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Resumo

Este artigo traz um fragmento dos resultados do curso de
formacdo continuada de professores no uso de softwares para o
desenvolvimento de atividades e recursos digitais para a
educacdo matematica. O curso aconteceu totalmente & distancia
e envolveu profissionais que atuam em varias regides do Brasil.
Nesta formacdo foram explorados trés softwares: HagdQué
(criagdo e edicdo de historias em quadrinhos digitais),
GeoGebra (software matematica dindmica) e Kino/Movie
Maker (editores de video). Neste artigo, centralizamos nosso
olhar na analise das producdes realizadas no HagdQué. Os
resultados apontam que as historias em quadrinhos produzidas
puderam contribuir na aprendizagem dos alunos estimulando o
interesse, a imaginacgdo, a criatividade e a motivacdo nas aulas
de Matematica, além de permitir a autonomia dos professores
na produ¢do de materiais didaticos autorais sobre os conceitos
desenvolvidos em sua sala de aula.
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Resumen

Este articulo trae fragmentos de los resultados de la carrera de
formacion continua de profesores en el uso de softwares para el
desenvolvimiento de actividades y recursos digitales para la
educacién de matematica. La carrera fue dictada a distancia y
envolvié profesionales que actian en varias regiones de Brasil.
En esta formacion fueron explotados tres softwares: HagdQué
(creacion y edicion de historietas digitales), GeoGebra
(software de matematica dindmica y Kino/Movie Maker (editor
de video). En este articulo, centralizamos nuestra mirada en el
analisis de las producciones realizadas en el HagdQué. Los
resultados apunta que las historietas producidas pudieron
contribuir en el aprendizaje de los alumnos estimulando el
interés, la imaginacion, la creatividad y la motivacion en las
clases de matematica, ademas de permitir la autonomia de los
profesores en la produccion de materiales didacticos de su
propia autoria acerca de los conceptos trabajados en su clase.

Palabras clave: Educacion Matematica. Historietas. Formacion
de Profesores. HagaQué. Recursos Didécticos Digitales.

Introduciao

Imagens, palavras e um enredo interessante sdo elementos essenciais no mundo dos
quadrinhos que encantam criangas e adultos. Quem nunca viajou nas historinhas de
personagens como 0 Homem Aranha, Super Homem, Tio Patinhas, Pato Donald, Luluzinha,
Charlie Brown, Snoopy, Modnica, Cebolinha etc.? Além do entretenimento, as historias em
quadrinhos podem auxiliar o processo ensino-aprendizagem aliando o conteudo formal a uma
otica ludica em diversas disciplinas, em especial a Matematica.

Sobre estabelecer uma ligagdo entre os conteudos desenvolvidos na escola ludicidade
das historias em quadrinhos (HQ) e a aprendizagem em sala de aula, Vergueiro (2006, p.22)
menciona que "a inclusdo dos quadrinhos na sala de aula possibilita ao estudante ampliar seu
leque de meios de comunicagdo, incorporando a linguagem grafica as linguagens oral e
escrita, que normalmente utiliza” e assim, relacionar os contetudos curriculares com seu dia-a-
dia proporcionando compreensdo de ideias em situagdes de entretenimento € com linguagens

mais proximas do educando.
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A linguagem impressa dos quadrinhos, com o passar do tempo, foi dividindo espaco
com o digital ampliando as possibilidades de acesso a este recurso. Em consonancia com as
inovagdes tecnoldgicas e aproveitando os recursos disponiveis na web para atividades em sala
de aula, propusemos um curso de formag¢do continuada, na modalidade a distancia (utilizando
o ambiente virtual de aprendizagem Moodle UESBY), para professores de Matemadtica de
varias regides do Brasil, no uso dos softwares HagaQué (criacao e edi¢do de historias em
quadrinhos digitais), GeoGebra (sofiware Matematica Dinamica) e Kino/Movie Maker
(editores de video).

Este artigo traz um fragmento do estudo desta formacdo focando na andlise das
producdes realizadas no sofiware HagaQué. Os resultados apontam que os quadrinhos digitais
produzidos podem contribuir na educacdo estimulando o interesse, a imaginagdo, a
criatividade e a motivacdo nas aulas de Matematica, além de permitir a autonomia dos
professores na produg¢do de materiais didaticos autorais sobre os conceitos desenvolvidos em

sua sala de aula.
Um pouco da historia da Historia em Quadrinhos...

