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Historia da Matematica e Historias em Quadrinhos: interfaces entre
tecnologia e aprendizagem

Leticia Sofia Costa Silva !
Eber Gustavo da Silva Gomes®

Este trabalho tem como objetivo analisar produgdes académicas que relacionam a Historia da
Matematica a utilizacdo de Historias em Quadrinhos (HQs), ao uso de tecnologias digitais e a
instrumentos historicos no ensino da disciplina. Vocé disse: que relacionam a historia da
matematica a produgdo de HQs, uso de tecnologias digitais e instrumentos histéricos. A
pesquisa segue um percurso metodologico de abordagem qualitativa, de natureza descritiva,
configurando-se como uma revisdo sistemdtica, que contempla teses e dissertagoes
fundamentadas na Historia da Matematica como proposta norteadora. A coleta de dados foi
realizada na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), abrangendo
publicagdes no periodo de 2020 a 2025. As producdes foram analisadas a luz da Analise de
Conteudo (BARDIN, 2020). Como resultados, observou-se que as producdes académicas que
articulam a Histéria da Matematica com a elaboragdo de HQs ainda sdo escassas. Todavia,
evidenciam que essa associagdo contribui para a compreensao dos objetos de conhecimento e,
em grande parte dos casos, as HQs sdo empregadas como ferramentas avaliativas. Apesar das
dificuldades relatadas por estudantes e professores na sua elaboracdo, as HQs mostraram-se um
recurso didatico-metodolégico promissor, com impactos positivos no processo de ensino e
aprendizagem.

Palavras-chave: Historias em Quadrinhos, Historia da Matematica, Tecnologias Digitais,
Ensino da Matematica.

INTRODUCAO

Ao longo do ensino bésico, a matematica ¢ vista por muitos estudantes como
uma disciplina dificil, reservada a um grupo seleto de estudantes ou, ainda, sem relagdes
com a pratica. Diante desta percep¢do ¢ que surge a mais frequente pergunta realizada
pelos estudantes: “Para que vai me servir isso?”

Diante desse questionamento surge a necessidade de contextualizagdo no ensino
da matematica. Neste sentido, Barbosa (2008), enfatiza que a contextualizagao da
matematica favorece a interpretacdo propiciando o aprendizado de forma ampla e
significativa, enriquecendo a vivéncia em sala de aula, facilitando a compreensdo dos
conceitos matematicos, ndo somente das técnicas, como também de conhecimentos nio

limitados a area de matematica.
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Santos e Oliveira (2015) destacam que a contextualizagdo deve ser feita com a
finalidade de transformar a matematica em um instrumento util a realidade dos
estudantes, incorporando situagdes do cotidiano para atribuir significado a
aprendizagem, sem desconsiderar a necessaria formalizacdo do conhecimento
matematico. Assim, a contextualizacdo no ensino da matematica ¢ um recurso valioso,
desde que se conecte a realidade do estudante e ao conteudo da aula. Quando bem
aplicada, desperta interesse € promove o pensamento critico; caso contrario, perde seu
valor pedagogico.

Fonseca (2002) salienta que ndo ¢ possivel apresentar a matematica de forma
descontextualizada, sem levar em conta que a origem e o fim da matematica ¢ responder
as demandas de situagdes-problemas da vida didria. Assim, ao trazer para a sala de aula
problemas e demandas da vida cotidiana dos estudantes, damos sentido ¢ finalidade ao
conhecimento matematico ministrado durante as aulas. Assim, diferentes abordagens
tém sido propostas para tornar a Matematica mais proxima da realidade dos estudantes,
entre elas a Historia da Matematica, que surge como uma tendéncia de ensino capaz de
trazer significado e razao aos conceitos matematicos. Ao associarmos essa tendéncia a
producdo de historias em quadrinhos (HQs), estabelecemos uma estratégia pedagogica
capaz de aproximar os estudantes dos conceitos matematicos de forma ludica e
envolvente.

