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RESUMO:

O uso dos métodos de ensino que estdo sendo empregados em sala de aula vem cada vez menos atraindo
a atencdo dos alunos na disputa com os varios softwares encontrados via tecnologia mével. Assim, este
trabalho consiste em evidenciar um relato de experiéncia, mostrando a alunos e professores a
importancia do uso de materiais diferenciados para a elaboracao de histéria em quadrinhos (HQs), 0 que
pode se tornar uma estratégia de ensino muito eficiente, tendo em vista que os métodos tradicionais ndo
estdo sendo téo eficientes no mundo tecnol6gico em que vivemos hoje. Assim, os professores precisam
buscar novos materiais didaticos para preparar suas aulas, uma vez que as novas tecnologias estdo
promovendo mudanca radicais na area de ensino, com isso a educagdo pode passar por grandes
transformacdes incluindo essas tecnologias em seu contexto. Softwares desenvolvidos para construcéo
de HQs podem ser um grande aliado dos professores ho meio académico, principalmente quando s&o o0s
proprios alunos que elaboram as histérias em quadrinhos, envolvendo as vérias areas doconhecimento,
além de melhor fixar os contetidos, quando o aluno estiver participando ativamente da elaboragdo da
HQ. Para isso é de suma importancia que os professores estejam interessados nessa proposta de levarem
para seus alunos métodos de ensino diferenciados, mostrando e estimulando que o conhecimento néo so
é transmitido pelos métodos tradicionais que conhecemos, mas sim que eles podem ser construidos de
varias maneiras e em diversos lugares.

PALAVRAS-CHAVE: Histéria em Quadrinhos, tecnologia, métodos de ensino.

INTRODUCAO

Este trabalho consiste na descrigdo de um relato de experiéncia sobre a elaboracdo de
uma historia em quadrinhos na disciplina de Matemaética Il do curso técnico em EdificagGes do
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba — Campus Itaporanga. Sabemos
que a Matematica desde a antiguidade vem desempenhando um papel f&g&igw?)ﬁa

ociedade. Devido a sua grande necessidade para resolucdo de diversosqroble@asmedotidiano.
www.cintedi.com.br
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Diante de sua complexidade a Matematica em comparagdo a outras areas do conhecimento

acaba se tornando uma grande “inimiga” de varios alunos.

Tendo em vista, que grande parte destes apresentam grande dificuldade com esta
disciplina, incluindo as quatros operagdes basicas que sdo de extrema importancia para vida
diéria. Muitas destas dificuldades podem estar ndo so relacionadas a fatores psicolégicos, mas
também a problemas pedagdgicos devido a deficiéncia do sistema educacional e dos métodos
tradicionais de ensino, que muitas vezes acabam desestimulando uma grande parcela de alunos.

Com base nessas dificuldades, os Parametros Curriculares Nacionais (PCN, 2006) buscam
orientar os professores nas suas praticas metodolégicas a contextualizarem a educacao
provocando a visdo critica de seus alunos, no intuito de formular uma nova concepc¢édo de
mundo. Ja que a revolucdo tecnoldgica vem gerando mudancas significativas na area do
conhecimento, instigada pela inserc¢do das novas tecnologias, bem como auxiliar os docentes a
utilizarem novos referencias tedricos para a preparacao de suas aulas.

Com isso, um grande aliado nos processos de ensino e aprendizagem pode ser o uso de
softwares. Como € o caso dos desenvolvidos para elaboragéo de historias em quadrinhos (HQs),
que possibilitam explorar as infinitas habilidades do imaginario do aluno, desenvolvendo a
articulacdo com as vérias areas do conhecimento, tudo isso gracas ao uso das tecnologias
digitais da informacéo e comunicacdo (TDIC) no contexto escolar e, que vem possibilitando a
ampliacdo da capacidade intelectual e criativa dos alunos.

Deste modo, Fazenda (2008) ressalta que a interdisciplinaridade ndo pode ser apenas
uma juncédo de disciplinas que visam apenas a formag&o curricular, mais sim algo ousado e
inovador que busque além da formacdo, busque o conhecimento.

