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Resumo

Na educagdo, as Histérias em Quadrinhos (HQs) podem contribuir de diversas formas
pois, além de divertir, esse género literario também pode fornecer subsidios para o
desenvolvimento da capacidade de analise, interpretacdo e reflexdo do leitor. As HQs podem
também estimular a imaginagdo e a criatividade e, fundamentalmente, despertar o interesse
pela leitura e escrita, contribuindo para a producdo de textos. Nesta perspectiva, este trabalho
apresenta uma pesquisa ja concluida relacionada a utilizacdo de Historias em Quadrinhos em
um contexto de aprendizagem no qual se buscava motivar os alunos durante as aulas de
Matematica. Os trabalhos foram realizados utilizando o ambiente de educagdo a distancia
TelEduc e o software para producao de Historias em Quadrinhos HagaQueé.

Palavras-Chave: Educagcdo Matematica, Historias em Quadrinhos, Aprendizagem

1 - Introducio

As criangas, de um modo geral, tém grande interesse por historias em quadrinhos
(HQs), sendo a sua leitura um passatempo bastante comum. Este trabalho busca relatar uma
pesquisa envolvendo a utilizagdo de historias em quadrinhos por criancas em aulas de
Matematica. Em linhas gerais, pode-se buscar definir historias em quadrinhos como
seqiiéncias de imagens dentro de quadros retratando pequenas histdrias, acompanhadas por
baldes representando didlogos de personagens, de modo a favorecer a sua compreensao.

A experiéncia retratada neste artigo envolveu alunos de uma escola localizada na
cidade de Campinas, estado de Sdo Paulo, a qual possuia curriculo bilingiie para alunos entre
a pré-escola e o ensino médio. Tal curriculo buscava garantir que os alunos tivessem fluéncia
tanto em portugués como inglés. No caso desta pesquisa, tal fluéncia permitiu que fossem
utilizadas as duas linguas durante a realizagdo de buscas na Internet, assim como durante a
elaboragdo de histérias, o que por sua vez também auxiliou os alunos na aquisi¢do de
vocabulério. Tal aquisi¢do &, por certo, prioritaria em escolas onde o ensino ocorre em duas

linguas.
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As atividades inicialmente envolveram a utilizagao de papel vegetal para que os alunos
desenhassem historias em quadrinhos relacionadas a Matematica. O professor deixava a
critério dos alunos desenharem a mao livre ou utilizar seus personagens favoritos de historias
em quadrinhos como modelos para os desenhos.

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
nogdes diversificados. Seus efeitos e beneficios podem abranger uma variedade multipla,
influenciando a estrutura mental da crianca de maneira diferente da que ocorre com os
conhecimentos mecanicos, formais e fragmentados, aos quais as criancas sao apresentadas e
que sdo desvinculados da realidade delas. Em suas constantes adaptagdes e aprendizagens, a
crianca tem necessidade de adquirir conhecimentos, aprender coisas novas, ou seja,
desenvolver-se mentalmente. Os quadrinhos vém ao encontro desses anseios, despertando o
interesse, seduzindo sua imaginagdo e ampliando os horizontes de conhecimento da crianca.

De modo geral, buscou-se estimular a criatividade dos alunos assim como despertar
seu interesse pela leitura e pela escrita no decorrer do processo de aprendizagem de
Matematica.

Em um segundo momento, nessa interacao um software especifico foi utilizado, o que
também permitiu que tal contetdo digital fosse disponibilizado na Internet pelos proprios
alunos, utilizando assim o ambiente TelEduc (Miskulin & Amorin & Silva, 2005). Cabe
ressaltar que o sucesso da utilizacdo do referido ambiente com criangas estimulou outros
professores da escola a utilizar a Internet no suporte a suas aulas, o que por fim levou a escola

a dedicar um servidor exclusivo ao ambiente para uso de toda a comunidade.

2 — Atividades em Sala de Aula de Matematica Envolvendo a Elaboraciao de Historias
em Quadrinhos por Criangas

Além das atividades envolvendo a utilizagdo de computadores na composicao de
historias em quadrinhos, foram realizadas inimeras atividades envolvendo a utilizacdo de
papel vegetal na confecgdo de HQs pelas criangas. De modo geral, a utilizagdo de papel
vegetal ocorria antes da utilizacdo de computadores, deste modo permitindo aos alunos
explorar a sua criatividade sem a necessidade de recursos sofisticados. A dinamica envolvia
uma visita a biblioteca pelos alunos para que estes tivessem total liberdade na escolha de
historias em quadrinhos em inglés ou portugués que pudessem servir de motivagcdo. Também

era aceitavel buscar por motivagdo na Internet, onde ha inimeros “sites” com histérias em



quadrinhos. Uma outra opgdo era a de que cada aluno trouxesse de caso a sua revista de
historias em quadrinhos preferira.

