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Resumo

O estudo explorou a teoria das inteligéncias mdultiplas, mais especificamente a espacial que
tem a capacidade de formar modelos mentais (imagem), perceber o mundo, efetuar
transformacdes ou ser capaz de recriar os aspectos da experiéncia visual. Nesse contexto,
estratégias que utilizam histérias em quadrinhos adaptadas podem ser recursos didaticos e
metafdricos importantes para o ensino. O recurso tende a potencializar o processo de ensino

com a associagdo das situacdes apresentadas nas historias com os conhecimentos prévios dos



https://orcid.org/0000-0001-8674-9634
mailto:krause@san.uri.br
https://orcid.org/0000-0003-1337-6755
https://orcid.org/0000-0002-6015-4218

Research, Society and Development, v. 9, n. 11, 2379119668, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i11.9668

alunos, com vistas a aprendizagem significativa. A pesquisa caracteriza-se como qualitativa
com caracteristicas de um estudo de caso onde buscou-se gerar conhecimentos para a solugao
do problema encontrado por professores da educacdo basica em relacdo a aprendizagem.
Dessa forma, parte-se da sua contextualizacdo para a elaboracédo de atividade que se utilizou
de historia em quadrinhos adaptada “Chico Bento no Shopping Geométrico” com o objetivo
de relacionar o conteldo com suas imagens como recurso didatico para a re/construcdo de
conceitos de geometria. O estudo foi desenvolvido em Escola Publica Estadual no Municipio
de Santo Angelo/ RS em duas turmas do Ensino Médio. Uma, de 28 alunos com idade média
de 24 anos e a outra, 24 alunos com idade média de 17 anos. A pesquisa demonstrou, por
meio de seus resultados, que as HQs facilitam a aprendizagem e podem ser exploradas para
qualquer conteddo ou idade, tornando a aula mais dinamica. Ainda, possibilitou que o
objetivo fosse alcangado, pois os alunos desenvolveram habilidade de leitura e compreenséo
de conceitos matematicos com mais facilidade.

Palavras-chave: Aprendizagem; Ensino; Geometria; Histéria em quadrinhos.

Abstract

The study explored the theory of multiple intelligences, more specifically the spatial one that
has the capacity to form mental models (image), perceive the world, effect transformations or
be able to recreate aspects of visual experience. In this context, strategies that use adapted
comic books can be important didactic and metaphorical resources for teaching. The resource
tends to enhance the teaching process by associating the situations presented in the stories
with the students' prior knowledge, with a view to meaningful learning. The research is
characterized as qualitative with characteristics of a case study in which it sought to generate
knowledge for the solution of the problem found by teachers of basic education in relation to
learning. In this way, it starts from its contextualization for the elaboration of an activity that
used a comic strip adapted from “Chico Bento at Shopping Geométrico” with the objective of
relating the content with his images as a didactic resource for the re / construction of concepts
of geometry. The study was carried out in a State Public School in the city of Santo Angelo /
RS in two high school classes. One, with 28 students with an average age of 24 years and the
other, 24 students with an average age of 17 years. The research demonstrated, through its
results, that comics facilitate learning and can be explored for any content or age, making the
class more dynamic. Still, it made it possible for the objective to be achieved, as students
developed the ability to read and understand mathematical concepts more easily.

Keywords: Learning; Teaching; Geometry; Comics.
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Resumen

El estudio exploro la teoria de las inteligencias maltiples, mas especificamente la espacial que
tiene la capacidad de formar modelos mentales (imagen), percibir el mundo, efectuar
transformaciones o ser capaz de recrear aspectos de la experiencia visual. En este contexto,
las estrategias que utilizan los comics adaptados pueden ser importantes recursos didacticos y
metafdéricos para la ensefianza. El recurso tiende a potenciar el proceso de ensefianza al
asociar las situaciones que se presentan en los relatos con los conocimientos previos de los
estudiantes, con miras a un aprendizaje significativo. La investigacion se caracteriza por ser
cualitativa con caracteristicas de un estudio de caso en el que se busc6 generar conocimiento
para la solucion del problema encontrado por docentes de educacion basica en relacion al
aprendizaje. Asi, parte de su contextualizacion para la elaboracion de una actividad que utilizé
una historieta adaptada de “Chico Bento en Shopping Geométrico” con el objetivo de
relacionar el contenido con sus iméagenes como recurso didactico para la re / construccion de
conceptos de geometria. El estudio se realizd en un Colegio Publico Estatal de la ciudad de
Santo Angelo / RS en dos aulas de secundaria. Uno, con 28 estudiantes con una edad
promedio de 24 afios y el otro, 24 estudiantes con una edad promedio de 17 afios. La
investigacién demostrd, a través de sus resultados, que los comics facilitan el aprendizaje y
pueden explorarse para cualquier contenido o edad, haciendo que la clase sea mas dinamica.
Aln asi, hizo posible que se alcanzara el objetivo, ya que los estudiantes desarrollaron la
capacidad de leer y comprender conceptos matematicos con mayor facilidad.

Palabras clave: Aprendizaje; Ensefiando; Geometria; Comics.

