacdo de aprendizagem com as HQs.

A relacdo supracitada leva o aluno, quando necessario, a pesquisar, criar e
desenvolver modelos mentais que facilite sua aprendizagem e por esse motivo € que Caruso
e Silveira (2009) ressalta que

A regra nimero um do projeto é que o aluno s6 deve criar suas tirinhas depois de
aprender e refletir sobre um determinado conceito. Ele ndo pode ser visto apenas
como o desenhista que, mecanicamente, dara vida a uma ideia do professor. Sua
criagdo dever ser fruto de um processo interativo, reflexivo e questionador. Néo
ha uma receita de ‘como’ ele aprendera e criara. Pode ser com aulas informais, a
partir de discussdes em grupos, com base em alguma leitura supervisionada, ou o
aluno pode trazer a ideia para discutir com o monitor ou o professor/orientador.

Até mesmo as escolhas dos temas sdo compartilhadas (CARUSO; SILVEIRA,
2009, p. 221).

Nesse sentido, com os alunos livres para produzir suas respectivas HQs, o Aluno 01
retrata um cendrio corriqueiro (figura 1) de sua vivéncia, o0 ambiente escolar. Em sua
producdo, 0 mesmo apresenta 0s elementos pertinentes ao seu dia a dia como estudante, a
sua reacdo e a dos colegas em relacéo ao impacto conceitual a primeira vista, as davidas que
foram surgindo no decorrer das aulas, 0 processo de compreensdo dos conceitos e a interacéo

entre os colegas.

Figura 1: Histéria em Quadrinhos do Aluno 01.
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Fonte: Arquivo pessoal do autor (2020).
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Em sua HQs, o Aluno 01 (figura 1) apresenta dois momentos conceituais diferentes,
levando-nos a inferir que ele os compreendeu. No primeiro, a professora expondo o conceito
com um exemplo de permutagcdo simples, com uma restricdo, a posicdo do zero para a
formacéo do niumero com os trés algarismos. Ja o segqundo momento no quadrinho, os alunos
apresentam exemplos que foi solicitado pela docente, nele os personagens expGem
permutacOes com repeti¢des, usando palavras com exemplo.

Podemos perceber que em uma HQs diversos elementos podem ser identificados na
resolucdo de um problema, projetando a compreenséo e até dificuldades que o aluno pode
apresentar, por isso que Peripolli e Barin (2018) sinalizam que,

[...] os quadrinhos podem ser concebidos como recursos educacionais que
possibilitam potencializar o processo de ensino e aprendizagem matematica,
principalmente quando associadas & resolucdo de problemas, pois diante de
situagdes apresentadas nos desenhos, os alunos expdem sua critica, apresentam
seus conhecimentos prévios, desenvolvem o pensamento l6gico, interpretam as

mensagens dos quadrinhos e ainda, permite que o aluno associe o contetdo
estudado com seu cotidiano (REIPOLLI; BARIN, 2018, p. 5).

Quando a HQs é produzida pelo aluno os elementos citados pelos autores ficam mais
evidentes, ja& que os alunos se tornaram autores e agentes ativos do seu processo de
compreensdo conceitual.

O Aluno 02 apresenta um cenario (figura 2) comum nas pequenas cidades do interior
do Rio Grande do Norte. Apresentando os elementos do “jogo do bicho” relacionando com
a Matematica e a combinacdo entre 0s nimeros que representa o jogo. No relato, o aluno
mostra uma das formas de jogar, conhecido como “ternos de grupos”. Nesse tipo de jogada
0 participante faz a aposta em trés grupos (trés animais distintos), e se o0s trés sairem nos
cinco primeiros prémios (ou seja, de 5 grupos, o jogador acerta 3), ele ganha 130 vezes o
valor apostado.
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Flgura 2: HIStOI’Ia em Quadrinhos do Aluno 02.
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O Aluno 02 apresenta uma relacdo de combinacdo simples em sua HQs sem

considerar a ordem das opcdes, ou seja, descartando a hipdtese de arranjo das outras

possibilidades de um dos trés grupos (animais) estejam entre os cinco sorteados. Sendo

assim, o aluno comete um erro por ndo conhecer a regra do jogo, mas se nao levarmos em

consideracdo essa regra e para ser o vencedor da jogada tem-se que acetar os trés animais,

conforme pensado por ele, o aluno apresenta os conceitos de forma adequada.