De modo geral, o professor definia um tema geral para que os alunos, em cerca de uma
hora, desenhassem suas historias. Os temas poderiam incluir desde estratégias para a
resolu¢do de um problema, como equagdes de primeiro grau com fragdes e decimais, até a
reprodugdo dos aspectos esséncias de uma entrevista realizada pelas criancas com seus pais
sobre um tema sugerido pelo docente.

Nas se¢des seguintes, discutem-se como as historias em quadrinhos podem trazer
contribuic¢des ao processo de ensino e aprendizagem. Também sao discutidas as caracteristicas
das HQs, para que em seguida se introduza o HagaQué, software voltado a elaboragdo de
historias em quadrinhos. Em seguida, faremos uma breve discussdo sobre a resolucdo de
problemas como atividade de design, ¢ serdo descritas algumas atividades desenvolvidas em
sala de aula de Matematica envolvendo, a elaboracdo de historias em quadrinhos por criangas

e serdo apresentadas as consideragdes finais.

3 - Aprendendo com Histérias em Quadrinhos*

A Historia em Quadrinhos (HQ), como género literario, nasceu no final do século XIX
pelas maos do artista americano Richard F. Outcault, que desenhava seqiiéncias de imagens
retratando pequenas historias e baldes representando didlogos de personagens em uma coluna
de jornal (Feijo, 1997).

Na educagdo, as HQs podem contribuir de diversas formas pois, além de divertir, esse
género literario também pode fornecer subsidios para o desenvolvimento da capacidade de
analise, interpretacao e reflexao do leitor (Borges, 2001). As HQs podem também estimular a
imaginacdo e a criatividade e, fundamentalmente, despertar o interesse pela leitura e escrita,
contribuindo para a produgdo de textos. O uso de uma linguagem proxima da lingua falada,
contendo girias, expressdes regionalizadas e neologismos que, geralmente, aproxima-se da
linguagem cotidiana, informal, podendo apresentar algumas marcas tipicas da oralidade,
aliada a seqiiéncia de imagens e incentivando o processo de leitura e escrita.

Freire (2003) afirma que do ponto de vista do uso da linguagem escrita, pode-se dizer
que as HQs tém algumas particularidades que interessam aos educadores, apresentando uma

mistura de imagens e textos. Reily (2003) coloca a importancia da “imagem” como
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instrumento mediador de aprendizagem, afirmando seu valor semidtico que muitas vezes ¢
subestimado.

A imagem deve ser vista como parte integrante do processo de significacdo, pois ela
auxilia o aluno a compreender o texto, pois a crianga ndo 1€ apenas as palavras em um livro,
mas “1€”, ou atribui sentido, também considerando as ilustragdes, bem como o contexto social
em que a leitura se da.

Por estes motivos, a utilizagdo de histérias em quadrinhos em sala de aula pode
proporcionar, além de facilidades de compreensdo de contetidos, o desenvolvimento da
criatividade por parte dos alunos, pois as apresentacdes em figuras sao mais interativas,
levando a um melhor desempenho da memoria (Frizzo e Bernardi, 2001).

Assim sendo, as historias em quadrinhos deixaram de ser vistas somente como
instrumento de diversdo e passaram a integrar o material pedagégico de escolas, ndo apenas de
educacdo infantil, mas também na de jovens e adultos, auxiliando no processo de ensino-
aprendizagem dos mais diversos contetidos, como Geografia, Matematica, Portugués e
Historia.

Assim, Freire (2003) conclui que “do ponto de vista educacional [o trabalho
pedagogico com HQs] convoca a aplicagdo de varios conhecimentos ¢ demanda a construgao

de outros tantos novos.”

4 — Caracteristicas das Histérias em Quadrinhos®

Segundo Freire (2003), as HQs possuem algumas caracteristicas proprias como o uso
de baldes, onomatopéias e a forma do texto. Os baldes sdo elementos caracteristicos das
histérias em quadrinhos, que ‘“apontam” para o personagem que estd falando. Existem
diversos tipos de baldes, usados com diversas finalidades (pensamento, cochicho, grito,
espanto, fala etc), além também de expressar “sentimentos” (frieza, indiferenga, carinho, etc).

O texto quase sempre aparece escrito dentro de um baldo, indicando a fala de um
determinado personagem ou seu pensamento. Quando isto ndo ocorre o texto esta colocado
em uma espécie de faixa no alto do quadrinho para dar lugar a um narrador, ou contador da
historia.

