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SEQUENCIAS E SERIES: APRENDIZAGEM CRIATIVA
COM HQS

Tatiane da Silva Evangelista'

RESUMO

Como transformar conceitos matematicos abstratos em uma experiéncia envolvente e criativa?
Este trabalho relata uma experiéncia pedagdgica que utilizou histérias em quadrinhos (HQs)
como estratégia didatica para o ensino de Sequéncias e Séries. O objetivo foi investigar como
essa abordagem poderia promover o engajamento, facilitar a compreensao dos conteudos e
estimular a criatividade e a autonomia dos estudantes. A pesquisa, de carater quantitativo,
desafiou os alunos a representar conceitos matematicos por meio de narrativas visuais,
elaborando quadrinhos que traduziam a teoria em tirinhas. A proposta permitiu que os
estudantes reinterpretassem contelddos abstratos de forma mais concreta e acessivel,
promovendo um ambiente de aprendizado dindmico e participativo. A coleta de dados foi
realizada por meio de questiondrios, nos quais os estudantes avaliaram o impacto da atividade
em aspectos como compreensdo conceitual, motivacdo e confianca no aprendizado de
matematica. Os resultados revelaram uma grande aceitagdo por parte dos participantes, em que
100% dos alunos relataram que a metodologia contribuiu para o melhor entendimento do
conteudo, destacando que o uso de HQs tornou o aprendizado mais intuitivo e significativo.
Além de facilitar a construcdao do conhecimento, a proposta também estimulou habilidades
comunicativas e criativas, potencializando o protagonismo discente. Conclui-se que a produgao
de HQs é uma metodologia ativa eficaz, capaz de transformar o ensino de conceitos
matematicos e promover uma aprendizagem inovadora e significativa.
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INTRODUCAO

Ensinar Matematica no ensino superior, especialmente em cursos de Engenharia,
representa um desafio constante para docentes que buscam promover uma aprendizagem
significativa. A complexidade dos conteudos, aliada a abstracdo caracteristica da
disciplina, pode gerar desmotivagdo e dificuldades de compreensdo entre os estudantes.
Conceitos como Sequéncias e Séries, por exemplo, sdo frequentemente percebidos como
distantes da realidade, excessivamente teoricos e de dificil assimilagdo, o que
compromete o engajamento e o desempenho académico.

Diante desse cenario, emerge uma inquietacdo pedagogica compartilhada por
muitos professores: como transformar conteudos abstratos da Matematica em
experiéncias criativas, sensiveis e acessiveis a todos os estudantes? Essa pergunta tem

impulsionado a busca por metodologias que transcendam a abordagem tradicional,
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centrada na exposicdo e resolugdo mecanica de exercicios, ¢ que favorecam o
envolvimento ativo dos alunos no processo de constru¢do do conhecimento.

Nesse contexto, propostas que articulam arte, narrativa e pensamento logico vém
ganhando espaco como alternativas promissoras para o ensino de Matematica. A
utilizacdo de linguagens visuais e narrativas, como as histdrias em quadrinhos (HQs), tem
se mostrado eficaz na mediacao de contetidos complexos, ao permitir que os estudantes
expressem ideias matematicas por meio de metaforas, personagens e enredos. Essa
abordagem contribui para a aproximagdo entre o saber académico e a experiéncia
cotidiana, promovendo uma aprendizagem mais significativa e contextualizada.

O presente trabalho nasce desse movimento de renovacdo metodologica e
apresenta uma experiéncia didatica desenvolvida com estudantes de cursos de
Engenharia, cujo desafio foi compreender e representar conceitos de Sequéncias e Séries
por meio da criacao de HQs. A proposta de integrar quadrinhos como recurso pedagogico
visa romper com a rigidez da linguagem matematica tradicional, oferecendo aos alunos a
oportunidade de explorar os conteudos de forma mais envolvente, criativa e colaborativa.

O uso de HQs no ensino de Matematica permite que os estudantes visualizem e
representem ideias abstratas, combinando imagem e texto para construir significados
multiplos. Segundo Paiva (2017), a leitura multimodal, que articula diferentes formas de
linguagem, favorece a compreensao e aproxima o conhecimento académico da realidade
do aprendiz. No contexto especifico das Sequéncias e Séries, os quadrinhos possibilitam
a representagao de conceitos dindmicos, como o comportamento de uma sequéncia ou a
soma infinita de uma série, por meio de situagdes narrativas que tornam a teoria mais
concreta e acessivel.

Experiéncias anteriores conduzidas por Evangelista (2024) demonstraram que a
produgdo de HQs em aulas de Célculo contribui para o aumento da motivacao, aproxima
os estudantes dos contetidos e transforma o ambiente de sala de aula em um espaco mais
atrativo e participativo. Esses resultados refor¢am o potencial da narrativa visual como
ferramenta pedagogica no ensino de Matematica, especialmente em turmas que enfrentam
dificuldades de abstracdo ou apresentam perfis diversos de aprendizagem.