Desde os primordios, o homem tenta se comunicar com seu semelhante por meio da
oralidade, gestualidade, escrita e imagens. Ha milénios, a linguagem pictorica esta presente
nos registros historicos com figuras que demonstravam a vida humana, os animais na época
das cavernas e, tempos mais tarde, retratavam a vida dos farads e seus vassalos entre outros.
Vergueiro (2006) informa que, embora os registros pictoricos atendessem as necessidades de
comunicagdo entre os homens primitivos, mudangas estavam ocorrendo... O comportamento
noémade das comunidades e o crescente desenvolvimento humano fizeram com que o
pergaminho e os primeiros alfabetos comecassem a fazer parte da comunica¢do dominando o
espaco que anteriormente era exclusivo das imagens.

A comunicagdo sofreu um enorme avango na humanidade no surgimento da imprensa
e da propagacdo da comunicacdo em massa que, para McCloud (1995, p.143) permitiu que a
palavra escrita se tornasse mais especializada, abstrata e elaborada com cada vez menos
figuras e propagada por todos os cantos, popularizando os escritos. Sobre esse assunto

Vergueiro (2006, p. 10) também aponta que
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[...] mesmo o aparecimento da imprensa ndo impediu que a imagem grafica
continuasse a desempenhar papel preponderante na comunica¢do humana: os
séculos imediatamente posteriores ao aparecimento da industria tipografica
foram palco de uma infinidade de obras que aliavam, com bastante
eficiéncia, a palavra impressa a elementos pictoricos que atendiam aos mais
diversos objetivos [...]

Neste contexto de crescimento no acesso aos impressos € com espago disponibilizados
em jornais, as HQ com o formato que conhecemos hoje surgem no final do século XIX e no
inicio do século XX aliando um bom enredo, imagens, palavras, simbolos e charges
representando o espaco socio-politico-cultural de cada época, de forma simplificada, os
quadrinhos retinem dois codigos de signos: a imagem e a linguagem escrita (LOVETRO,
2011). McCloud (1995) define HQ como sendo “imagens pictoricas e outras justapostas em
sequéncia deliberada destinadas a transmitir informacdes e/ou a produzir uma resposta no
espectador”. Essa comunicacdo com o espectador se popularizou e desde entdo, mesmo com
alguns movimentos que difamou a qualidade dos quadrinhos nos anos 50, a industria dos
quadrinhos cresceu (e continua crescendo) em ritmo acelerado alavancando tanto as

publicagdes em formato impresso quanto digital.
Historias em Quadrinhos Digitais

No contexto da expansdo das tecnologias, além das historinhas em papel, o modo de
ler e criar as HQ sofreu alteragdes e atualmente as tradicionais revistinhas em quadrinhos
dividem espaco historias digitais, com software e portais que permitem a criagdo, edicao,
publicagdo e compartilhamento de histdrias criadas pelo proprio internauta.

Dentre os sites direcionados para estes fins estdo: o Toondoo™ que ¢ uma plataforma
online que permite a criagdo de historias em quadrinhos, tirinhas e cartoons; o Pixton" site
que permite criagdo e compartilhamento de histérias em quadrinhos com personagens
humanos e animais; a Maquina de Quadrinhos’ que ¢ o primeiro editor online de historias em
quadrinhos do Brasil, no qual fas de todas as idades poderdo criar suas proprias historias,
usando personagens, cendrios, objetos e baldes do universo da Turma da Moénica; o Comic
Master” que permite a criagdo de historias com efeitos e oferece a opgdo de privacidade e
impressdo das historinhas; o Comix"" site que permite a criagdo de histérias em quadrinhos e

AViii

compartilhamento por email das historias criadas e o HagdQué™" que ¢ um software gratuito
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que foi desenvolvido para possibilitar a criacdo de historinhas digitais por pessoas que nao

possuem experiéncias no uso de computadores.

