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RESUMO

Este trabalho centrou-se na implementacdo dametodologia de ensino "historias em quadrinhos™
e do software Scratch para criar histérias em quadrinhos digitais, em uma turma do segundo
ano do ensino médio, em uma escola publica. Inicialmente, a intencdo era fortalecer conceitos
matematicos por meio dessa aplicacdo. Entretanto, muitos estudantesadotaram uma abordagem
mais expressiva, focada na narrativa de histérias. Embora o projeto ndo tenha alcancado
totalmente o objetivo inicial de aprimorar a compreensdo dos alunos de conceitos matematicos,
visto que muitos estudantes adotaram uma abordagem mais expressiva, focada na narrativa de
historias, ele gerou diversos beneficios. Proporcionou um estimulo a criatividade dos alunos e
ao desenvolvimento de habilidades de narrativa, design e pensamento critico. Permitiu aos
alunos expressarem sentimentos, em particular em relacdo a ansiedade das provas, sugerindo o
potencial da metodologia para promover o bem-estar na sala de aula. 1sso me levou, enquanto
educador, a repensar minha pratica docente e perceber a importancia de ndo focar
exclusivamente na aprendizagem de conteddos matematicos, mas também adotar uma
perspectiva mais humanista em sala de aula. Esta aplicagdo também encorajou a aprendizagem
baseada em projetos, 0 que aumentou o envolvimento e a motivacdo dos alunos. A experiéncia
possibilita refletir sobre suas praticas de ensino e encontrar novas maneiras de alcancar
objetivos pedagdgicos, incluindo ajustar o foco da matematica de acordo com os interesses dos
alunos. Além disso, ao usar o Scratch, os alunos tiveram a oportunidade de desenvolver
habilidades digitais e competéncias do século XXI. Em resumo, esta dissertacdo destaca a
importancia dos métodos de ensino inovadores e sugere que outras experiéncias do tipo podem
ser Uteis para educadores que buscam métodos de ensino alternativos. A pesquisa também abre

caminho para uma maior integracdo datecnologia e da saude mental no curriculo escolar.

Palavras-chaves: Historias em quadrinhos. Software Scratch. Integracdo de Tecnologias.



ABSTRACT

This work focused on the implementation of the "comics” teaching methodology and the
Scratch software to create digital comics, in a second year high school class, in a public school.
Initially, the intention was to strengthen mathematical concepts through this application.
However, many students adopted a more expressive approach, focusing on storytelling.
Although the project did not fully achieve its initial goal of improving students understanding
of mathematical concepts, as many students adopted a more expressive approach focused on
storytelling, it generated several benefits. It provided a stimulus for students creativity and the
development of narrative, design and critical thinking skills. It allowed students to express
feelings, particularly regarding test anxiety, suggesting the potential of the methodology to
promote well-being in the classroom. This led me, as an educator, to rethink my teaching
practice and realize the importance of not focusing exclusively on learning mathematical
content, but also adoptinga more humanistic perspective in the classroom. This application also
encouraged project-based learning, which increased student engagement and motivation. The
experience gave the teacher an opportunity to reflect on their teaching practices and find new
ways to achieve pedagogical goals, including adjusting the focus of mathematics according to
the students' interests. Additionally, by using Scratch, some students will have the opportunity
to develop 21st century digital skills and competencies. Insummary, this dissertation highlights
the importance of innovative teaching methods and suggests that other similar experiences can
be useful for educators who seek alternative teaching methods. The research also paves the way

for greater integration of technology and mental health into the school curriculum.

Palavras-chaves: Comics. Software Scratch. Technologies Integration.
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1 INTRODUCAO

1.1  CARACTERIZACAO DA ORGANIZACAOESEUAMBIENTE

Com o objetivo de embasar este trabalho, foi proposto uma intervencdo pedagogica
com alunos do 2° ano do Ensino Medio da escola Enio Pipino, utilizando historias em
quadrinhos e a ferramenta Scratch. Para tanto, foi realizada uma pesquisa abrangendo desde a
origem das histérias em quadrinhos (HQs) até sua chegada ao Brasil, além de sua utilizacdo na
educacdo. Ademais, buscou-se relatar sobre o uso das Tecnologias Digitais da Informacédo e
Comunicacdo (TDICs) na educacao.