Com a disponibilidade da tecnologia e de matérias didaticos diferenciados, o
aprendizado pode se tornar algo natural e prazeroso, isso ndo significa que os métodos
tradicionais ndo funcionem, porém ndo sdo tdo estimulantes e eficientes como 0s recursos
tecnoldgicos que estdo presentes na sociedade contemporanea. Para Prensky (2010), se ndo
mudarmos os métodos tradicionais de ensino ndo estaremos preparados futuramente para
oferecer educacdo as novas geragOes, tendo em vista que eles estardo em um mundo
completamente diferente do que temos hoje.

Nesse sentido, devemos estabelecer relagdes entre o ensino e a tecnologia, uma maneira
de inovarmos a educacao, softwares desenvolvidos para elaboracdo de histérias em quadrinhos
podem se tornar um grande aliado dos professores, que através desses recursos podem explorar

cada vez mais as habilidades de seus alunos, fazendo com que estes possam relacionar as varias

(83) 3322.3222
contato@cintedi.com.br

www.cintedi.com.br



= lICINTED!

areas do conhecimento numa producdo de HQs, o que corrobora para discussdes a respeito d

interdisciplinaridade, defendida por Fazenda (2008);

O sentido do olhar interdisciplinar vai além do sentido da visdo cuidada, da
observacao curiosa. Esta presente em todos os sentidos e também no siléncio.
Um olhar que fala, que ouve, que V&, que percebe com a pele e com o cheiro
e tenta olhar o que, aparentemente, ndo se mostra. O olhar que dialoga”
(FAZENDA, 2008, p. 121).

Assim sendo, com o uso de recursos tecnoldgicos e da tecnologia mével o aprendizado
ndo fica limitado apenas a sala de aula e pode acontecer independente das limitacdes do tempo

e espago, conforme defende Santaella (2013);

Ao carregar consigo um dispositivo moével, a mobilidade se torna dupla:
mobilidade informacional e mobilidade fisica do usuario. Para navegar de um
ponto a outro das redes informacionais, nas quais se entra e se sai para
multiplos destinos, YouTube, sites, blogs, paginas etc., 0 usuario também pode
estar em movimento. O acesso passa a se dar em qualquer momento e em
qualquer lugar. Acessar e enviar informaces, transitar entre elas, conectar-se
com as pessoas, coordenar agdes grupais e sociais em tempo real tornou-se
corriqueiro. (SANTAELLA, 2013, p.3).

A insercdo das histérias em quadrinhos como recurso didatico nas aulas de Matematica
pode ir muito além, deixando de ser apenas uma forma de aprendizado como alguns métodos
tradicionais, mas se tornando algo novo, divertido e estimulante e, que ndo transmita apenas

conhecimento, mas forme cidaddos capazes de resolver problemas e revolucionar 0 mundo,
conforme salienta Prensky (2017). Estes recursos, entretanto, ainda ndo sao tdo explorados
como método de ensino, tendo em vista o grande tabu que existia ou ainda existe sobres eles,
apesar de alguns livros didaticos ja apresentarem histérias em quadrinhos em forma de charges.

Porém, a presenca das HQs em livros didaticos ndo é o suficiente, os alunos devem se

engajar criando suas préprias HQs, o que possibilita maior desenvolvimento de suas

capacidades e habilidades do seu imaginario, pois quando envolvemos duas areas do
conhecimento, como a construcdo civil e a matematica, mesmo elas ja estando atreladas
podemos perceber outras relagdes que muitas vezes ndo sao percebidas, e ao relacionarmos nas
historias em quadrinhos podemos perceber mais nitidamente tais relacdes.

Deste modo, o objetivo de nosso trabalho é mostrar a alunos e professores a importancia

do uso de materiais diferenciados como método de ensino na elaboragcdo de historia em
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quadrinhos (HQs), o que pode se tornar uma estratégia de ensino muito eficiente, tendo em vista

gue os métodos tradicionais nao estdo sendo téo eficientes e motivadores no ambito educativo.

CAMINHO METODOLOGICO

Inicialmente, fizemos a escolha da tematica do trabalho atrelada ao levantamento de
paredes perpendiculares, especificamente na construcdo de um closet. Deste modo, para
evidenciar de forma dindmica e criativa as relagcdes existentes entre a matematica e a engenharia

civil organizamos de maneira mais detalhada as etapas de nosso percurso metodoldgico.