1. Introducéo

A disciplina de Matematica é considerada pela maioria dos alunos, sejam alunos do
ensino fundamental, médio ou superior, como uma disciplina dificil, na qual enfrentam
dificuldades de aprendizado em seus contetdos. Dentre 0s conteddos matematicos, a
geometria destaca-se, como sendo a que mais enfrentam dificuldades em prender. Essas
dificuldades podem estar atreladas a forma como a matemética foi abordada pelos
professores. Segundo Hiratsuka (2006), trata-se de uma concepcéo tradicional de ensino que
se justifica pela necessidade de manter a sequéncia dos contetdos. Visando uma mudanca
desse fato, o autor salienta que o ludico deve fazer parte do processo de ensino, sendo um

motivador para a construgdo dos conhecimentos e formagéo do ser humano.
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Assim, buscando metodologias ou recursos didaticos como alternativas para o ensino
da matematica, constatou-se que, nos Ultimos anos, a literatura da &rea tem apresentado
inimeros recursos ludicos ou ndo. Pode-se entender a ludicidade, como um modo de
desenvolver a criatividade, conceitos basicos e estimular o conhecimento, por meio de jogos,
masica, danga material alternativo etc. A intencdo €, ensinar, aprender divertindo-se, dessa
forma, por meio da ludicidade, o estudante pode organiza e pratica com suas proprias regras,
elabora estratégias e cria procedimentos, a fim de resolver as situaces-problemas, referentes
aos aspectos afetivo-sociais e morais. Pelo fato de exigir relacdes de reciprocidade,
cooperacao e respeito matuo. A importancia da Ludicidade, esta que o estudante pode ter
prazer ao executa-la, e assim aprende a conviver, a ganhar e perder, esperar sua vez, lidar com
as frustracdes, conhecer e explorar o mundo. Facilitando desta forma a convivéncia entre a
estudante e o professor. O olhar sobre o lidico ndo deve ser visto apenas como diversao, mas
sim, de grande importancia no processo de ensino-aprendizagem. Quando se trata de ensinar
uma ciéncia dita dura como a matematica, pode-se fazer isso de forma ludica, tornando-a
mais divertida.

Uma alternativa ludica de ensino que vem sendo utilizada em varias areas, bem como
no ensino de matematica, € o uso de historias em quadrinhos (HQ’s) como um elemento
facilitador do ensino (lanesko et.al. 2017; Silva et.al., 2014; Carvalho, 2010, Carvalho &
Martins, 2009, Pizarro e Junior, 2009 Testoni e Abib; 2003). Na matematica, € amplamente
usada em varios contetdos (Felix, 2016; Resende, 2016; Pereira, 2010; Tonon, 2009), como
na geometria (Souza, 2016; dos Santos, 2014; Nunes, 2004).

As HQs, juntamente com jornais e revistas, representam um dos meios de
comunicacdo mais difundidos, influenciando de maneira consideravel o seu publico e
alcancando distintas camadas sociais. Conforme os Parametros Curriculares Nacionais, as
HQs sdo materiais que podem e devem ser usados didaticamente nas escolas (Brasil, 1998) e,
como ja indicado pelas bibliografias citadas, eles tiveram um crescimento consideravel nos
ultimos anos.

Os jogos podem exercer uma importante funcdo no que se refere a compreensao de
conhecimentos matematicos, que pode ser transmitida também por meio da ludicidade
buscando o desenvolvimento de competéncias e habilidades.

De acordo com a BNCC, competéncia é:

Definida como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (préaticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver
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demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo
do trabalho (Brasil, 2017, p. 8).

Nessa linha de pensamento, o trabalho aqui apresentado tem como objetivo analisar o
uso de HQs como recurso didatico alternativo para o ensino de Geometria Plana e Espacial no

primeiro e segundo ano do Ensino Médio, visando um processo de aprendizagem.

Teorias

Teorias das inteligéncias multiplas

Inteligéncia é a capacidade mental do individuo raciocinar, planejar, resolver
problemas, compreender ideias e entender a linguagem de aprender. Vale lembrar que a
inteligéncia varia para cada individuo (Strehl, s/d). No século XX, na Franca, o pedagogo e
psicologo Alfredo Binet criou um teste de inteligéncia para avaliar as criancas nas areas
verbais e l0gica, pois ele acreditava que havia duas inteligéncias. Em 1985, o norte-americano
Howard Gardner, psicologo da universidade de Harward, questionou a visdo das inteligéncias,
onde predominava as habilidades linguisticas e matematicas. Ele ndo acreditava que o ser
humano poderia desenvolver s6 duas habilidades. Ap6s anos de pesquisa, Gardner concluiu
que o cérebro do ser humano desenvolve seis tipos de inteligéncias: linguistica, musical,
I6gica-matematica, espacial, cinestésico-corporal e pessoal — dividida em intra e interpessoal
(Araujo, 2006). Segundo Krebs (1995), a separacao de cada inteligéncia é para efeito didatico,
pois, na vida real de cada ser humano durante a realizagdo de uma tarefa, pode ocorrer
integracdo de todas ou pelo menos de algumas dessas inteligéncias.