Software HagaQué

w2 (HoagaQue

Figura 1 — Logotipo do software HagaQué

Dentre os sites citados anteriormente, o HagaQué (Figura 1) diferencia-se por ter sido
originalmente destinado a fins pedagdgicos e por ter sido resultado de estudos de mestrado de
Silvia Amélia Bim auxiliada por Eduardo Hideki Tanaka e sob a orientacdo da Prof. Dra.
Heloisa Vieira da Rocha no Instituto de Computacdo da Unicamp localizada em Campinas,
Sao Paulo.

O HagaQué ¢ um software gratuito que foi desenvolvido com o intuito de "facilitar o
processo de criagdo de uma historia em quadrinhos por uma crianga ainda inexperiente no uso

951X

do computador, mas com recursos suficientes para ndo limitar sua imaginacao™" entre eles um
banco de imagens, baldes e sons proprios com a possibilidade de inser¢do de outros arquivos
para enriquecer as historinhas. De facil acesso, o programa possui download simples e uma

interface intuitiva que vem conquistando usuarios de todas as idades.

Formacao de Professores e Historias em Quadrinhos: a experiéncia do curso online

“Formacao de Professores de Matematica na Producio de Recursos Didaticos Digitais”

Com base na definicdo de educagdo online trazida por Moran (2011, p. 41) “o
conjunto de agdes de ensino-aprendizagem desenvolvidas por meio de meios telematicos,
como a Internet, a videoconferéncia e a teleconferéncia”, com foco nas possibilidades das

tecnologias presentes nas escolas e na criagdo e aplicacdo de recursos didaticos digitais
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autorais com o objetivo de tornar a aprendizagem matematica ludica e divertida, foi proposto
aos professores de Matematica da Educacdo Bésica, o curso de extensdo totalmente online
“Formacao de Professores de Matematica na Producao de Recursos Didaticos Digitais”.

O curso foi oferecido pelo Grupo de Estudos em Educag¢do Matematica (GEEM) por
meio das Atividades Colaborativas e Cooperativas em Educagdo (ACCE) da Universidade
Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB) em parceria com o Nucleo de Tecnologia Educacional
da cidade de Vitoria da Conquista, Bahia (NTE16)".

A proposta foi elaborada com o intuito de atender as solicitagdes dos professores de
Matematica da Educacdo Bésica que atuam na rede publica e a caréncia de cursos na area de
tecnologia aplicada a educacdo matematica refletida no alto niimero de inscritos: 250 para 36
vagas que foram preenchidas obedecendo aos requisitos de envio de documentos solicitados e
a ordem de inscri¢do. Os selecionados ficaram distribuidos em seis estados: Sao Paulo, Rio
Grande do Sul, Par4, Sergipe, Minas Gerais e Bahia, tendo este ultimo a parte mais
representativa com 28 participantes.

Com carga horaria de 120 horas dividida em seis moddulos, foram explorados
conteudos desde a relacdo presenga-uso das tecnologias na escola; o aspecto pedagdgico da
Web2.0 e dos Objetos de Aprendizagem (OA); a importancia dos sofiwares livres e de autoria
para a producdo materiais para as aulas até a elaboracdo de atividades recursos didaticos
digitais matematicos com o GeoGebra, HagdQué e o software de edicdo de video Kino/Movie
Maker. Entretanto, neste estudo concentraremos o foco no mddulo da exploracdo do software
HagdQué que teve como objetivos identificar e analisar as possibilidades educativas dos
quadrinhos no ensino-aprendizagem da Matematica, conhecer as ferramentas do programa e
construir quadrinhos autorais para aplicagao pedagogica.

O curso foi realizado no periodo de agosto a dezembro/2012 no Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) Moodle da UESB. As interfaces do AVA que foram disponibilizadas
foram chat, féruns, didrio, tarefas entre outras de modo a torna-o um espago de produgdo de
conhecimento, desenvolvimento, aprendizagem e troca de experiéncias tendo o cuidado de
tornar o ambiente virtual interativo associando as tecnologias em rede disponibilizadas no
ciberespaco as possibilidades de producdo do conhecimento e desenvolvimento do processo
de ensino-aprendizagem por intermédio da mediagdo e interatividade. Silva (2012)
compreende a interatividade como um a comunicagdo que emerge a partir da sociedade em

rede, que contempla o didlogo multiplo, complexo, imprevisivel, ndo-linear e livre. A
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comunica¢do em/na rede “[...] do modelo de um-para-um, pulamos para um-para-muitos, €
atualmente estamos vivenciando o muitos-para-muitos, todos podendo interagir com todos”
(MATTAR; VALENTE, 2007, p 77). Essa amplitude das interagdes, mesmo em ambientes
fisicos distintos, pode favorecer relagdes colaborativas e a formag¢ao dos professores.