As HQs, por integrarem elementos narrativos e visuais, favorecem a construgao
de sentidos e a motivagdo para a aprendizagem, enquanto a Historia da Matematica
oferece o enredo e a fundamentagdo necessarios para tornar o conhecimento mais
humano e acessivel. A combinagdo desses dois recursos possibilita, portanto, ndo
apenas a transmissao de contetidos, mas também a valorizacdo do protagonismo
discente, estimulando a criatividade, a criticidade e a compreensdo da Matematica como
parte integrante da experiéncia humana.

Desse modo, esta pesquisa tem como objetivo apresentar um panorama das
producdes académicas disponiveis na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes (BDTD), por meio de uma revisdo sistematica, que investigam a relevancia
da Histéria da Matematica no processo de ensino e aprendizagem, bem como sua

associacdo com o uso de historias em quadrinhos como recurso didatico capaz de

potencializar esse processo.
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A analise das produgdes serd direcionada a identificar os contextos em que a
Histéria da Matematica contribui para o processo de ensino e aprendizagem, bem como
de que maneira sua associacdo com as historias em quadrinhos potencializa esse
processo. Busca-se examinar essas produgdes com o intuito de evidenciar os avangos,
os desafios e as contribuigdes teoricas e metodologicas que, quando articuladas a pratica

pedagogica, favorecem a constru¢do do conhecimento e o aprendizado dos estudantes.

HISTORIA DA MATEMATICA

Ao inserirmos a Histéria da Matematica no processo de ensino, amplia-se a
possibilidade de compreender a disciplina ndo apenas como um conjunto de regras e
formulas, mas como uma constru¢do humana que evoluiu em fun¢do de necessidades

sociais, econdmicas e culturais. Visto que:

A matematica, como o conhecimento em geral, ¢ resposta as pulsdes de
sobrevivéncia e de transcendéncia, que sintetizam a questdo existencial da
espécie humana. A espécie cria teorias e praticas que resolvem a questdo
existencial. Essas teorias e praticas sd3o as bases de elaboragdo de
conhecimento e decisdes de comportamento, a partir de representagdes da
realidade (D'Ambrdsio,2011, p. 27).

Nesse contexto, o conhecimento matematico emerge como um produto direto da
vivéncia e da evolucdo humana. Onde, a Histéria se torna um meio para entender a
matematica tanto como uma ferramenta quanto um produto do conhecimento humano.
Um fator que contribuiu para a importancia da Historia como facilitador no ensino da
matematica, estd contido na consciéncia do caminho percorrido no desenvolvimento de
uma férmula ou conceito apresentado aos estudantes.

Araman (2011) aponta que a Historia da Matematica ndo apenas contribui para o
processo de contextualizacdo da matematica, mas também aprofunda a compreensdo do

professor sobre o desenvolvimento do conhecimento matematico. Segundo o autor:
[...] os conhecimentos provenientes da Historia da Matematica podem aprimorar a
compreensdo do professor acerca da evolugdo do conhecimento matematico e, como
consequéncia, tornar sua abordagem em sala de aula mais significativa e
contextualizada (Araman, 2011, p. 58-59).
Ao integrar a Historia da Matematica ao ensino, os estudantes passam a perceber

0s conceitos ndo apenas como procedimentos ou formulas, mas como parte de um

conhecimento em constante construcdo, vinculado a evolug¢do social, cultural ¢

cientifica da humanidade. Assim, como, o docente compreende os processos evolutivos
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e metodologicos que perpassam a matematica.

Essa abordagem contribui para o desenvolvimento do pensamento critico, da
capacidade de andlise e da compreensdo do papel da Matematica na resolugdao de
problemas reais. Além disso, quando associada a recursos visuais € narrativos, cOmo as
historias em quadrinhos, a pratica docente se torna ainda mais dindmica e envolvente,
favorecendo a motivagdo ¢ o engajamento dos estudantes, e proporcionando uma

aprendizagem mais significativa e contextualizada.

HISTORIAS EM QUADRINHOS

As historias em quadrinhos (HQs) ao longo da histéria demonstram ser um
género literario, muito popular entre as geracdes mais jovens. Essas narrativas visuais
abordam uma vasta gama de temas relevantes a cultura juvenil, ao mesmo tempo que
discutem esses temas contemporaneos de forma divertida e critica, sem jamais
negligenciar a seriedade dos assuntos tratados.