No cotidiano, a inteligéncia espacial & importante para orientagdo em diversas
localidades, para o reconhecimento de cenas e objetos, quando se trabalha com representacéo
grafica em mapas, diagramas ou formas geométricas, e na criacdo de imagens reais associadas
a descricdo tedrica (Antunes, 1998). Segundo Campbell, Campbell & Dickinson (2000), a
representacdo visual é mais antiga do que o simbolismo linguistico. Em registros de fosseis,
0s 6rgdos de visao ja eram desenvolvidos muito antes do desenvolvimento do mecanismo dos
seres humanos para a fala. Foi a inteligéncia espacial que inspirou os primeiros registros dos
desenhos humanos durante a Era Glacial, entre 60.000 e 10.000 anos a.c. As imagens
finalmente conduziram ao desenvolvimento da escrita e da matematica.

A inteligéncia espacial é a capacidade de formar modelos mentais (imagem),
manobrar, operar, perceber o mundo com precisdo, saber efetuar transformac6es ou ser capaz
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de recriar os aspectos da experiéncia visual. As imagens ndo sao necessariamente visuais, elas
também podem ser mentais. Essas capacidades ndo precisam ser necessariamente idénticas.
Um individuo pode ter uma percepcdo visual e ndo saber desenhar, imaginar nem efetuar
transformacdes. Segundo Gardner (1994), o psicometrista pioneiro L. L. Thurstone defende a
existéncia e a independéncia da capacidade espacial. Ele vé essa capacidade como um dos
sete fatores principais do intelecto, dividindo a capacidade espacial em trés componentes:

... a capacidade de reconhecer a identidade de um objeto quando visto de diferentes
angulos; a capacidade de imaginar movimentos ou deslocamentos internos entre as
partes de uma configuracdo; e a capacidade de pensar sobre as relagdes espaciais nas
quais a orientacdo corporal do observador é uma parte essencial do problema.
(Gardner,1994, p.136)

Para alguns autores como Gardner (1994), Armstrong (2001) e Brennand &
Vasconcelos (2005), as imagens sdo tipicamente vistas como auxiliares ao pensamento. Eles
julgam a imaginacgédo visual como fonte principal do pensamento e nomeiam a inteligéncia
espacial como uma forma distinta do intelecto, como uma outra inteligéncia, que deveria ser
alinhada contra e considerada igual a inteligéncia linguistica. A inteligéncia espacial,
intensamente afiada, € um bem indispensavel em nossa sociedade; ela é essencial para
escultores, matematicos, engenheiros e cientistas. A sua contribuicdo fica prontamente
aparente pelo progresso, que esta ligado ao desenvolvimento de determinadas manifestacGes
espaciais. Muitos dos problemas pelos quais cientistas e engenheiros passam ndo podem ser

descritos de forma verbal (Gardner, 1994).

Estratégias de ensino para ativar a inteligéncia espacial

Segundo Armstrong (2001), a inteligéncia espacial é percebida desde os tempos pré-
histéricos quando se usavam pinturas rupestres nas cavernas como forma de comunicacao,
antes mesmo da consolidacdo da linguagem verbal. Na atualidade, essa inteligéncia esta
presente nas imagens gravadas ou criadas em nossa mente, bem como nas imagens fisicas do
mundo externo do dia a dia, como as fotografias, slides, filmes, desenhos, simbolos, graficos e
linguagens ideograficas. A seguir, destacam-se algumas estratégias de ensino para ativar a
inteligéncia espacial.

A visualizagdo é a maneira mais facil de ajudar os alunos a identificarem materiais de
livros, fazer ligagdes entre figuras e imagens e outras associagdes com informagdes

memorizadas na estrutura cognitiva do aprendiz. Ao usar sua imaginacao, € possivel ao aluno




Research, Society and Development, v. 9, n. 11, 2379119668, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i11.9668

viajar no enredo de um livro e recriar uma histéria, dar um novo contexto e significado para
as informagdes, dependendo da experiéncia prévia de cada individuo.

Os alunos com alta inteligéncia espacial sdo sensiveis a cores. Todavia, hormalmente,
as aulas sdo cheias de textos, cadernos, folhas de exercicios e quadro negro, tudo em preto e
branco. Existem muitas maneiras de introduzir cores nas aulas como usar giz colorido, dar aos
alunos lapis e canetas coloridas, pedir para eles destacarem pontos especificos do contetido
com marca-texto de cores diferentes, imprimir exercicios em folhas coloridas, etc. Os alunos
podem usar suas cores favoritas para traduzir seu estado de humor e suas dificuldades ou
facilidades em relacdo ao contetdo.

A metéfora visual expressa uma ideia por meio de uma imagem visual. O objetivo de
uma metafora é associar uma ideia a outra, algo conhecido ao desconhecido. O valor
educacional dela é desenvolver uma ligacdo entre o que o aluno ja sabe com o que ira
aprender. Uma forma de relacionar a metafora € pensar na parte principal do conteido que
esta sendo ensinado e vincular essa ideia a uma imagem visual para, em seguida, construir a
metafora completa.

Os professores que conseguem reforcar seu contedo com desenhos, simbolos graficos
e palavras podem estar atingindo uma maior aprendizagem de seus alunos. Essa estratégia
implica desenhar pelo menos uma parte da aula, criando uma imagem dos conceitos a serem
aprendidos. Ndo é necessario que para isso tenha-se habilidade de desenhista. Os desenhos
imperfeitos podem servir para que os alunos os compartilhem com a turma.