A liberdade supracitada para a constru¢do das HQs evidenciou o uso da linguagem

cotidiana, apresentando aspectos da informalidade, nos dois casos apresentados. Paz e

Marques-de-Souza (2016, p. 12) ressalta que “[...]Jquando os alunos fizeram a abordagem do

contetdo usando uma linguagem rotineira, eles estavam reelaborando, reestruturando seu

conhecimento de maneira que conseguissem expressa-los e de maneira que se pudesse

entender”, ou seja, a significacdo da aprendizagem ¢ evidenciada.

Nesta perspectiva, 0s autores supracitados ressaltam que,

E importante destacar que a utilizagio das diferentes linguagens para o ensino
contribui para a dinamizag&do do conteddo exposto na sala de aula, diversificando
a pratica do ensino da disciplina, permitindo uma melhor compreensdo da
mensagem que o professor espera que o aluno adquira. A linguagem é um fator
fundamental na producéo textual, quando expressa de maneira ndo compreensiva
e que ndo seja clara, a mensagem transmitida pode ser interpretada erroneamente,
desviando o verdadeiro sentido da informacdo (PAZ; MARQUES-DE-SOUZA,

2016, p. 12).
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A linguagem (girias, por exemplo) adotada pelos alunos sdo ferramentas de
comunicacdo, apresentam significados e serviu como elemento pertinente para a
comunicagdo e compreensdo da mensagem que se queria expor. Essa forma de linguagem
pode servir de discussdo para uma integracdo entre a Matematica e a Lingua Portuguesa
(PAZ; MARQUES-DE-SOUZA, 2016).

Com o intuito de validar a ferramenta (HQs), utilizada para verificar a significacdo
da aprendizagem dos alunos, os dados de desempenho do grupo experimental e de controle
na avaliacdo, tradicionalmente (conjunto de questdes de multipla escolha) adotada pela
escola, foram tabulados e colados graficamente, os resultados, categorizados pelo indice
(nota obtida) referente aos acertos (Gréafico 1). Vale ressaltar que a turma experimental
apresentava um aluno a mais que a controle, 43 e 42 respectivamente, sendo assim, 0
desempenho de um aluno foi aleatoriamente descartado para fins estatisticos, escolhido antes

da realizacdo da avaliacao.

Gréfico 1: Comparacgdo de desempenho dos alunos da turma experimental e controle.

Desempenho dos alunos na avaliacao

MNota: 9,0- 10,0 MNota: 7,0-8,5 MNota: 6,0-6,5 Mota: <6,0

16
14
12
1

=]

Quantidade de alunos

L L = (I -

B Grupo Experimental B Grupo Controle

Fonte: Elaboragdo propria em 2020.

O gréfico, supracitado, expde o quanto foi significativo o desempenho dos alunos
que participaram da producao das HQs, evidenciando que essa ferramenta pode ser utilizada
para verificacdo e, também, potencializar a aprendizagem durante o processo de ensino, uma
vez que os alunos podem pesquisar e tirar davidas referente ao contetido em questdo, ou para
sanar possiveis dificuldades apresentadas pelos estudantes durante a analise de suas
producdes.
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Além disso, é relevante ressaltar que a partir das observacdes durante as aulas, 0s
estudantes que participaram da proposta se mostraram mais engajados no processo de
aprendizagem quando comparado com a outro turma. Com isso, esse fato pode ter
influenciado na emersdo do protagonismo discente que refletiu na nota, devido uma “agdo
diferente” das aulas rotineiras.

Nesse cenario, € valido destacar que motivar os estudantes ndo é uma garantia de
aprendizagem com significados. Entretanto, devemos considerar que a participacao ativa do
sujeito no processo de aquisicdo do conhecimento € o primeiro passo para que 0 NOVo
conhecimento tenha sentido na estrutura cognitiva do individuo.