Primeira etapa: escolha de como seria realizada a construcdo da HQ, para isso
buscamos investigar sobre quais seriam os métodos mais pertinentes para sua elaboracéo, se
seria mais conveniente fazer os desenhos a méo ou usar softwares. Diante dos diversos recursos

oferecidos pelos softwares optamos pela sua escolha.

Segunda etapa: Como ainda ndo tinhamos um conhecimento prévio sobre os softwares,
procuramos fazer a comparacéo entre dois deles, o Pixton e 0 HQ, ambos desenvolvidos para a
construcdo de historias em quadrinhos. Contudo, para se ter acesso as ferramentas do Pixton
fizemos uma conta e para 0 HQ realizamos um download, 0 que passou a ser evidente a
necessidade de uma avaliagcdo técnica e pedagodgica dos recursos para que a escolha fosse

adequada e propicia para atingirmos nosso objetivo inicial.

Terceira etapa: com a escolha dos softwares realizamos as etapas basicas de criacao
de uma conta no Pixton e um download do HQ, para que posteriormente pudéssemos efetivar
a andlise detalhada dos softwares supracitados. Abaixo segue a tabela que dispbe das

caracteristicas analisadas em ambos 0s materiais.
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Quadro 01: Caracteristicas observadas na analise técnica e pedagogica dos softwares

Recursos PIXTON HQ
Melhor interface X
Maior disponibilidade de personagens X
Maior disponibilidade de cenarios X
Mais adequado para histérias infantis X
Mais facil de manusear X
Mais opc¢es de cores X

Fonte: Autoria propria

Com a andlise dos softwares, percebemos que o PIXTON oferecia recursos mais
chamativos para o que desejdvamos, que era a elaboracdo de uma HQ que fugisse os modelos
tradicionais, mas sem perder a sua esséncia que era relacionar a matematica e a engenharia civil
de forma dindmica e criativa. Para reforcar a escolha dos softwares segue abaixo as imagens
das telas do Pixton e do HQ.

Figura 01: Print da tela do software — HQ
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Fonte: Captura da tela realizada pelos autores do trabalho
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Figura 02: Print da tela do software — Pixton

& PIXTON

Fonte: Captura da tela realizada pelos autores do trabalho

Quarta etapa: Como nosso conhecimento sobre o Pixton ainda era limitado,

procuramos nos aprofundar a respeito de seu funcionamento, buscando video aulas no Youtube.

Em seguida, avancamos para construcdo de um roteiro semiestruturado, o qual visava nao sé

relacionar a matematica com a construcdo civil, mas também deixar nitido sua relacdo com o

nosso dia a dia.

Quinta etapa: Aperfeicoamento do roteiro semiestruturado com a inclusdo de um

calculo destinado a construcdo da parede do closet, o qual incluia area do quarto, area do closet

e a area da parede que seria construida, bem como a quantidade de tijolos que seriam usados

para sua construcdo, evidenciando as relagBes existentes entre a Matemaética e a construcéo

civil, conforme observamos nas imagens a seguir.

Figura 03: Tela de parte da HQ

Agora precisamos saber a
quantidade de blocos que sera
necessario para construgio
dessa parede

O comprimento da parede é de 3m

por 2.5m de altura. Ent3o. podemos
calcular a drea, como é um
retangulo (b*h).

Fonte: Print da tela da HQs (Autoria Prdpria)

Figura 04: Tela de parte da HQ

Qual o rendimento
desse bloco que
iremos usar?

25 blocos por metro

quadrado!
ey : " sy
JJIl ‘J
‘ |

{ ‘ |
| | |

Como a area da parede é de
7.5m quadrados, sem o
espago da porta,
multiplicamos a drea da
parede 7.5m pelo rendimento

25. Entdo. precisamos de

187.5 blocos.
- A“

Fonte: Print da tela da HQs (Autoria Prépria)
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Sexta etapa: Nesse momento, continuamos com a montagem da HQ, comegando pela
escolha de cenérios e de personagens, junto ao aperfeicoamento do roteiro semiestruturado que
sofreu varias alteracfes ao longo da construcéo da HQ, que comecou a ganhar sentido ao longo
de sua elaboragdo e cada vez mais ficavamos estimuldvamos a buscar por novos cenarios,
personagens e recursos para deixar a histdria ainda mais atraente e instigante, pois o objetivo
ndo era apenas fazer um trabalho que envolvesse a construgéo civil e a Matematica, mas sim
um trabalhno que mostrasse uma maior facilidade e interatividade na construcdo do

conhecimento.