Outros recursos que podem ser usados sdo as tecnologias. Elas possuem um lugar
privilegiado na comunicacdo e na aprendizagem num contexto de globalizagdo econémica e
cultural, colocando em questdo processos e recursos de ensino. Os alunos da atualidade
cresceram vendo televisdo e agora, com as tecnologias digitais, sdo orientados cada vez mais
para a aprendizagem visual. Quando esses sistemas passam a fazer parte do processo de
aprendizagem, os alunos deixam de ser observadores passivos e passam a ser pensadores
ativos por meio de suas capacidades enquanto interagem com a tecnologia, podendo tirar
proveito do material que estdo criando ou acessando. Existem varios softwares que podem
criar relatorios multimidia como, Hypercard, linkwasy, hyperSecreen, Slide Shop, IPAINT e
SuperPaint. Eles fornecem maneiras motivadoras de envolver os alunos, tornando qualquer
material de aprendizagem mais acessivel e fascinante (Campbell, Campbell & Dickinson,
2000).
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Histdrias em quadrinhos infantis adaptadas

No contexto da inteligéncia espacial, as histdrias em quadrinhos sao recursos didaticos
e metaforicos importantes para o ensino e para o aprendizado do leitor. Os desenhistas
comegcaram a contar historias por meio da linguagem dos quadrinhos no século X1X. O Brasil
se tornou um dos pioneiros na criagdo da linguagem moderna dos quadrinhos com o italiano
Angelo Agostini (Raslam et. al., 2012)

As historias infantis com o decorrer dos anos passaram a ser de suma importancia para
0 contexto social, sendo utilizadas em diversas areas, incluindo a educacdo. As historias
classicas podem ser adaptadas para o ensino com finalidades especificas. Paulo Vasco, em seu
site (http://paulovasco.multiply.com/journal/item/669/669), conta historias infantis adaptadas
a reciclagem, com o viés de educacdo ambiental e sustentabilidade, como: os trés porquinhos;
a bela e 0 monstro; a carochinha; a cigarra e a formiga; a lebre e a tartaruga; branca de neve e
0s setes anos; Jodo e o feijdo méagico; e os sete cabritinhos.

As HQs estdo presentes no cotidiano de muitos jovens e, por meio de sua leitura e
interpretacdo, podem contribuir na aprendizagem significativa de matematica, estimulando o
pensamento e a criatividade desses alunos. Para Frizzo & Bernardi (2001, p. 4), a utilizacao
de historias em “quadrinhos serve como mediadora no processo de aprendizagem nas aulas de
matematica proporcionando uma melhor compreensdo dos conteudos, facilitando a
interpretacdo da linguagem matematica”.

Nesse cenario, € necessario contextualizar as aulas de forma a conduzir o aluno para
uma aprendizagem significativa, e a historia em quadrinhos pode ser um recurso didatico
facilitador desse processo, pois combina o visual e textual, retratando, muitas vezes, o
cotidiano dos alunos. Também pode potencializar o processo de ensino quando associado a
situagbes apresentadas em suas historias, possibilitando que o aluno exponha seus

conhecimentos prévios para o contetdo abordado.

2. Metodologia

A metodologia se baseou na classificacdo elaborada por Turrioni e Mello (2012),
guanto a sua natureza a pesquisa € aplicada, uma vez que trata da busca de uma estratégia de
ensino para 0s conceitos de geometria com o uso de histérias em quadrinhos, que representa
uma alternativa de suporte ao ensino de sala de aula. Quanto ao objetivo, classifica-se como

uma pesquisa normativa, ja que busca a solucao para um problema existente, sendo abordada



http://paulovasco.multiply.com/journal/item/669/669)

Research, Society and Development, v. 9, n. 11, 2379119668, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i11.9668

de forma qualitativa. No que se refere ao método, classifica-se como pesquisa
intervencionista, que segundo Matta, Silva & Boaventura (2014) e Kneubil & Pietrocola
(2017). Dessa forma, parte-se da sua contextualizacdo para a elaboracdo de atividade que se
utilizou de histdrias em quadrinhos adaptadas para a re/construcéo de conceitos matematicos,
abordando-se o conteudo de geometria.

O estudo foi desenvolvido em uma Escola Publica Estadual no Municipio de Santo
Angelo/ RS em duas turmas do Ensino Médio, sendo uma turma noturna e outra diurna.
Ambas turmas eram constituidas, respectivamente, de 28 alunos com idade média de 24 anos
e 24 alunos com idade média de 17 anos. O desenvolvimento do estudo foi realizado em duas
etapas.

Na primeira etapa, foi trabalhado o conteddo com a historia em quadrinhos adaptada,
abordando a geometria plana e espacial, sendo utilizada a historia do “Chico Bento no
shopping” da Turma da Moénica, com alunos do 1° ano do Ensino Médio noturno, que néo
haviam estudado o conteddo proposto, e com os alunos do 2° ano diurno, que ja haviam
trabalhado com o conteddo no semestre anterior. Foi realizada uma explanacao sobre o que
seria a proposta de trabalho, distribuida em 2 periodos por semana, totalizando 4h.

O objetivo da aula, por meio de histéria em quadrinhos adaptada, foi a ligacdo das
imagens, formulas e defini¢des abordadas na histéria com o contetdo formal abordado
concomitantemente pelo professor. Nesse caso, a HQ agiu nos conhecimentos prévios e
formou subsungores para a aprendizagem significativa, facilitando, assim, a compreensdo e
resolucéo dos exercicios propostos.