A pesquisa realizada teve abordagem qualitativa que, segundo Bogdan e Biklen (1994,
p.11), € “[...] uma metodologia de investigacdo que enfatiza a descri¢do, a indugdo, a teoria
fundamentada e o estudo das percepcdes pessoais” e ndo visa os resultados finais, mas a
compreensdo do processo a partir dos participantes da investigacdo, na oportunidade que
tentamos responder algumas indagacdes e curiosidades: para qué e por qué usar as HQ nas
aulas de Matematica? Quais as dificuldades e satisfacdes encontradas pelos professores na
construcdo das historinhas usando o software HagdQué? Para andlise dos dados, também
utilizamos o constructo tedrico seres-humanos-com-midias (BORBA; VILLAREAL, 2005),
que percebe a producdo do conhecimento como um processo coletivo que envolve seres
humanos e ndo humanos (oralidade, escrita ou informadtica), que ocorre numa relagao
dialégica, mutua entre esses dois atores, de modo que um condiciona o outro, em que um
fornece a ferramenta, e o outro escolhe o uso que faz dela. Desta maneira, hd consonancia
com a visdo qualitativa na valorizacdo do processo da constru¢do do conhecimento, e nao
apenas do resultado, compreendendo como fundamental a maneira com que o professor se
relaciona com a tecnologia.

No entanto, a utilizagdo da tecnologia, especialmente o computador, no ensino de
Matematica exigira “um redirecionamento sob uma perspectiva curricular que favoreca o
desenvolvimento de habilidades e procedimentos com os quais o individuo possa se
reconhecer e se orientar nesse mundo do conhecimento em constante movimento” (BRASIL,
1999, p. 252), Neste sentido, o software HagdQué foi apresentado aos professores com o
intuito de proporcionar um didlogo entre a Matematica e a expressao artistica dos quadrinhos,
realgando o papel que as tecnologias representam na produgdo de conhecimentos. Essa ponte
Matematica-Arte, de acordo com Zaleski Filho (2013), se mostra como alternativa benéfica
para aprendizagem. Essa ideia pode ser ratificada baseada nas intervenc¢des nos foruns e nos

relatos dos professores que participaram do curso.
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As analises...

A professora DulV* afirrma que “devemos atrelar esta midia [software HagaQué] a
outros recursos na sala de aula como proposta de inovagdo pedagodgica, visando a construgao
de conceitos matematicos de forma mais ludica e significativa”. Em consonancia com esse
depoimento, Borba e Penteado (2003, p. 64) afirmam que “langar mao do uso de tecnologia
informatica no significa necessariamente abandonar as outras tecnologias. E preciso avaliar o
que queremos enfatizar e qual a midia mais adequada para atender o nosso proposito”,
percebendo como parte do processo, € ndo apenas como produto final da aprendizagem.
Sendo assim, as tecnologias analogicas e digitais podem coexistir no espago da sala de aula.

Mesmo considerando o programa limitado quanto aos recursos oferecidos, o professor
MarL relata que gostou muito de usad-lo e que “[...]Jos alunos perceberam que ¢ uma
verdadeira festa. Eles gostaram, pois possibilitou a constru¢ao coletiva do assunto”. Segundo
Leévy (2010), a construcdo do conhecimento se faz na coletividade, mas a consciéncia ¢
individual. A satisfacdo dos alunos pode ser relacionada a linguagem dos quadrinhos que, de

acordo com Luyten (2011b, p.6),

[...] proporcionam experiéncias narrativas desde o inicio do aprendizado,
fazendo os alunos adquirirem uma nova linguagem. Criangas e adolescentes
seguem a histoéria do comegco ao final, compreendem seu enredo, seus
personagens, a nocdo de tempo e espago, sem necessidade de palavras
sofisticadas e habilidades de decodificacdo. As imagens apoiam o texto e
dao aos alunos pistas contextuais para o significado da palavra.