Conforme destaca Oliveira, Maria (2020, p. 97), “a identificacdo dos alunos com
um material que € apreciado pelas criangas e adolescentes; ¢ a oportunidade que o aluno
tem de se tornar participante ativo do seu aprendizado”. Desta forma, as HQs como
parte da cultura jovem em todo mundo, se torna uma ferramenta que contribui para a
contextualizagdo dos contetidos ministrados.

Frequentemente, o processo de ensino-aprendizagem da matematica é percebido
por estudantes como tedioso e desinteressante, o que, por vezes, compromete o
engajamento e a aprendizagem dos contetidos. Diante disso, ¢ fundamental que o
professor busque novas ferramentas, tecnologias e metodologias, com o intuito de tornar
esse processo mais interessante para o estudante e por consequéncia mais significativo.

A introdugdo de histérias em quadrinhos nesse contexto pode transformar essa
realidade. Ao apresentar os conceitos matematicos por meio de narrativas visuais e
atrativas, os quadrinhos capturam a atencdo dos estudantes mais facilmente,
incentivando-os a participar ativamente das aulas e a aprender de uma forma mais
dindmica e envolvente. Ao utilizarmos essa abordagem o processo de

ensino-aprendizagem se torna mais dinamico para o estudante, tornando as HQs uma

importante ferramenta.
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METODOLOGIA

Esse trabalho investigativo caracteriza-se de uma pesquisa cuja abordagem ¢
qualitativa de natureza descritiva, configurando-se como uma Revisdo sistematica,
analisada a partir da andlise de conteudo. A coleta de dados foi realizada por meio do
Banco Digital de Teses e Dissertagdes (BDTD), tendo como foco publicagdes de teses e
dissertacdes que abordam metodologias envolvendo o uso de historias em quadrinhos
(HQs) relacionadas a Historia da Matematica, produzidas no periodo compreendido
entre 2020 e 2025.

Como procedimento metodologico, adotou-se a Analise de Contetido, por
possibilitar uma leitura sistemadtica, organizada e critica das producdes selecionadas,
permitindo identificar tendéncias, categorias e padrdes recorrentes. De acordo com
Bardin (2020, p.141), a andlise qualitativa “[...] pode funcionar como corpus reduzido e
estabelecer categorias mais discriminantes”.

Nesse sentido, o autor propde a divisao do método em trés etapas principais:
1)Pré-anélise — corresponde a0 momento inicial, de carater intuitivo, que tem como
objetivo a organizacao das ideias. Nessa fase sdo realizadas a sele¢cao dos documentos, a
formulacao de hipdteses e a defini¢do das categorias; 2) Explora¢ao do material — etapa
em que se aplicam as regras de categorizagdo, com a sistematizacdo e o tratamento
preliminar dos dados coletados; e 3) Tratamento dos resultados e interpretagdo — fase
destinada a analise propriamente dita, em que os dados s3o discutidos a luz do
referencial tedrico, permitindo validacdes, inferéncias e reflexdes criticas.

A andlise das producdes académicas selecionadas foi orientada por trés
categorias tematicas, definidas a partir de uma leitura prévia do material e de
referenciais tedricos relacionados a metodologias envolvendo a Histéria da matematica
na contextualizagdo da pratica docente e a possibilidade do uso de recursos visuais e
narrativos (HQs) no processo de ensino e aprendizagem. Sao elas: (i)Historia da
matemdtica e narrativas visuais e instrumentos associados a pratica docente (ii)
Recursos narrativos e constru¢do da aprendizagem;e (iil) Historia da Matematica e

Quadrinizagdo.

Quadro 1 — Categorias de analise definidas a partir do corpus
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Categoria
Historia da
matematica e

narrativas visuais e
instrumentos
associados a pratica

docente

Recursos narrativos
e constru¢io da

aprendizagem
Historia da
matematica e
Quadrinizacgio

Fonte: Os autores (2025)

A partir das categorias apresentadas no Quadro 1, procedeu-se a organizacao do

corpus, de modo a identificar em quais categorias cada obra se enquadra. O Quadro 2

8

Descricao

Uso de conceitos,
personagens, eventos e
artefatos historicos,
integrados a recursos
visuais (como imagens,
graficos, infograficos
ou representagdes
visuais histdricas), para
apoiar o ensino da
Matematica.