Na segunda etapa, os alunos resolveram 5 questdes referentes ao contetdo de
geometria plana e espacial para verificacdo da aprendizagem do conteudo por meio da HQ
adaptada. Apds o desenvolvimento das atividades, foi aplicado um questionario aos alunos,
contendo 3 perguntas fechadas, referente ao recurso didatico, utilizando a HQ adaptada para o
ensino da matematica. As respostas obtidas pelo preenchimento do questionario foram
analisadas e os resultados encontrados serdo apresentados a seguir.

3. Resultados e Discusséo
A proposta envolveu a elaboracdo de uma histéria em quadrinhos, adaptada ao ensino

de matematica e aplicada como recurso didatico em duas turmas do Ensino Médio. A
Exposicdo da HQ foi realizada, em sala de aula, com o uso de slides em Power Point. Foram
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apresentados apenas slides alguns para elucidar a historia, intercalando-os com textos
explicativos.

O conteudo escolhido para ser trabalhado foi a geometria plana e espacial, utilizando a
histéria do “Chico Bento no shopping”, Turma da Monica (2000), mais especificamente,
sobre o quadrado, retangulo, paralelepipedo e cilindro. Com a media¢do do professor, 0s
alunos foram direcionados a observarem as edificacOes e identificarem as formas geométricas
planas encontradas por eles no slide, sendo que as formas identificadas foram o quadrado e o
retangulo.

De imediato, os alunos foram indagados sobre as equacdes para o célculo de &rea das
formas geomeétricas por eles identificadas. Essa indagacdo vem da teoria de Ausubel, onde se
deve verificar os conhecimentos prévios, ou seja, as estruturas de conhecimento especifico,
gue podem ser mais ou menos abrangentes de acordo com a frequéncia com que ocorre, na
teoria da aprendizagem significativa onde um conceito deve ser ancorado num pré-existente.
Para o quadrado, responderam que era “lado vezes lado” e, para o retdngulo, “lado vezes a
altura”. Considerando as respostas dos alunos, o professor introduziu na lousa 0s conceitos e
férmulas relacionados a essas formas geomeétricas.

Em seguida, na sequéncia da historia, o primo de Chico reforca a formula da area do
quadrado, e Chico exemplifica com o calculo da &rea da janela. O professor, nesse momento,
interagiu com a turma, questionando os alunos sobre as formulas de outras figuras planas
abordadas e identificadas por eles, aproveitando 0 momento para trabalhar também com
unidades de medidas e introduzir conceitos de volume a partir das figuras tridimensionais
apresentadas na histdria ficando claro a conceituacdo de aprendizagem significativa ancorado
no conceito de volume e area. Na historia, o primo de Chico pede para ele observar os prédios
na forma de cubo, cilindro e paralelepipedo e nessa situacdo, encontra-se a Teorias das
Inteligéncias Multiplas. Segundo Campbell, Campbell & Dickinson (2000), a representacdo
visual € mais antiga do que o simbolismo linguistico. Essa inteligéncia esta presente nas
imagens gravadas ou criadas em nossa mente, bem como nas imagens fisicas do mundo
externo do dia a dia, como as fotografias, slides, filmes, desenhos, simbolos, graficos e
linguagens ideograficas.

Nessa fase, o professor pdde trabalhar os conceitos e formulas de area e o volume das
figuras identificadas, comecando pelo paralelepipedo. Dando continuidade a historia
apresentada, Chico e seu primo entram no shopping e Chico fica maravilhado com o que Vé (a
metafora visual expressa uma ideia por meio de uma imagem visual) e diz ao seu primo em

tom de desafio: “Aposto que o primo ndo sabe calcular a area e o volume dessas tais formas
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geométricas”. Seu primo entdo diz: “Eu sei sim. Minha professora ensinou tudinho!!”. Na
sequéncia, ele sai pelo shopping, falando que vai mostrar a seu primo que sabe calcular.
Chico, por sua vez, também sai em busca da resolucdo das férmulas. Chico pede a alguém
que Ihe ajude a calcular a area e 0 volume da escada rolante que encontra no caminho.

Apo6s ter mensurado as dimensdes da escada, Chico Bento calcula a area e o seu
volume. Posteriormente, na historia, Chico Bento sai pensativo e vai procurar outra figura
geométrica para efetuar o calculo. De repente, depara-se com um chafariz dentro do shopping
e sem ponderar a respeito, tira as roupas e dd um mergulho na agua do chafariz. Aqui usa-se
como estratégia de ensino a metéfora que € pensar na parte principal do conteido que esta
sendo ensinado e vincular essa ideia a uma imagem visual para, em seguida, construir a
metafora completa. E fazer com que os alunos desenhem a parte principal do que se esta
aprendendo. Essa estratégia pode ser usada para avaliar o entendimento de uma ideia pelo
aluno ou uma ampla oportunidade de se aprofundar na mesma.

Nesse momento, o professor pdde fazer indagacOes sobre cilindro quanto as suas
formulas, a area e ao volume. Percebeu-se certa dificuldade por parte dos alunos das duas
turmas em relatar as formulas e realizar os céalculos. Nesse caso, talvez a dificuldade
encontrada tenha sido por falta de subsungores bem definidos. A mediagdo do professor foi
importante, nesse processo, para o entendimento dos conceitos e das formulas.