O Prof. MarL indica também que as HQ influenciaram seu gosto pela leitura e a
facilidade de escrever sobre qualquer assunto. Ele acrescenta que as histdrias tém um alcance
pedagogico relevante pelo estimulo visual, alcance em diversos contextos sociais € por servir
de instrumento para alfabetizacdo, interpretagdo e desenvolvimento relacionado a vdrias
disciplinas. Vergueiro (2006) reforca essa afirmacdo quando lembra que a ampla
familiaridade com a leitura das HQ permite que os leitores tenham menos dificuldade para
concentrar-se em outras leituras (revistas, livros, jornais etc.) e ampliem o vocabulério e

integrem as diversas areas do conhecimento.
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A Profa. AliL considera que “[...] usar quadrinhos nas aulas de Matemadtica inclui
quebra de paradigmas, da rotina, do roteiro”, uma vez que alia possibilidade de aprendizagem
com criatividade. Sobre este assunto, o professor DamS reafirma que o ensino matematico
precisa desfazer a imagem de algo complexo e isolado e que a criacdo das HQ possibilita o
desenvolvimento de formas diferentes de analisar a realidade, trazendo a Matematica para o
cotidiano dos alunos. Nestes casos, ha uma transformacdo que ocorre com a presenca de mais
uma midia, seja ela digital ou ndao (BORBA, 2001).

O Prof. RodM também trouxe ao féorum a afirmacgdo de que “[...] existe ainda uma
barreira quanto ao ensino/aprendizagem de disciplinas da éarea de exatas [...]”. Quando
questionado de que maneira os gibis poderiam quebrar essa barreira e ser aliados aos
contetidos matematicos, respondeu que conceitos como multiplicacdo podem ser explorados
por meio do uso das HQ com “historinhas comicas e interessantes de matematica como, por
exemplo, as historias trazidas nos livros de Malba Tahan™ [...] que sdo bastante interessantes,
em que sdo feitas contagens dos animais através das patas e das orelhas”. Fica explicito o
interesse do professor em tornar a Matematica contextualizada e aprazivel para os estudantes,
estimulando outras leituras (como os livros de Malba Tahan) com base nas historias em
quadrinhos.

Mesmo sem nunca ter manuseado o software HagaQué, com dificuldades de cunho
pedagbgico na criacdo e adequagdo do assunto a linguagem das HQ e com os poucos recursos
do programa, o professor RodS optou por aliar o calculo matematico a uma linguagem
comica, pois “[...] o fato de trabalharmos atividades que trazem ao aluno um tom de comédia
facilita a aprendizagem fazendo-a mais significativa”. Comenta ainda que, para contar a sua
histéria, teve de adequar “aos personagens que havia no programa. A historia deveria
transcorrer em um restaurante em que trés amigos dividem uma conta de R$ 24,00. Mas
acabei optando por uma professora fazendo pergunta por conta da falta de cenario,
personagens etc.”. Se temos uma conta de 24 reais para ser igualmente dividida por trés
amigos, quanto cabe para cada um pagar? Dois amigos respondem 8 reais e o terceiro amigo
responde 17. O gibi teve o propdsito de envolver, divertir e inserir os alunos na histéria, ao
tempo em que estimulava a imaginagdo, a compreensao e a descoberta de uma explicagao
logica para a resposta diferente encontrada por um dos personagens.

Mesmo com as dificuldades encontradas, o Prof. RodM acha que os quadrinhos podem

ter efeitos bastante positivos tanto para ele quanto para os alunos, pois, para produzir o
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conhecimento matematico, ambos tiveram que reorganizar seu pensamento, ressignificar e
transformar sua pratica diante do sofiware.

Podemos perceber, no depoimento da Profa. EriO, que o contato com o HagdQué e as
ferramentas nele dispostas funcionam como coautores na construgdo coletiva que reorganiza o

pensamento na producdo de conhecimentos:

Acredito que ndo exista uma forma mais interessante de viajarmos se ndo for
através da leitura. A nossa imaginagdo faz-nos criar, construir, desconstruir...
S6 quem 1€ sabe o quao maravilhoso €. Lembro-me quando crianca que me
interessei muito pela leitura através das revistas em quadrinhos. Acredito que
por ser uma leitura mais rdpida, historias curtas, linguagem interessante, me
atraiu bastante. [...]. Na matemdatica também ¢ muito interessante,
principalmente se tivéssemos quadrinhos tratando dos nossos contetdos, mas
agora com o HQ [referindo-se ao software] fica bem mais facil de estarmos
criando, mesmo sem muito jeito, historias a serem contadas em sala de aula.