Vale salientar que essa ferramenta ndo garante a compreenséo e desenvolvimento da
natureza do conhecimento cientifico trabalhado em sua totalidade, mas, se bem utilizada,
pode enriquecer o aprendizado e diversificar a metodologia de ensino em sala de aula. Desse
modo, a forma de sua aplicacdo como ferramenta ludica de avaliacdo pode nos fazer acreditar
que os resultados serdo os melhores possiveis, devido a carga conceitual que o aluno devera
se apropriar para poder relacionar os tipos de linguagem (a textual e a numérica) (CARUSO;
SILVEIRA, 2009).

Ao analisar os dados obtidos das respostas dos alunos na questdo 1 do questionario
da proposta (quadro 1- apéndices), que tinha como objetivo a caracterizacdo da metodologia
usada, obteve um resultado satisfatério, pois 21 alunos (50%) avaliaram como 6timo, 15
alunos (aproximadamente 35,7%) responderam bom e 6 alunos (aproximadamente 14,3%)
regular.

Segundo Junior (2014, p. 3) “[...] a mensuragdo ¢ um dos meios pelos quais sdo
acessados e descritos os dados para compreender os fatos e fendmenos de interesse. Por isto,
a mensuragdo ¢ uma questdo presente em todas as ciéncias [...]”. Por isso, as respostas da
questdo 2— A construcdo da histéria em quadrinhos possibilitou um desempenho melhor no
teste (AF1); A ferramenta avaliativa permitiu aplicar os conceitos e explicar em diferentes
contextos (AF2); A proposta avaliativa possibilitou a criatividade, a fantasia e a curiosidade
(AF3); A ferramenta em questdo permitiu a aplicagcdo de conceitos sem sua compreenséo
e/ou consulta em materiais didaticos, internet (AF4)— foram graficamente organizadas

(gréfico 2).
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Gréfico 2: Mensuracédo de satisfagdo dos alunos.

Satisfacdo em relagdo ao uso das HQs como Ferramenta
Avaliativa.
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Fonte: Elaboracéo propria (2020).

Mesmo com o desempenho melhor que a turma controle, alguns alunos néo ficaram
convencidos de que a proposta possibilitou um desempenho melhor na avaliagdo objetiva
tradicionalmente adotada pela escola. Podemos perceber que mesmo com as dificuldades
que os alunos encontram, para a producdo de suas HQs, todos compreendem a abrangéncia
de aplicacdo contextual da Matematica nessa ferramenta. A pesquisa evidenciou que a
ferramenta possibilitou criatividade, a fantasia e a curiosidade dos alunos, paralelamente é
possivel inferir que os levou a ler, pesquisar e estudar sobre, ja que os resultados foram
satisfatorios e o dado da AF4 demonstra essa relacao.

Na 32 pergunta—Vocé sentiu alguma dificuldade para construir sua historia em

quadrinhos? Justifique.— da avaliacdo da proposta (quadro 1) alguns alunos responderam:

Aluno 01: Minha maior dificuldade foi colocar a ideia no papel e relacionar com o contetido
de analise combinatdria, nunca tinha feito algo do tipo, nem em portugués que eu achei mais

provavel que seria feito.

Aluno 02: Sim. Pois é uma forma diferente, nunca feita de se avaliar um aluno.

Aluno 03: Sim. Eu sabia o contetdo, mas na hora de criar a historia a ideia ndo fluia, tive
que pesquisar e tirar algumas davidas com o professor, s0 assim foi possivel fazer tudo

certinho.
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A avaliacéo do uso das HQs demonstra a dificuldade de inserir novas metodologias
no ensino, assim como, a visdo fragmentada que a maioria dos alunos possuem em relacao
as areas do conhecimento, vendo tudo dentro de “caixinhas fechadas” que ndo pode ser
aberta para fornecer atividades diversificadas para as outras.