Apds ser explanado o conteudo sobre o cilindro, os alunos foram questionados sobre
as figuras e respectivas formulas enquanto era realizada a tarefa proposta. Nesse momento o
professor utilizou estratégias de ensino para ativar a Inteligéncia Espacial com om auxilio das
figuras. Retomando a historia, o professor pdde trabalhar outros conceitos como raio, palma,
circunferéncia, volume de agua, entre outros. A HQ finaliza quando o primo do Chico Bento
o0 encontra na maior felicidade, banhando-se na fonte do shopping e da-lhe uma bronca por ter
entrado nela.

Na sequéncia, apds a apresentacdo em slides da HQ, foi proposto aos alunos do 1° e 2°
anos do ensino médio que resolvessem 5 questBes sobre o contetdo abordado. Na turma do 1°
ano (noturno), a porcentagem de acertos foi de 70% e, na turma do 2° ano (diurno), foi de
85%, demonstrando assim que os alunos do 1° ano, que nédo tiveram contato com o contetido
anteriormente, conseguiram um aproveitamento proximo ao dos alunos do 2° ano, ressaltando
que o uso da historia adaptada, possivelmente, tenha contribuido para aprendizagem dos
mesmos. Apesar da peguena amostra, consegue-se demonstrar a importancia e eficacia da

aprendizagem multipla, pois o resultado obtido foi considerado satisfatorio.
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Outro instrumento de analise utilizado foi o questionario composto por trés questdes
fechadas. A questdo 1 foi: O uso da histéria em quadrinho adaptada contribuiu para o
entendimento do contedo?. Dos 28 alunos, pesquisados do 1° ano (noturno), 19 responderam
que a historia contribuiu (68%), 6 responderam que a contribuicédo foi razoavel e trés disseram
que ndo influenciou. Dentre os alunos do 2° ano (diurno), 18 afirmaram que a historia
contribuiu (75%), e seis disseram que a contribuicdo foi razodvel. Nota-se aqui que a
ludicidade é reconhecida pelos alunos, pois apenas 3 ndo concordam que as HQ ajudaram no
seu aprendizado.

A segunda questdo arguiu: VVocé acha que a historia em quadrinhos adaptada pode ser
usada para outros contelidos? No 1° ano (noturno), os 28 alunos responderam que ela a
historia pode ser usada (100%). Dentre os alunos do diurno, 21 também responderam que a
historia pode ser usada para outros contetdos (87,5%) e trés responderam que dependeria do

conteldo.

Por ultimo, perguntou-se: A forma como foi abordado o conteGdo de geometria
intercalado com a histéria em quadrinhos foi adequada? Dos alunos do 1° ano (noturno)
entrevistados, 16 responderam que a intercalacdo apropriada (57%), sete disseram que foi
razoavel (25%), e cinco relataram que poderia ser apresentado primeiramente a histéria e,
depois, o contetdo com as formulas (18%). J& dentre alunos do 2° ano (diurno), 23
responderam que seria melhor apresentar primeiramente a histdria e, depois, o conteddo com
as formulas (95,8%) e um respondeu que foi adequado dessa forma. Contudo, todos
ressaltaram que a historia atenuou a complexidade dos contetdos e tornou-a divertida. Esse
fato, provavelmente, tenha influenciado no resultado obtido na aprendizagem dos alunos.

Na turma do 2° ano diurno, por serem adolescentes, pensou-se inicialmente que
haveria uma resisténcia quanto ao uso da histdria adaptada, mas foi bem aceita pela turma.
Com a turma do noturno, também imaginava-se existir maior resisténcia, por ser uma turma
composta na maioria por adultos, com idade média de 24 anos. Todavia, a historia foi melhor
aceita por essa turma do que pela turma de adolescentes. Ressalta-se que a turma do periodo
noturno teve o primeiro contato com o conteddo por meio desse recurso didatico. As aulas
transcorreram num clima de descontragcdo, com alunos motivados e compromissados em
aprender. Pode-se afirmar que todo material, quando bem preparado metodologicamente pelo
professor, pode servir como mediador no processo de ensino-aprendizado e potencializar a

aprendizagem.
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A visualizacdo dos quadros ajudou os alunos a fazer ligagOes, associagbes — entre
figuras e imagens, dar um novo contexto e significado para as informacGes contidas na
historia, pois, quando se considera o conhecimento prévio dos alunos associado a ludicidade,
a aprendizagem pode ocorrer de forma mais efetiva e rapida. Este recurso didatico favorece a
diferenciacdo progressiva e a integracdo reconciliadora da teoria da aprendizagem
significativa, corroborando com o pensamento de Moreira (1999) e Ysmazaki (2008), que
afirmam que os recursos didaticos como as HQs adaptadas e materiais potencialmente
significativos, utilizados no ensino, facilitam esse processo.