Figura 05: Elaboraco e edi¢do dos cenarios e personagens da HQ

Fonte: Arquivo pessoal dos autores

Sétima etapa: Enfim, chegamos a finalizacdo da HQ e a realizacdo de corre¢cdes
ortograficas e o aperfeicoamento de cenarios e personagens para apresentacdo em sala de aula
em uma turma de 2° ano de ensino medio integrado ao curso de Edificac@es do Instituto Federal

de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba — Campus Itaporanga.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a producéo da HQ se torna notdria a importancia do uso de materiais diferenciados,
pois através destes foi necessario um conhecimento prévio ndo sé de Matematica e construgao
civil, mas também de informaética, portugués e até outras areas, mostrando assim que com
apenas um tema gerador (o levantamento de paredes perpendiculares) conseguimos relacionar
varias areas do conhecimento, mostrando a relevancia da interdisciplinaridade no contexto
escolar das aulas de Matematica. Como destaca Fadel et. al (2014) qualquer contedo midiatico

pode ser um objeto de aprendizagem, desde que seja direcionado para fins educacionais.
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Isso mostra que o aprendizado pode ser transmitido por outros meios, e ndo apenas co

salienta Fadel et. al (2014) a elaboracdo de histérias em quadrinhos pode explorar varios
elementos de formas diversificadas, possibilitando assim, mais interesse por parte dos alunos
quando se tem um certo contato com esses métodos de ensino.

Contudo, alguns professores habituados com os métodos tradicionais acabam se
mostrando desanimados no que se refere ao uso destes métodos, afirmando que eles sdo
trabalhosos e que é impossivel concretizarmos uma atividade diferenciada em sala de aula, com
a insergéo das HQs. Isso nos mostra que muitas vezes o desinteresse desses alunos pode partir
dos proprios professores que nao procuram novos métodos de ensino. Portanto, se o proprio
professor ndo estimular esses alunos a buscarem novas formas de construir conhecimento e néo
apresentar métodos inovadores e chamativos, o que vai acontecer quando estes tiverem contato

com um material diferenciado e peculiar.

CONCLUSOES

Podemos concluir que mesmo as histoérias em quadrinhos ndo estando tdo inseridas
como estratégias de ensino nas aulas de Matematica, reafirmamos que estas contribuem de
forma significativa para o ensino e o aprendizado deste componente curricular, uma vez que
elas desenvolvem e exigem o dominio de varias areas do conhecimento para sua elaboracéo,
mais um dos motivos para serem trabalhadas como um método de ensino ndo s6 em sala de
aula, ja que ha uma disponibilidade de recursos tecnologicos que possibilitam sua construgédo
em diversos locais.

Tendo em vista, que os procedimentos tradicionais ndo estdo estimulando o suficiente
os alunos a buscarem novos métodos para solucionarem problemas, surge a necessidade da
elaboracdo da HQs, para que os alunos possam desenvolver suas capacidades logicas e
melhorarem a agilidade de maneira préatica e ndo tdo enfadonho como a resolucdo de uma
atividade repleta de exercicios repetitivos.

Assim, percebemos a importancia dos PCN que orientam professores ha buscarem
novas metodologias e abordagens para suas aulas, como o uso de softwares desenvolvidos para
construcdo de HQs no meio escolar, podendo gerar um interesse maior para sua elaboracao,
quebrando paradigmas e mostrando que as aulas podem ser interessantes e estimulantes, sendo

elaboradas de forma pratica e ndo algo arduo. Sendo um grande aliado nesse processo as novas
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tecnologias que vem possibilitado resultados expressivos no meio escolar quando inseridos e

voltados para fins educacionais.
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