Algumas das respostas dos alunos para a 42 pergunta — Gostaria que outras aulas
fossem usadas alguma proposta do tipo? Justifique.— foram:

Aluno 01: Sim, seria bastante interessante aplicar outros conteidos as historias.

Aluno 02: Gostaria sim. A aula fica mais atraente, todo mundo gosta, a maioria dos
professores fazem sempre as mesmas coisas.

Aluno 03: Acho que seria bem legal, mas alguns conteudos seriam mais dificil, ndo sei se
conseguiria criar uma historia que ndo fosse um aluno estudando em casa ou na escola
sobre o contetdo de funcdes kkkkkkk!

Nesse cenario, 3 alunos deixaram suas HQs pela metade. Com isso, conseguimos
identificar que a maior dificuldade dos estudantes é a mudanca de rotina, a maioria se
acomoda e por isso apresenta certa resisténcia ao novo. Tudo que € novo gera movimentacao,
preocupacdo, atengdo, curiosidade, criatividade e foco, coisas que os alunos ndo estéo
acostumados. Apos a insercdo de metodologias ativas, como a apresentada, espera-se que 0
comportamento do estudante mude.

Diante do exposto, podemos inferir que a utilizagdo das HQs no ensino da
Matemética como ferramenta de verificacdo da significacdo da aprendizagem se constitui
como um processo ndo tao simples, apesar de ser extremamente produtivo. As dificuldades
existem; todavia, ha também as possibilidades de avaliar o processo de ensino-aprendizagem
e sua validacdo, a fim de corrigir possiveis erros conceituais, procedimentais e atitudinais,
melhorando os aspectos metodolégicos em sala do professor e a compreensdo conceitual por

parte dos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Em suma, é sabido que a utilizacdo da Histéria em Quadrinhos como ferramenta
ludica no processo de ensino e aprendizagem em sala de aula € algo considerado “novo” e
pode proporcionar grandes dificuldades para sua aceitagcdo e adequacdo, principalmente
dentro de uma estrutura metodoldgica rigida, ainda, aplicada pela maioria dos professores
na educacao basica. Buscar uma aprendizagem com significados € uma tarefa extremamente
dificil e fazer uso de ferramentas ludicas pode facilitar esse processo. Por conseguinte, a
analise das Histérias em Quadrinhos como ferramenta avaliativa auxiliou identificar o

processo de estruturacdo dos conhecimentos durante sua producdo, 0s aspectos mais
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importantes e aqueles de menor relevancia considerado pelos alunos, além de suas
dificuldades, a linguagem e a relacéo conceitual com seu cotidiano.

Por meio da andlise dos resultados de desempenho na avaliagdo tradicionalmente
adotada pela escola, podemos inferir que o uso da Histéria em Quadrinho como ferramenta
ludica possibilitou uma integracdo entre teoria, apropriacdo e compreensdo da natureza dos
conceitos e aplicagdo em um contexto, resultando em uma aprendizagem com significados.
Logo, é possivel considerar que o uso dessa ferramenta lidica nos processos de ensino
possibilitou uma dinamizacdo conceitual e uma participacdo ativa dos estudantes,
facilitando, assim, o processo de significacdo dos conceitos de analise combinatdria. Desse
modo, podemos citar que a utilizagcdo da proposta foi de grande valia, pois dinamizou o
ensino, fez com que os alunos fossem protagonistas de seus estudos e ainda levou os
estudantes a visualizarem a Matematica como parte integrante das outras areas do
conhecimento.

Espera-se que este relato represente uma via de méo dupla, na qual, a0 mesmo tempo
em que é discutida a insercdo das HQs como ferramenta avaliativa no ensino basico da
Matematica, se provoque a curiosidade dos docentes a utilizarem atividades semelhantes em
suas acOes pedagogicas, almejando promover um maior aprendizado no ensino. Visto que,
metodologias ativas podem proporcionar que os alunos se reconhecam como atores que
participam da propria estruturagdo do conhecimento e por meio da observagéo e interagdo

com o0 mundo a sua volta, compreenderem melhor os conceitos.
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