Outros recursos graficos podem ser usados, como ¢ o caso das notas musicais para

indicar o canto ou assobio, por exemplo.
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J4 as onomatopéias® sdo usadas para transmitir ao leitor um determinado ruido. Ha
uma grande variedade de onomatopéias’ sendo que ndo ha regras para o seu uso, dependendo

muito da criatividade do autor.

7 - A Resolu¢io de Problemas como Atividade de Design®

Nesta pesquisa concebe-se Resolucao de Problemas como uma atividade de design, no
sentido de elaboracdo e criacdo de projetos, nos quais o aluno cria estratégias proprias,
reavalia constantemente os objetivos a serem alcancados, transpde conhecimentos anteriores
na composicao de suas heuristicas, enfim, recorre a hipdteses e conjecturas sobre a realidade
em que esta inserido, ou seja, langa mao de raciocinios abdutivos.

Ressalta-se que na literatura sobre o assunto encontra-se sobre design nos trabalhos
desenvolvidos no Media Laboratory do MIT’. Além disso, no Brasil o grupo do NIED"
desenvolve algumas pesquisas relacionadas com design. Assim sendo, Valente (1993) assinala
que design envolve atividades como planejar, delinear, desenhar esbogar, projetar,
esquematizar, criar, inventar e executar. Consiste em atividades desempenhadas por
profissionais, tais como: arquitetos, engenheiros, economistas e artistas, quando estes
objetivam concretizar uma idéia, ou construir algo concreto, como por exemplo, um programa
de computador, uma escultura, um trabalho de tese, entre outros. Trata-se, pois, de atividades
mentais que se desenvolvem quando se resolve problemas do dia-a-dia. Infere-se que as
atividades de design ndo sdo compativeis com a abordagem das escolas tradicionais, ou seja,
nao se adequam aos curriculos herméticos, nos quais os alunos “recebem” os conteudos
elencados hierarquicamente, muitas vezes descontextualizados do mundo real, sem
significado, como se suas cabecas fossem sistemas armazenadores de idéias e fatos.

As atividades de design relacionam-se com problemas do dia-a-dia dos alunos,
problemas significativos, nos quais os alunos interagem com situagdes desafiantes,
“dialogam” com os elementos do problema, e criam verdadeiras heuristicas. Nesse contexto, o
sujeito ndo segue etapas pré-definidas, reformula constantemente suas estratégias, define e

redefine seus procedimentos e reavalia seus objetivos, se inserido em uma busca e
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investigacdes por possiveis e provaveis solucdes. O autor referido acima, explicita-nos que
um outro aspecto importante que diferencia resolu¢cdo de problemas e design, consiste no
processo de depuragdo. No primeiro caso, como os passos sao bem definidos, a depuracao se
torna mais facil para o usuario.

Entretanto, a atividade de design, pela falta de uma descricdo precisa do problema e
dos objetivos a serem alcangados, exige do usuario um outro nivel de depuragdo, ou seja,
processos mentais que envolvem estratégias originais, verdadeiras heuristicas. Uma outra
diferenciacdo entre atividade de design e resolucdo de problemas consiste no fato de que as
estratégias utilizadas sao diferentes em um contexto e outro. Concebe-se resolucao de
problema como uma atividade de design, englobando todas essas caracteristicas descritas pelo
referido autor, além de considerar também a utilizacdo de raciocinios abdutivos, além dos
dedutivos e indutivos (Miskulin, 1999).

Desse modo, sdo essas as concepcdes assumidas nas atividades de resolugdo de
problemas desenvolvidas pelos alunos dessa pesquisa, isto €, verdadeiras atividades de design
nas quais, a defini¢do e elaboracdao dos problemas e seus objetivos sdo criados, elaborados e
construidos pelos proprios alunos em interagdo com o professor e pesquisadores, por meio do
HagaQué, constituindo parte do processo da solucao. Portanto, achar e definir o problema ¢

parte do design.

5 - O Software HagaQué

Conhecendo o potencial de uso das HQs na educacdo em geral e também dos
computadores, o software HagaQué'' também foi utilizado na realizagio deste trabalho.

O HagédQué ¢ um editor de histérias em quadrinhos desenvolvido para criangas em
processo de alfabetizagdo, distribuido gratuitamente, que possibilita a crianga criar sua propria
HQ, que possui um banco de imagens com os diversos componentes para a construcao de uma
historia (cenario, personagens, baldes etc) e varios recursos de edigdo destas imagens. O som
(disponivel no software e/ou gravado pela crianga) ¢ outro recurso oferecido para
complementar a historia criada no computador.