A pesquisa demonstrou por meio de seus resultados que as HQs facilitam a
aprendizagem e podem ser exploradas para qualquer contetdo e por qualquer aluno,
independentemente da idade, tornando a aula mais agradavel e dinamica. A forma como a
histéria em quadrinhos adaptada foi utilizada possibilitou que o objetivo deste estudo fosse
alcangado, pois os alunos sentiram-se motivados e desenvolveram habilidade de leitura e
compreensdo de conceitos matematicos abordados com mais facilidade. Ainda, que as teorias
propostas para o trabalho apareceram nos resultados e, com isso, pode-se pensar que a escolha

das mesmas para a realizacdo desse trabalho foi adequada.

4. Considerac0es Finais

O estudo realizado, com o intuito de aprofundar o conhecimento sobre 0s assuntos que
envolvem o objeto desta pesquisa, foi de fundamental importancia, pois, por meio dele, pode-
se analisar e conhecer as histérias adaptadas de outros autores para, entdo, aplicar esse
conhecimento como recurso didatico nas aulas de matemaética.

A histéria em quadrinhos “Chico Bento no Shopping Geométrico” foi usada com o
objetivo de relacionar o contetdo com suas imagens para poder adapta-la como recurso
didatico. Com base nessa experiéncia, foi possivel verificar que uma aula com métodos
diferentes é envolvente, principalmente para a turma noturna, capturando melhor a atencao
dos estudantes que vém para as aulas mais cansados e até mesmo desmotivados, pois
trabalham durante o dia, e uma aula mon6tona induz os alunos ao sono.

Nesta pesquisa, percebeu-se que a utilizacdo da historia adaptada ajuda a desenvolver
contetidos e conceitos matematicos, podendo ser trabalhada em qualquer nivel de ensino,
motivando os alunos, induzindo a construgdo do conhecimento e a aprendizagem
significativa, além de trazer consigo a diversdo e o prazer das histérias em quadrinhos. Assim,

a HQ se mostrou uma ferramenta importante e eficiente em sala de aula com o contedo de
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matematica. Esse procedimento também contribuiu para uma maior interagdo entre aluno e
professor.

Outros estudos relacionados com aplicacdo de historias em quadrinhos adaptadas ja
estdo sendo desenvolvidos em projetos com o grupo de pesquisadores do Mestrado em Ensino
Cientifico Tecnoldgico da Instituicdo e resultados preliminares ja foram apresentados em
alguns eventos da area.

Referéncias

Antunes, C. (1998). As inteligéncias multiplas e seus estimulos. (2a ed.), Campinas-SP:

Papirus. Colecdo Papirus educacdo.

Araujo, V. M. P. de. (2006). Inteligéncias Multiplas Um Estimulo Em Sala De Aula. Trabalho
de Conclusdo de Curso de Pedagogia — Formacdo de Professores para as Séries Iniciais do

Ensino Fundamental. Centro Universitario de Brasilia — UniCEUB.

Armstrong, T. (2001). A inteligéncia mdltipla na sala de aula. TRD. Maria Adriana
Verissimo Veronese. Porto Alegre: ARTEMD Editora.

Brasil. (1998). Secretaria de Educacdo Fundamental. Parametros curriculares nacionais:

Ciéncias Naturais / Secretaria de Educacao Fundamental. Brasilia: MEC /SEF.

Brasil. (2017). Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Educagdo é a Base. Brasilia,
MEC/CONSED/ UNDIME, 8-264. Recuperado de http://basenacionalcomum.
mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF 110518 versaofinal_site.pdf.

Brennand, E. G. G., & Vasconcelos, G. C. (2005). O Conceito de potencial multiplo da
inteligéncia de Howard Gardner para pensar dispositivos pedagdgicos multimidiaticos.

Ciéncias & Cognicdo. 05, 19-35. Recuperado de <www.cienciasecognicao.org>.

Campobell, L., Campbell, B., & Dickinson, D. (2000). Ensino e Aprendizagem por meio das
Inteligéncias Multiplas. (2a ed.), Trad. Magda Franga Lopes. Porto Alegre: Artes Médias Sul.

14




Research, Society and Development, v. 9, n. 11, 2379119668, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i11.9668

Carvalho, L. dos S. (2010). Quadrinhos nas aulas de ciéncias: narrando uma historia de
formacéo continuada. Dissertacdo (Pés-Graduagdo em Educacdo) UFRN.

Carvalho, L. dos S. & Martins, A. F. P. (2009). Os quadrinhos nas aulas de Ciéncias Naturais:
uma historia que ndo esta no gibi. Revista Educacdo em Questdo. Natal, 35(21), 120-145,
maio/ago.

Dos santos, L. S. (2014). A abordagem da geometria na escola com o apoio da historia da

matematica em quadrinhos. X ANPED SUL, Floriandpolis, outubro.

Felix, G. M., Sodré, G. M. L. A., & Souza, L. M. C. de. (2016). A Producdo De Histdrias Em
Quadrinhos Para A Resolucdo De Problemas Matematicos: O Relato De Uma Experiéncia Na
Iniciacdo A Docéncia. X1l Encontro Nacional de Educagdo Matematica. S&o Paulo — SP, 13 a
16 jul.

Frizzo, B., & Bernardi, G. (2001). Gibiqué: sistema para criacdo de historias em quadrinhos.

Trabalho Final de Graduagdo Il. Centro Universitario Franciscano, Santa Maria.

Gagné, R. M. (1980). Principios essenciais da aprendizagem para o ensino. Traducdo de

Rute Vivian Angelo. S&o Paulo: Globo.

