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RESUMO

Esse relato de vivéncia tem como objetivo compreender como as HQs podem servir de
base para que os estudantes desenvolvam o senso de andlise, criticidade e raciocinio
l6gico-matematico através de conceitos matematicos abordados.Para isso foi ofertado uma
oficina sobre o uso de HQs no ensino de Matematica utilizando o software HagdQué para
que licenciandos em matematica pudessem aprender a utilizar o recurso e discutir sobre
suas potencialidades e limitagdes quanto sua aplicabilidade no ensino e na aprendizagem
de matematica. A metodologia investigativa adotada permitiu identificar potencialidades
como maior interatividade, criatividade e interessepor parte dos alunos e limitagdes quanto
ao acesso a tecnologias e algumas funcionalidades do programa.
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INTRODUCAO

Ensinar nesta era digital vem se tornando cada vez mais dificil. Na Matematica, por
exemplo, o método expositivo de aula ndo atrai a atenc@o dos alunos e mostram a disciplina
como algo distante da realidade. Nesse contexto, € necessdrio que o professor busque
alternativas de ensino de modo a despertar no aluno o interesse pelo aprendizado. Uma
possibilidade que pode ser explorada pelo docente, em qualquer drea de conhecimento, € a
utilizacdo de midias como, por exemplo, as Histérias em Quadrinhos (HQs) através da sua

constru¢do com o uso de softwares.
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Essa relagdo HQs e Tecnologias da Informagao e Comunicacao (TICs)possibilitam
oprocesso investigativo e aprimora o raciocinio légico e a criatividade. Para Ferreira e
Ribeiro (2014, p.2), as HQs sdo importantes recursos didaticos que coloca o aluno como
protagonista, pois ele “proprio deve construir a problematizacdo e resolvé-la, isto é, ele
passa a ser o elemento ativo de todas as etapas do processo de elaboragdo da comunicagao
gréfica e escrita”.

Seguindo este intento e visando ensinar licenciandos em matemadtica a utilizarem
um recurso digital para elaborar HQs e discutir sobre suas potencialidades e limitacOes
quanto sua aplicabilidade no ensino e na aprendizagem de matemadtica, foi proposto por
alunos da licenciatura em Matematica, do Instituto Federal Sul de Minas
(IFSULDEMINAS), a oferta de uma oficina pedagdgica sobre o uso de HQs no ensino de
matematica, utilizando para isso osoftwareHagaQué.

O HagaQué é um software educativo e gratuito que auxilia as mais diversas areas de
ensino. Neleo usudrio pode editar histérias em quadrinhos tendo a disposicdo um banco de
imagens com cendrios, pessoas, animais, objetos, baldes de fala e onomatopéias. Devido ao
seu layout simplificado, o software pode ser manipulado tanto pelo professor, quanto pelo
aluno.(NIED, 2003)

METODOLOGIA

A metodologia aplicada no planejamento e desenvolvimento da oficina baseou-se
no processo de investigacao conforme descrito por Pontes (2013), em trés fases:primeiro a
introducio: apresentacdo de uma charge critica sobre a contextualizacdo dos problemas
matematicos. Em seguida foi a fase dedesenvolvimento:exposi¢do da temdtica escolhida
abordando o uso de HQs no ensino da Matemadtica; apresentacao do significado e os
diferentes tipos de onomatopéias e baldes que podem ser utilizados, apresentacdo do
HagdQué como ferramenta para o ensino; aplicacdo da atividade com os alunos para que
elaborem sua propria histéria em quadrinhos utilizando os recursos disponiveis no
software. E finalizando foi feito avaliacdo:aplicacdo de um questiondrio de opinido
contendo 4 questdes. As questdes 1 e 4 referiram-se ao uso das HQs relacionadas ao ensino
de Matemadtica, enquanto as questdes 2 e 3, trataram especificamente do HagaQue.