A fundamentagdo tedrica da proposta dialoga com a perspectiva freireana de
educacdo, que entende o ato de ensinar como a criagcdo de condi¢des para que o aprendiz
se torne protagonista do proprio processo de aprendizagem. Para Freire (1996), ensinar
ndo ¢ transferir conhecimento, mas possibilitar sua construcao coletiva e significativa.
Nesse sentido, a criacdo de HQs promove um espaco de didlogo e autoria, no qual os

estudantes deixam de ser receptores passivos para se tornarem autores de significados.
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Vygotsky (2001) complementa essa visdo ao destacar o papel da imaginacao e da criagdo
no desenvolvimento cognitivo, ressaltando que o pensamento simbodlico € a expressao
criativa sd@o fundamentais para a aprendizagem.

Assim, o objetivo principal desta experiéncia foi investigar como o uso de
histérias em quadrinhos pode:

e Promover o engajamento e a motivagao dos estudantes;

e Facilitar a compreensao conceitual de Sequéncias e Séries;

e Estimular a criatividade, a expressao e o protagonismo discente;
e Integrar linguagens diversas (visual, textual e matematica).

O estudo se insere no campo das metodologias ativas, propondo uma conexao
inovadora e reflexiva entre arte e ciéncia, € valorizando o papel da linguagem visual como
mediadora do conhecimento matematico. Ao explorar o potencial das HQs como recurso
didatico, busca-se contribuir para a construg¢ao de praticas pedagogicas mais inclusivas,

significativas e alinhadas as necessidades contemporaneas da formag¢ao em Engenharia.
METODOLOGIA

A experiéncia foi realizada com 130 estudantes dos cursos de Engenharia de uma
instituicao publica de ensino superior, durante um moédulo da disciplina de Célculo. A
proposta integrou-se ao planejamento regular da disciplina como parte de um relato de
experiéncia docente, fundamentado em praticas anteriores descritas por Evangelista
(2024, RIESup), que exploram o uso de narrativas visuais como recurso didatico em
contextos de ensino de Matematica.

O planejamento da atividade teve como base os principios das metodologias
ativas, com énfase na aprendizagem por meio da criacao, na colaboragdo entre pares e na
valorizagao de multiplas linguagens. A proposta buscou romper com a loégica transmissiva
tradicional, promovendo um ambiente de sala de aula mais dindmico, participativo e
centrado no estudante.

A atividade teve inicio com uma revisao conceitual dos principais topicos
relacionados a sequéncias numéricas e séries infinitas, incluindo os conceitos de
convergéncia, divergéncia, soma parcial, séries geométricas, harmodnicas e de Taylor.

Essa etapa teve como objetivo nivelar o conhecimento dos estudantes e oferecer subsidios

tedricos para a etapa de criagao.
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Em seguida, os alunos foram convidados a transformar os conceitos matematicos
em narrativas visuais, utilizando a estrutura das historias em quadrinhos (HQs) como
linguagem expressiva. A proposta foi organizada em quatro etapas sequenciais:

e FEtapa 1: Escolha do conceito matemdtico: cada grupo selecionou um tema
especifico a ser trabalhado, como a série harmonica, a série geométrica, o teste da
razao ou a série de Taylor. Essa escolha foi orientada por critérios de relevancia
curricular e interesse dos estudantes.

e FEtapa 2: Elaboracao do roteiro narrativo: os grupos desenvolveram um enredo que
articulasse o conceito matematico com uma situagdo ficticia ou cotidiana,
utilizando metéaforas visuais, personagens e conflitos que permitissem representar
o conteudo de forma acessivel e criativa.

e FEtapa 3:Produ¢ao da HQ: os estudantes criaram suas histdrias em quadrinhos de
forma manual ou digital, utilizando materiais como papel, canetas, tablets e
softwares simples de desenho. Foram disponibilizados templates de roteiro e
exemplos de metaforas visuais para auxiliar na construgdo das narrativas.

e [Etapa 4: Apresentagdo e reflexdo coletiva: cada grupo apresentou sua HQ para a
turma, explicando as escolhas narrativas e visuais realizadas e relacionando-as aos
conceitos matematicos abordados. Esse momento foi fundamental para promover
o didlogo, a troca de interpretagdes e a consolidagdo do aprendizado.

Durante todo o processo, os estudantes receberam orientagcdes pedagogicas sobre
como integrar linguagem textual, visual e matematica, bem como sobre a importancia da
criatividade e da clareza na comunicacao de ideias. A atividade foi acompanhada de
forma continua pela docente, que atuou como mediadora, incentivando a autonomia dos
grupos e promovendo momentos de escuta e orientacao.