Ainda sobre a incorpora¢do dos quadrinhos criados no HagaQué nas aulas, a Profa.
TatO relata que além da Matematica, o uso do programa motiva os alunos na leitura, na
producdo textual, na compreensdo e na absor¢do dos conteudos aplicados cativando os alunos.
Ela acrescenta que o software promove o “aprender e o brincar de maneira criativa e
organizada”.

O gibi da Profa. HelE (Figura 2) integra resolu¢do de problemas com funcdo
exponencial. Na HQ elaborada pela professora, podemos explorar o conceito de funcao
exponencial, suas caracteristicas e elaborar, com base nos exemplos, a equacdo de cada
funcao.

Satisfeita com esta experiéncia, a Profa. HelE percebe, na facilidade da interface do
HagédQué com a criatividade dos estudantes, muitas outras histdrias autorais com outros temas
matematicos. Luyten (2011a, p. 23) corrobora essa afirmagao afirmando que “as HQs podem
estimular muitos exercicios de linguagem escrita e oral, sendo um excelente incentivo para as
criacOes literarias e artisticas dos alunos”. Sendo assim, a Matematica, a Histéria da
Matematica, a Literatura, a criatividade, as imagens podem caminhar juntas na construcao de

conceitos e auxiliando a aprendizagem dos estudantes.
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Figura 2 — Historia em Quadrinhos digital criada pela professora HelE utilizando o
software
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A Profa. EtiM inicialmente criou uma historinha (Figura 3) explorando o contetdo
desenvolvido em sala de aula (Progressdo Aritmética), para, posteriormente, servir de
exemplo para novas criagdes. Ela relata que, “depois de desenvolver e resolver com eles
[alunos] o exercicio, pedi que cada um criasse sua historinha envolvendo a matematica. Foi
muito legal, nos divertimos muito”. Percebemos que esta agdo permitiu aos alunos novos
questionamentos, novas conjecturas e compreensdo do assunto abordado, de modo que a
criagdo de novas HQ serviu de estimulo para que novas releituras do mesmo contetido fossem

executadas, reformuladas.

Figura 3 — Historia em Quadrinhos digital criada pela professora EtiM utilizando o
software HagaQué

Convidsi 2 Heloise para O que significa
sair 492 vazas, em todas
zlz disse NAO!

Considere que o ledo tenha repetido o
convite por varias semanas. Na primeira
convidou a Heloise para sair 19 vezes, na
segunda semana, convidou 23 vezes, na
tercetra. 27 vezes e assim
sucessivamente, sempre aumentando em
4 unidades o mimero de convites feitos
na semana anterior. Imediatamente apds
ter feito o ultimo dos convites, qual o
numero de semanas ja decorridos desde
o primeiro convite?

Fonte: Férum de Discussao (FD131112)

A historinha mostrada na Figura 3, mesmo curta, mostra questionamentos que fazem
os estudantes refletirem e irem além das imagens, buscando novos elementos para os estudos

e atuando como coautores da historia, que, de forma analoga a linguagem teatral, interpreta os
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personagens, além de ditar o ritmo da leitura que pode durar desde segundos até minutos de
acordo com o seu entendimento. Dessa forma, “a absor¢do do contetido ¢ mais eficaz. O
cérebro, criando junto a interpretacdo, faz com que o leitor se sinta envolvido na histéria”
(LOVETRO, 2011, p.17).

Nos caminhos de ir e vir compartilhando contetdos e ideias matematicas associadas as
tecnologias digitais, os professores-cursistas puderam exercer juntamente com seus alunos “o
desenvolvimento das capacidades de comunica¢do, de resolver problemas, de tomar decisoes,
de fazer inferéncias, de criar, de aperfeicoar conhecimentos e valores, de trabalhar
cooperativamente”. (BRASIL, 1999, p. 251). Assim, a linguagem matematica nos quadrinhos
utilizando o HagaQueé, desperta os sentidos, recria a realidade, reorganiza o pensamento, além

de estimular a manifestagdo da arte, cultura e voz de estudantes ¢ docentes.