Gardner, H. (1994). Estrutura da Mente: A Teoria das Inteligéncias multiplas. Traducéo

Sandra Costa. Porto Alegre: Artes Médias Sul.
Kneubil, F. B., & Pietrocola, M. (2017). A pesquisa baseada em design: visdo geral e
contribuicdes para o Ensino de Ciéncias. Investigacdes em Ensino de Ciéncias, 22(2), 1-18.

http://dx.doi.org/10.22600/1518-8795.ienci2017.

Krebs, R. (1995). Jornada. Desenvolvimento humano: teorias e estudos. Santa Maria: Casa
Editorial.

Hiratsuka, P. 1. (2006). O lddico na  superagdo  de  dificuldades
no ensino de geometria. Educacdo em Revista. Marilia, 7(1/2), 55-66. 22.

15




Research, Society and Development, v. 9, n. 11, 2379119668, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i11.9668

lanesko, F., Andrade, C. K. de, Felsner, M. L., & Zatta, L. (2017). Elaboracdo e Aplicacdo de
Historias em Quadrinhos no Ensino de Ciéncias, Experiéncias em Ensino de Ciéncias. 12(5),
105-125.

Matta, A. E. R., Silva, F. P. S., & Boaventura, E. M. (2014). Design-based research ou
pesquisa de desenvolvimento: metodologia para pesquisa aplicada de inovagdo em Educacao
do século XXI. Educacdo e Contemporaneidade — Revista da FAEEBA, 23(42), 23-36.
http://dx.doi.org/10.21879/faeceba2358-0194.vol.23.n42

Moreira, M. A. (1999). Teorias de aprendizagem. S&o Paulo.

Nunes, C. B. (2004). A Geometria Em Quadrinhos. VIII Encontro Nacional de Educacédo
Matemaética, Recife — PE, 15 a 18 jul.

Pereira, A. C. C. (2010). O Uso De Quadrinhos No Ensino Da Matematica: Um Ensaio Com
Alunos De Licenciatura Em Matematica Da Uece. X Encontro Nacional de Educacgdo

Matemética, Salvador — BA, 7 a 9 jul.

Pizarro, M. V. & Junior, J. L. (2009). A Historia Em Quadrinhos Como Recurso Didatico No
Ensino De Indicadores Da Alfabetizacdo Cientifica Nas Séries Iniciais. VII ENPEC,

Floriandpolis, Novembro.

Raslam, E. M. S., Isabelle, F., & Medeiro, P. (2012). Cultura Nas Hgs: Linguagem Atraves
Das Girias. Olhares & Trilhas. 14, 35-53.

Resende, W. M. (2016). A Producdo De Histéria Em Quadrinhos Para O Ensino De
Matematica: O Relato De Uma Experiéncia Na Iniciacdo A Docéncia. Revista Temporis
[acdo]. 16(2), 353-367.

Silva, C. R. P. da, Oliveria, C. D. L. de, & Campos, R. S. P. de. (2014). A Préatica Pedagdgica

E A Histéria Em Quadrinhos No Ensino De Ciéncias. Revista Da Shenbio, (7), 1090-1097,
Outubro.

16




Research, Society and Development, v. 9, n. 11, 2379119668, 2020
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v9i11.9668

Souza, P. P. F. da C. (2016). Histéria Em Quadrinhos Como Possibilidade De Recurso
Didatico Para O Desenvolvimento Do Pensamento Geométrico. XX EBRAPEM, Curitiba.

Strehl, L. (2018). Teoria das Multiplas Inteligéncias de Howard Gardner: breve resenha e
reflexdes criticas. Recuperado de <http://chasqueweb.ufrgs.br/~leticias
trenl/HowardGardner.pdf>

Testoni, L. A. & Abib, M. L. V. dos S. (2003). A Utilizacdo De Histérias Em Quadrinhos No
Ensino De Fisica. IV Encontro Nacional De Pesquisa Em Educacdo Em Ciéncias.

Tonon, S. de F. T. R. (2009). As Historias Em Quadrinhos Como Recurso Didatico Nas Aulas
De Matematica. Em Extensdo. Uberlandia, 8(1), 72-81.

Turrioni, J. B., & Mello, C. H. P. (2012). Pesquisa-agdo na Engenharia de Produgdo. In:
MIGUEL, P. A. C. (Org.). Metodologia de Pesquisa em Engenharia de Producéo e Gestéo
de Operacdes. Rio de Janeiro: Elsevier, 149-167.

Yzmazaki, S. C. (2018). Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul. Teoria da
Aprendizagem  Significativa de David Ausubel. 2008. Recuperado de <
https://sistemas.riopomba.ifsudestemg.edu.br/dmafe/subsistemas/professor/material/18739995
25_Teoria%20da%20APS%20Yamazaki.pdf>

Porcentagem de contribuicéo de cada autor no manuscrito
Rozelaine de Fatima Franzin — 35%
Jodo Carlos Krause — 20 %
Flavio Kieckow— 20 %

Antonio Vanderlei dos Santos— 25%

17



http://chasqueweb.ufrgs.br/~leticias%20trehl/HowardGardner.pdf
http://chasqueweb.ufrgs.br/~leticias%20trehl/HowardGardner.pdf