A coleta de dados foi realizada por meio de questionarios reflexivos aplicados ao
final da atividade e por observacdo participante ao longo das aulas. Os instrumentos
buscaram investigar aspectos como o nivel de compreensao conceitual alcangado, o grau
de motivacdo e envolvimento dos estudantes, e a percepcao sobre a utilidade e a eficacia
da metodologia adotada. Além disso, foi realizada uma analise qualitativa das HQs
produzidas, com foco nas estratégias visuais utilizadas, na complexidade narrativa, na
coeréncia interna das historias e na adequacao dos conceitos matematicos representados.

A andlise dos dados combinou abordagens quantitativa descritiva, considerando a

frequéncia das respostas nos questiondrios, e qualitativa interpretativa, a partir dos

depoimentos dos estudantes e dos registros feitos durante a observagdo em sala. Essa
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triangula¢do metodoldgica permitiu uma compreensdo mais ampla e aprofundada dos
efeitos da atividade sobre o processo de aprendizagem.

Por se tratar de uma pratica pedagogica integrada ao contexto da disciplina, sem
coleta de dados pessoais identificaveis, a pesquisa foi conduzida em conformidade com
os principios éticos da pratica docente reflexiva, respeitando a autonomia dos

participantes e assegurando o carater formativo da proposta.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise dos dados obtidos por meio dos questionarios reflexivos, da observagao
participante ¢ das HQs produzidas pelos estudantes revelou impactos significativos da
atividade sobre o engajamento, a compreensao conceitual e o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais.

Um dos principais resultados foi o aumento expressivo da motivagdo dos
estudantes. Todos os participantes relataram que a proposta despertou maior interesse
pela disciplina, destacando o carater ladico, colaborativo e criativo da atividade. A
possibilidade de trabalhar em grupo, criar personagens e construir narrativas visuais foi
apontada como um diferencial positivo em relagdo as abordagens tradicionais. Mais de
90% dos alunos afirmaram ter compreendido melhor os conceitos de Sequéncias e Séries
apos a atividade, inclusive aqueles que ja possuiam familiaridade com o contetido. Um
dos depoimentos ilustra esse impacto: “Produzir a HQ me ajudou a visualizar a série
como algo que cresce sem parar, mas que também se aproxima de um limite. Finalmente
entendi o conceito de convergéncia!”.

A producao das HQs evidenciou uma ampla diversidade de abordagens criativas,
revelando o potencial expressivo dos estudantes e sua capacidade de transpor conceitos
matematicos abstratos para narrativas visuais significativas. As estratégias utilizadas nas
HQs variaram entre:

e Humor: muitos grupos optaram por criar personagens cOmicos que
enfrentavam situacoes desafiadoras, como escalar montanhas infinitas ou lidar
com objetos que diminuiam progressivamente. Essas representagdes ajudaram
a ilustrar, por exemplo, o conceito de divergéncia, tornando-o mais acessivel
e memoravel.

e Metéaforas visuais: foram amplamente empregadas para representar ideias
complexas. Um exemplo marcante foi o uso de degraus decrescentes para

ilustrar séries geométricas convergentes, sugerindo a aproximagdo a um
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limite. Outro grupo representou a série harmonica com um personagem
tentando equilibrar blocos que diminuiam de tamanho, simbolizando a
dificuldade de alcancar a estabilidade — uma analogia a divergéncia da série.

o Narrativas reflexivas: alguns estudantes criaram histérias com didlogos entre

personagens que discutiam os conceitos matematicos, como o teste da razao
ou a série de Taylor. Essas interacdes permitiram que os proprios alunos
verbalizassem suas duvidas e compreensdes, promovendo uma aprendizagem
significativa por meio da linguagem.

Essas estratégias demonstraram que os estudantes ndo apenas compreenderam os
conceitos, mas também foram capazes de reinterpretd-los e comunicd-los de forma
criativa. A HQ, nesse contexto, funcionou como uma ponte entre o pensamento simbolico
da Matematica e a linguagem visual e narrativa, favorecendo a construgao de significados
e o desenvolvimento de competéncias como comunicagdo, colaboragdo, pensamento
critico e autonomia criativa.

Do ponto de vista docente, a atividade revelou-se uma ferramenta potente para
promover o protagonismo estudantil e a aprendizagem ativa. Os estudantes se engajaram
na elaboragdo dos roteiros, na escolha das metaforas e na construcdo das historias,
demonstrando envolvimento genuino com o contetido. A apresentacao das HQs em sala
gerou momentos ricos de troca, em que os grupos explicaram suas escolhas narrativas e
refletiram sobre os conceitos abordados. Essa dinamica colaborativa contribuiu para a
consolidagdo do conhecimento e para o fortalecimento de vinculos entre os participantes.