O HagaQué possui recursos facilitadores para que o aluno tenha uma grande liberdade
de criagdo, com a possibilidade de compor diferentes personagens e cendrios como em uma
HQ em papel, podendo utilizar qualquer figura e/ou foto armazenadas no computador,
aumentando, desta forma, as opc¢des para a criacdo de historias, além de oferecer a opgao de

publicar a historia na Internet (Bin & Tanaka & Rocha, 2000).
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6 — Historias em Quadrinhos e Matematica

Com o intuito de investigar de que forma os conceitos matematicos poderiam ser
trabalhados através de um ambiente computacional, iniciou-se a presente pesquisa, cujos
objetivos consistiam em explorar dois aspectos fundamentais: a familiariza¢do da tecnologia
pelas criangas e a analise das potencialidades pedagdgicas de histérias em quadrinhos (HQs)
na exploracdo, representacdo e disseminagdo de conceitos matematicos. Além disso, o
trabalho desenvolvido em sala de aula também buscou o compartilhamento com todos das
histérias em quadrinhos produzidas, de maneira que os outros alunos pudessem comentar e
interagir sobre os diferentes conceitos matemadticos trabalhados nas diversas historinhas
produzidas.

Com essa perspectiva, iniciamos a utilizacdo do software - HagaQué, cujo objetivo
consistia na criagdo de historias em quadrinhos, pelos alunos, explorando conceitos de

Matematica.

8 — Reflexdes sobre as Atividades Realizadas

Ao se buscar estimular a criatividade dos alunos, notou-se uma grande capacidade de
sintese que chamou a aten¢do ao se tratar de criangas. A maioria dos alunos foi capaz de
resumir em 2 ou 3 quadros os procedimentos para se resolver equagdes com decimais, por
exemplo.

Foi possivel despertar o interesse pela leitura ao se garantir aos alunos a oportunidade
de acessar seus quadrinhos preferidos, fosse a biblioteca ou na Internet. A escrita ¢, muitas
vezes, colocada em segundo plano em aulas sobre alguns conceitos matematicos. Ao se
utilizar quadrinhos, foi possivel despertar o interesse dos alunos por escrever em cada historia
que era elaborada. Neste sentido, o processo de aprendizagem de Matematica foi bastante
favorecido, pois os alunos puderam trabalhar com diversos conceitos de forma ndo
tradicional, o que por sua vez tenderia a favorecer um melhor entendimento destes mesmos
conceitos.

Ainda que o nimero de turmas envolvidas fosse de certo modo reduzido para que se
chegasse a conclusdes que pudessem ser generalizadas, os resultados encontrados foram
bastante positivos, garantindo que o objetivo principal fosse alcangado, com um aumento da
motivacdo dos alunos no que se refere ao estudo da Matematica. Atividades como a exposicao

das versdes finais das histérias em quadrinhos pelos alunos, em mural na sala de aula de



Matematica, garantiu que ocorresse uma discussdo em torno das diferentes motivacdes de
cada aluno, favorecendo-se assim a aprendizagem colaborativa.

Os resultados encontrados foram bastante positivos, garantindo que o objetivo
principal fosse alcangado, com um aumento da motiva¢do dos alunos no que se refere ao

estudo da Matematica.

9 — Consideracoes Finais

A interatividade e a aprendizagem colaborativa estdo sendo sentidas, através da
participacao das criangas nas diversas formas de utilizagdo do HagdQué, nas interacdes entre
os grupos sobre a elaboragdo das historias em quadrinhos criadas, nas discussdes sobre os
conceitos matematicos trabalhados, nas trocas de significados matematicos e na composi¢ado e
resolugdo dos problemas, concebidos como atividades de designs. Essa concepcdo permitiu
integrar as situacdes-problema desenvolvidas pelas criangas em um contexto, que lhes
possibilitou interagirem com os diversos elementos constituintes do problema, através da
elaboragdo e criacdo de projetos, nos quais as criangas criaram estratégias proprias,
reavaliaram constantemente os objetivos a serem alcangados, transpuseram conhecimentos
anteriores na composi¢ao de suas heuristicas, enfim, recorreram a hipdteses e conjecturas
sobre a realidade em que estdo inseridos, ou seja, lancaram mao de raciocinios abdutivos,
entre outros raciocinios. Essas constatacdes mostram as potencialidades pedagogicas de
ambientes computacionais, como HagaQué, na exploragdo, disseminagdo e representagcdo de

conceitos matematicos, tornando possivel a compatibilidade entre as TICS e a Matematica.
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