Consideracoes Finais

A andlise desta formagdo continuada demonstra que os professores estdo preocupados
em atender os PCN (BRASIL, 1999) no que diz respeito as competéncias e habilidades
esperadas que os estudantes conquistem, entre elas estdo a leitura e interpretacdo de textos
matematicos e aplica¢do de conhecimentos e métodos matematicos em situagdes reais.

Além disso, incorporar as tecnologias em sala de aula com perspectiva da producao do
conhecimento. A presenga das tecnologias ressalta que o papel do professor precisa
proporcionar situagdes de aprendizagem valorizando o conhecimento do discente, instigando-
0 a buscar novas construgdes cognitivas com indagagdes para que ele reflita entre o que ja
sabe e 0 que deseja aprender por meio de produgdes autorais. Neste sentido, as producdes
digitais autorais podem refletir de modo concreto o que foi aprendido tornando o processo
ensino-aprendizagem criativo e ludico envolvendo professores e estudantes.

Entre os desafios encontrados pelos professores na adequacdo do HagdQué a
Matematicas, foi a falta de familiaridade com a linguagem digital dos quadrinhos. Eles e
tiveram que adequar a linguagem textual, imagens, roteiro as ideias matematicas
desenvolvidas em sala na construcao das suas historinhas. Docentes e estudantes conseguiram
vencer estes obstaculos aplicando satisfatoriamente a linguagem ludica dos quadrinhos,
propondo quadrinhos que exploraram os contetdos matematicos em HQ que versaram desde

contetidos de geometria, historia da Matematica, operagdes com numeros até fungdes.
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Percebemos que a inquietacdo na busca de novos conhecimentos, no intuito de tornar
as tecnologias mais presentes e uteis na aplicacdo pedagogica, ¢ inerente aos professores...
Neste sentido, muitos outros passos serdo dados na constru¢do de novos caminhos na
formagdo continuada de professores no uso de outros softwares (matemdaticos ou ndo) em

atividades em sala de aula.
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* Os NTE faziam parte de uma rede de experimentagdo em informatica educativa e tecnologias audiovisuais que
visam formar professores no desenvolvimento de programas e projetos que incluam as tecnologias digitais na
escola. Eram 16 nucleos na Bania sendo trés localizados na capital e 13 no interior que possuem infraestrutura de
informatica e comunicag@o e uma equipe de educadores e especialistas que discutem, incentivam, elaboram e
acompanham agdes com o uso das tecnologias no contexto educacional. Os nicleos ofereeciam oficinas, cursos
presenciais ¢ a distdncia dando suporte tecno-pedagogico acompanhando e avaliando os projetos pedagdgicos
das unidades escolares relacionadas com a sua area geografica de atuagdo. O NTE16 atendia 30 municipios entre
Itapetinga e Vitoria da Conquista. Todos os NTE da Bahia foram extintos em janeiro de 2015.

™ Para garantir o anonimato das declaragdes e a liberdade nas respostas e nos depoimentos registrados na
pesquisa, os participantes foram identificados pelas trés primeiras letras do primeiro nome acrescido da inicial do
segundo nome.

™ Pseuddnimo do professor Jilio Cesar de Mello e Souza, através do qual ele publicou inimeras obras entre as
quais se destacam “O Homem que Calculava” e “Contos de Malba Tahan”. Foi um dos pioneiros da
etnomatematica no Brasil. Essa area do conhecimento surgiu no ambito da antropologia e veio como uma
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resposta a necessidade de um entendimento da matematica em diferentes contextos, povos e culturas. Diversas
formas de calcular e de aplicar a matematica as necessidades do dia a dia tém sido desconsideradas, por serem
restritas a tradi¢des orais e por ndo se enquadrarem em uma matematica tida como “oficial” e homogénea. Malba
Tahan apresenta uma série “etnomatematicas” encontradas em versos de tradi¢do popular, como adivinhas,
literatura de cordel, repentes, desafios, contagens cantadas e rimadas, buscando também expandir o universo
matematico a literatura e a oralidade brasileiras. Para mais informagdes: http://www.malbatahan.com.br
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