A seguir, a Tabela 1 fornece uma sintese das estratégias visuais utilizadas nas HQs

e suas respectivas relagdes com os conceitos matematicos:

Tabela 1: Resumo suscinto de algumas estratégicas visuais utilizadas

Conceito Matematico Estratégia de HQ Observacoes dos Estudantes

Série Harmonica. Blocos decrescentes “Visualizei como a série tenta se
equilibrados por um equilibrar, mas nunca se
personagem. estabiliza.”

Série Geométrica. Trilha de degraus “Ficou claro como a série vai se

decrescentes rumo a um aproximando de um valor, sem

ponto final. ultrapassa-lo.”
Teste da Razdo. Personagem escalando “Entendi que se os degraus
escadas que mudam de diminuem, a série converge; se

>

tamanho. aumentam, diverge.’
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Série de Taylor. Construcao de uma ponte | “A soma parcial foi como
com pecas que se montar uma ponte: cada pe¢a
encaixam me levava mais perto da
progressivamente. fungdo.”

Fonte: elaborada pela autora (2025).

Esses resultados refor¢am a ideia de que a integracao entre arte e Matematica, por
meio das HQs, pode ser uma estratégia eficaz para tornar o ensino de conteudos abstratos
mais acessivel, envolvente e significativo. A atividade revelou-se nao apenas como uma
ferramenta de ensino, mas também como um espaco de expressdo, didlogo e construcao
coletiva do conhecimento. Ao transformar simbolos em histdrias, os estudantes puderam
experimentar a Matematica de forma sensivel, criativa e critica, alinhando-se aos
principios da educacdo freireana e as contribui¢cdes de vygotskyana sobre o papel da

imaginacao no desenvolvimento cognitivo.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia relatada evidencia que o uso de historias em quadrinhos como
metodologia ativa representa uma estratégia potente e inovadora para o ensino de
contetidos matematicos complexos, como Sequéncias e Séries. Ao unir arte e ciéncia, essa
abordagem promoveu uma aprendizagem mais significativa, prazerosa e acessivel,
especialmente em um contexto de ensino superior voltado para cursos de Engenharia.

Os resultados demonstraram que, ao se tornarem criadores de suas proprias
narrativas, os estudantes desenvolveram nao apenas habilidades cognitivas relacionadas
a compreensdo conceitual, mas também competéncias comunicativas, sociais e
emocionais. A Matematica, frequentemente percebida como abstrata e distante, revelou-
se um campo fértil para a imaginacdo, a expressdo criativa € o pensamento critico. A
produgdo das HQs funcionou como uma ponte entre o simbolico e o concreto, permitindo
que os alunos visualizassem e internalizassem conceitos matematicos por meio de
metaforas, personagens e enredos contextualizados.

Além disso, a atividade reforcou o protagonismo discente, ao colocar os
estudantes no centro do processo de aprendizagem. Ao assumirem o papel de autores,
eles deixaram de ser meros receptores de conteudo para se tornarem agentes ativos na

construcdo do conhecimento. Essa mudanga de postura foi acompanhada por um aumento

significativo no engajamento € na motivagdo, com relatos que destacaram o prazer em
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aprender, a colaboracdo entre colegas e a valorizacdo da criatividade como parte do
processo educativo.

A integracdo de linguagens (matematica, narrativa e visual) mostrou-se
especialmente eficaz para ampliar as possibilidades de expressdo e compreensdo dos
contedos. A articulacdo entre diferentes formas de representagdo favoreceu a
aprendizagem multimodal, conforme apontado por Paiva (2017), e contribuiu para tornar
o ambiente de sala de aula mais inclusivo, dinamico e estimulante.

Diante dos resultados obtidos, esta pratica apresenta-se como uma referéncia
promissora para o ensino de disciplinas exatas em cursos de Engenharia e outras areas
afins. Ao incorporar metodologias ativas e criativas, ¢ possivel transformar o ensino
tradicional em experiéncias de aprendizagem mais profundas, duradouras e alinhadas as
demandas contemporaneas da formacao universitaria.

Como perspectivas futuras, propde-se a ampliacdo da experiéncia para outros
conteidos do Calculo, como Integrais e Equacdes Diferenciais, explorando novas
possibilidades narrativas e visuais. Também se vislumbra a integragdo interdisciplinar
com 4areas como artes visuais, comunicagdo e design, potencializando o didlogo entre
diferentes saberes e praticas. Por fim, pretende-se aprofundar a anélise qualitativa das
producdes dos estudantes, com vistas a sistematizacao dos resultados e a publicagdo em

revistas cientificas da area de Educacdo Matematica e Ensino Superior.
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