Uso de HQs ou
narrativas visuais para
favorecer
aprendizagem,
engajamento ou
formac¢ao docente, sem
vinculagdo obrigatdria

a Historia da
Matematica.

Uso de HQs como
recurso pedagogico
diretamente vinculado
a Histéria da
Matematica,
combinando narrativa
visual e  conteudo
histérico.
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Critérios de inclusao

Experiéncias de ensino
ou formacdo docente
que integrem Historia da
Matematica utilizando
recursos visuais, como

imagens, gréficos,
infograficos ou
representacdes  visuais

de objetos, instrumentos
em contextos historicos.

HQs aplicadas em sala
ou em formacgao de
professores como
recurso pedagogico para
promover compreensao
e engajamento.

HQs que tematizam
episodios, personagens
ou conceitos historicos
da Matematica.

Critérios de

Exclusao
Ensino de
Matematica sem

vinculo histérico ou
que utilize recursos
visuais apenas para
engajamento ou
aprendizagem geral,
sem relagdo com a

Histéria da
Matematica.
Ensino de

Matematica sem o
uso de narrativas
visuais ou HQs.

HQs sem vinculo
com a Historia da
Matematica, usadas
apenas para
entretenimento  ou
aprendizagem geral.

apresenta a distribui¢do das obras analisadas conforme as categorias definidas.

Quadro 2 — Distribuicao das obras analisadas conforme as categorias definidas

Autor Ano
Anderson Araujo 2020
Matos

José Gleison 2020

Lima da Silva

Titulo

A construgdo e

instrumentos astrondmicos antigos: um
recurso pedagdgico para o ensino e
aprendizagem de

trigonometria.

Matematica basica
algumas aplica¢des das HQs em sala de
aula.

Categoria Atribuida
a utilizagdo de Historia da Matematica
recursos visuais
instrumentos  associados
geometria e pratica docente
em quadrinhos: Recursos narrativos

construgdo da aprendizagem.
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Maira Matos de
Oliveira

Renato
Mucciacito

Vanuza Camargo
Durdes

Gabriela de
Souza Ferreira

Greyce
Michelinne
Rocha Martins

Nahara Morais
Leite

Kariny Michelly
Silva de Oliveira

Lilia Santos
Gongalves

Maria de Fatima
Gomes do
Nascimento

Renato Apolo
Prado

Simone José
Aparecida da
Silva Santos

Ana Luiza

Ribeiro da Silva

Alaide Cecilia de
Lima

2020

2021

2021

2022

2022

2022

2023

2023

2023

2023

2023

2024

2024

47

A contribuicdo das historias em
quadrinhos para a formagdo de
professores dos anos iniciais do Ensino
Fundamental
Logaritmos historia,
videos animados

aplicacdes e

Histérias em Quadrinhos ¢ o uso de
smartphones nas aulas de Matematica:
uma proposta, varias possibilidades!

Educagao financeira escolar e producdo
de quadrinhos: uma proposta didatica a
luz da histéria da matematica

Conjunto Numéricos em Quadrinhos:
Uma abordagem da Historia da
Matematica na Educacdo Bésica.

Histéria em quadrinhos digital
contribuigdes para o ensino de
geometria na formacdo de professores
que ensinam matematica.

Potencialidades de  histérias em
quadrinhos e tirinhas para o trabalho
com educac¢do financeira no 50 ano do
ensino fundamental.

Historia da Matematica e quadrinhos: as
ideias de infinitésimos desenvolvidas
por Zendo, Eudoxo e Arquimedes

O uso da Histéria da Matematica no
ensino-aprendizagem através de
artefatos histéricos: uma proposta de
formacao continuada para professores
de Matematica

A matematica que surpreende e desafia -
aprendendo com a EMC

A aprendizagem da matematica por
meio da producdo de histérias em
quadrinhos.

As Histérias em Quadrinhos no ensino
da matematica

O uso de historia em quadrinhos para o
estudo de sequéncias recursivas e o
desenvolvimento do

pensamento
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Recursos narrativos
construgdo da aprendizagem

Matematica
visuais
associados

Historia da
recursos

instrumentos
pratica docente.