A oficina foi desenvolvida em um dos laboratérios de informdtica empregando
DataShow e computadores nos quais havia sido instalado o softwareHagaQué. A duragdo
foi de 100 minutos e a proposta era contemplar até 24 participantes.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Para analisarmos a opiniao do publico alvo, € preciso primeiro destacar algumas
questdes. Primeiro que, apesar de ter sido planejada para atender um publico de, no
maximo 24 pessoas, somente 4 alunos da licenciatura em Matematica estiveram presentes.
Contudo, avaliamos tal experi€éncia como sendo muito vélida, pois durante a oficina
ocorreram varios momentos de discussdes sendo destacado pelos participantes
apontamentos como o incentivo das HQs a criatividade do aluno e a contextualizacdo da
Matematica.

Voltando-nos a andlise das respostas ao questiondrio avaliativo, identificou-se que
(pela questao 1)que ndo foi trabalhado no curso o uso de histérias em quadrinhos dentro da
area da Matemadtica.Quanto ao grau de dificuldade apresentado com o uso especifico do
software HagdQué (questao 2), houve alunos que demonstraram grande facilidade, outros
tiveram que ter maior apoio dos ministrantes, como destacado nas falas de dois



participantes “Fdcil”, “mais ou menos”, mantendo ainda assim um cardter acessivel ao uso
da ferramenta. Com relacdo a utilizacdo do método em sala de aula, todos participantes
foram favoraveis, fazendo as seguintes justificativas:

“E uma ferramenta de fdcil acesso e que desperta o interesse dos
alunos, pois fazparte do contexto atual em que os alunos estdo
inseridos.” (participante A)

“Muito interessante.” (participante B)

“Seria uma maneira de interagir com a tecnologia, jda que eles (os
alunos) estaoinseridos neste mundo.” (participante C)

“E uma ferramenta diferenciada de ensino.” (participante D)

Uma caracteristica do HagaQué € permitir que o aluno seja criativo. Para Sequer
Guerra (2006, apud, Otaviano, Alencar e Fukuda, 2012), é possivel desenvolver a
criatividade do aluno por meio da curiosidade, da autoconfianga e do humor.

Considerando as respostas pode-se afirmar que o software € uma maneira impar de
ensinar por se tratar de algo lidico tornando a didatica mais interessante para o aluno em
sala de aula regular.

Na questdo 4 do questiondrio foi solicitado ao publico da oficina que escrevessem
um ponto positivo € um negativo sobre o uso da HQs na Matematica. Os participantes A e
D citaram apenas que a ferramenta é de facil aplicabilidade, ndo apontando para questdes
negativas. O participante B avaliou como positivo o carater lidico desta alternativa de
ensino, capaz assim de chamar a atenc¢do e, como negativo, a limitagao de recursos graficos
do software HagaQueé, pois estes poderiam ser em maior quantidade e em melhor
qualidade. J4 o participante C descreveu que “hoje os alunos estdo com a tecnologia em
mdos, é uma forma de interagir com a disciplina, jd que estdo sempre desinteressados.”

CONCLUSOES

De modo geral, percebe-se que a relacio HQs e matematica foi bem aceita pelo
publico. Também foi possivel perceber que os futuros professores estdo abertos para novas
alternativas de ensino que possam manter os alunos interessados nas aulas de Matematica,
tornando-os agentes ativos no seu processo de aprendizado. Além disso, hd de se destacar
que as HQs promovem o incentivo a pratica de leitura, despertando o desejo e o prazer em
ler.Como discutido em relagdo ao ensino e aprendizagem em matemadtica, por meio das
HQs € possivel identificar elementos da matematica presentes nas historias em quadrinhos.

Ressalta-se ainda a necessidade de se capacitar futuros professores e professores
atuantes para o uso de diferentes softwares de criagdo de HQs, os quais podemcontribuir
como recurso pedagdgico empregado em diferentes contextos e ampliar os conhecimentos
dos alunos.
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