Recursos narrativos
construgdo da aprendizagem

Histéria da Matematica

quadrinizagao.

Historia da Matematica
quadrinizagdo.
Recursos narrativos

construgdo da aprendizagem

Recursos narrativos
construcao da aprendizagem

Historia da Matematica
quadrinizacao

Histéria da Matematica
recursos visuais
instrumentos  associados
pratica docente.

Recursos narrativos

construgdo da aprendizagem
Recursos narrativos

constru¢ao da aprendizagem

Recursos narrativos
construgdo da aprendizagem

Recursos narrativos
construgdo da aprendizagem

Jo

[N ¢

a
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algébrico
Fonte: Os autores (2025)

RESULTADOS E DISCUSSOES

Foram analisadas 15 produgdes académicas, publicadas entre os anos de 2020 e
2024, organizadas em trés categorias de investigacdo. A categorizagdo partiu da
necessidade de organizar os trabalhos do corpus em torno de eixos que evidenciam
diferentes modos de articulacdo entre a Historia da Matematica, os recursos visuais e
narrativos, a formagdo e pratica docente. O objetivo do estudo ¢ demonstrar que a
producdo de HQs contextualizadas historicamente contribui significativamente para o
processo de ensino e aprendizagem. Por isso, as categorias ndo se limitam apenas a
contextualizacao historica, mas também consideram a criagdo ¢ o uso de materiais
concretos € recursos visuais, que apoiam professores e estudantes na compreensao de
conceitos matematicos. Assim, estabelecemos trés categorias principais.

Na primeira categoria, foram alocados os trabalhos que relacionam a Historia da
Matematica a narrativas visuais ¢ a utilizacdo de instrumentos concretos na
contextualizagdo do processo de ensino-aprendizagem. Nesta categoria estdo o0s
trabalhos de Matos (2020), que explorou a construgdo e utilizacdo de instrumentos
astron0micos antigos para o ensino de geometria e trigonometria; Mucciacito (2021),
que utilizou videos animados para abordar a historia e aplicacdes dos logaritmos, esses
dois primeiros trabalhos associados a utilizagdo de recursos pedagdgicos em sala de
aula pelo professor; e Nascimento (2023), que propds a utilizacdo de artefatos historicos
como recurso pedagogico em programas de formacdo continuada de professores,
relacionado a formacgao docente.

No caso de Matos (2020), o autor destaca que, a partir da implementacao da
Histéria da Astronomia e da Matematica, o professor pode observar mudancas no
comportamento dos alunos, que se tornaram mais participativos e cooperativos, fazendo
perguntas e engajando-se nas discussoes (p. 71). Além disso, Matos (2020, p. 73) aponta
que “os alunos puderam relembrar assuntos e conceitos importantes para a Matematica,
pois, junto aos instrumentos astrondmicos, estdo incorporados varios contetdos

matematicos”, evidenciando como o uso de recursos concretos favorece tanto a

aprendizagem quanto a revisdo de conteudos essenciais. De forma complementar,
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Nascimento (2023) enfatiza a formacdo de professores para o uso de instrumentos
historicos, como abacos, quipus e tangram, destacando que a confec¢cdo desses materiais
¢ essencial para estimular a autonomia e curiosidade dos alunos (p. 59).

A segunda categoria, aborda a utilizagdo de HQs, como uma possibilidade no
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes, assim como, na formacdo docente,
nessa categoria estdo alocadas nove produgdes. Entre os trabalhos se destacam, Silva
(2020) e Oliveira (2020) analisam a aplicagdo de HQs em sala e na formagao docente;
entretanto, destacam-se especialmente Durdes (2021), que investiga o uso de
smartphones para dinamizar as HQs em sala, Leite (2022), que explora narrativas
digitais para o ensino de geometria, e Santos (2023), que enfatiza a produgdo de HQs
pelos estudantes como estratégia pedagdgica para promover engajamento €
compreensdo de conceitos matematicos.

Na segunda categoria, observa-se que a utilizacdo de HQs relacionadas ao
ensino de Matemadtica contribui significativamente para o engajamento e a
aprendizagem dos estudantes, assim como para a formacdo docente. Santos (2023, p.
139) conclui que as Historias em Quadrinhos permitem aos alunos nao apenas adquirir
informagdes sobre os temas investigados, mas também compreender conceitos de
Matematica e de outras disciplinas presentes nas narrativas, evidenciando seu potencial
como recurso pedagogico ludico e contextualizado. De forma complementar, Duraes
(2021) destaca que “Quando pensamos em tecnologias digitais moveis, enxergamos nos
smartphones grandes oportunidades e formas de desenvolver trabalhos em sala de aula,
especialmente em classes de Matematica”. Nesse sentido, o uso de tecnologias digitais
facilita a producao e implementagdao das HQs, oferecendo aos estudantes recursos de
amplo acesso e ampliando as possibilidades de aprendizagem significativa.

A terceira e Ultima categoria analisa como a producdo de HQs associada a
Histéria da matematica contribui para o processo de ensino e aprendizagem. Nela estdo
alocadas apenas trés obras, que exploram conceitos e personagens historicos por meio
de quadrinhos. Martins (2022) destaca que “Um dos pontos que eles acharam mais
interessantes foram como as demarcagdes das terras as margens do Rio Nilo ajudaram
na constru¢do do nimero fracionario. Além disso, muitos deles ficaram empolgados

com as historias e afirmaram que ficava mais fécil de entender o conteido com elas”.

Dessa forma, evidencia-se que o uso de HQs contextualizadas historicamente torna o
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ensino de Matematica mais atraente e significativo para os estudantes.

Ferreira (2022, p. 135) observa que, embora a Histéria da Matematica e as HQs
sejam recursos valiosos no ensino de Matematica, tanto na utilizagdo dos quadrinhos
quanto na abordagem historica, ¢ possivel propor situacdes em sala de aula que
despertem inspiragdo, reflexdo e interesse nos estudantes. No entanto, a motivacao
permanece interna e individual, de modo que, em qualquer metodologia de ensino,
sempre havera alunos que nao se sentirdo motivados.

A analise das producdes evidencia que a articulagdo entre Historia da
Matematica e HQs oferece novas possibilidades pedagogicas, tornando o ensino mais
significativo e engajador. As HQs contextualizadas historicamente permitem a
compreensdo de conceitos matematicos de forma ludica e interdisciplinar, enquanto o
uso de tecnologias digitais surge como um facilitador das produ¢do e implementagdo,
ampliando o acesso e dinamizando a aprendizagem. Dessa forma, combinar recursos
visuais, narrativos e digitais se mostra uma estratégia promissora para inovar a pratica

docente e fortalecer o processo de ensino-aprendizagem da Matematica.
CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo analisou 15 producdes académicas publicadas entre 2020 e 202,
organizadas em trés categorias: Histéria da Matematica e recursos visuais €
instrumentos associados a pratica docente; Recursos narrativos e construcdo da
aprendizagem; e Historia da Matematica e quadrinizagdo. A andlise evidenciou que a
integragdo de HQs contextualizadas historicamente, aliada ao uso de recursos visuais,
instrumentos concretos e tecnologias digitais, contribui significativamente para o
engajamento dos estudantes, a compreensdo de conceitos matematicos € a promogao de
aprendizagens interdisciplinares.

Observou-se que a produgdo de HQs estimula tanto a participacao ativa dos
alunos quanto a reflexdo docente sobre praticas pedagogicas inovadoras. O uso de
tecnologias digitais facilita a implementagdo desses recursos, permitindo maior acesso e
interatividade, enquanto materiais concretos, como instrumentos histdricos, fortalecem a

contextualizagdo e a compreensao dos conteudos.

Ao mesmo tempo, a andlise revelou uma predomindncia de perspectivas
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eurocéntricas nas HQs analisadas, evidenciando a necessidade de ampliar a
representatividade de conhecimentos matematicos de diferentes culturas, como
civilizagdes africanas, indigenas e asidticas. Assim, os resultados reforcam que a
combinagcdo de Histéria da Matemadtica, HQs e tecnologias digitais representa uma

estratégia pedagdgica inovadora e promissora.
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