Os recursos tecnoldgicos atuais estdo inseridos em todos os campos da humanidade,
incluindo na educacdo. Para Pretto (1996), ndo sdo mais apenas maquinas que manuseamos,
sdo a formagdo de uma nova razdo. Eles proporcionam acesso instantaneo a informacoes,
possibilidades de interacdo em tempo real com pessoas de diferentes partes do mundo e
facilidades para realizar tarefas de forma mais eficiente e produtiva. Dessa forma, a maneira
como utilizamos esses recursos e interagimos com eles moldam uma nova forma de raciocinio,
que impacta diretamente em como nos relacionamos com o mundo ao nosso redor.

De acordocom Borba, Gadanidise Silva (2018), a utilizacdo de aparelhos tecnologicos
como TVs, Data Shows, Computadores e Laboratérios cresceram significativamente nos
ultimos anos. Embora o uso desses dispositivos para auxiliar as aulas tenha se tornado comum
nas escolas, a pratica pedagogica de muitos docentes ainda se limita a métodos tradicionais,
como a exibicdo de filmes, apresentacdo de slides e outros métodos de ensino, onde o aluno
continua sendo um mero espectador.

O livro "A Prética Educativa" de Antoni Zabala (1998) aborda a questdo da pratica
pedagdgica, oferecendo uma andlise profunda do papel do professor na educacdo e
apresentando propostas para uma pratica educativa mais eficiente e significativa. Zabala (1998)
enfatiza a importancia de uma abordagem centrada no aluno e em sua aprendizagem ativa, por
meio do uso de estratégias pedagdgicas diversificadas e da adaptacdo da metodologia as
necessidades especificas de cada aluno. O autor também destaca a importancia do trabalho em
equipe, da avaliacdo formativa e do feedback constante como ferramentas para uma préatica
educativa mais eficaz e engajadora, e pautado nesta pratica que sera aplicada a proposta deste
trabalho.

Com a pandemia da COVID-19, o ensino remoto tornou-se mais presente,

incentivando uma expansao significativa do uso de softwares na pratica pedagogica. Tal cenario
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impulsionou professores e alunos a aprimorarem suas habilidades neste ambito, visto que,
anteriormente, eles ja faziam uso das TDICs, embora em menor escala.

Segundo Elias et al. (2018), o professor deve desconstruir em si € nos alunos a
concepcao de que sdo meros usuarios dos recursos tecnoldgicos existentes e das funcionalidades
que estes disponibilizam, mas para isto o educador deve buscar capacitacdo e se adaptar a este
cenario, expressando a devida relevancia do uso de TICs no desenvolvimento das aulas e com
sua utilizacdo dentro do ambiente escolar.

Na éarea da educacdo, por exemplo, os softwares educacionais tém se mostrado uma
ferramenta eficiente para complementar a formacdo dos estudantes, proporcionando uma
abordagem mais interativa e dindmica para o ensino de diferentes disciplinas. Entre as opg¢des
disponiveis, destaca-se o software Scratch.

O Scratch possibilita que o usuério crie jogos, animacdes, historias e entre outros
projetos, sendo atrativo aos olhos dos discentes e, como diz Motta; Kalinke e Curci (2019, p.
249) "[...] potencializando mdltiplas competéncias de ensino e aprendizagem, tais como a
capacidade de resolver problemas, criar modelos e simulacbes, de desenvolver o raciocinio
l6gico e 0 pensamento sistematico™.

O Scratch oferece diversas funcionalidades, sendo as animagfes uma das mais
destacadas, pois sdo capazes de dar vida as historias em quadrinhos. Vale ressaltar que esse
género textual tem sido amplamente utilizado como metodologia de ensino, trazendo grandes
contribuicBes para diversas disciplinas, como destacam Ramos e Vergueiro (2015).

Os quadrinhos comicos ou de outros géneros podem ser aplicados em sala de aula de
diversas formas, enriquecendo as aulas e tornando o aprendizado mais dinamico e envolvente.
Por meio de historias em quadrinhos, os alunos podem desenvolver habilidades de leitura,
interpretacdo, escrita, criatividade e até mesmo aprender sobre temas especificos de maneira
mais ludica e acessivel.

Conforme destaca Foohs; Correa e Toledo, (2021), com o avanco das tecnologias
digitais, 0s recursos narrativos disponiveis para a elaboracdo de quadrinhos foram ampliados.
Antes restritos a pagina impressa, 0s quadrinhos agora podem contar com recursos da
hipermidia, como a interatividade, aanimacdo, o som e a multilinearidade narrativa, ampliando
o0 repertorio de possibilidades dos quadrinistas. Além disso, a diagramacdo dindmica e a tela
infinita permitem uma experiéncia de leitura mais dindmica e imersiva, em que o leitor pode
interagir com a historia e escolher diferentes caminhos narrativos. Essas novas possibilidades
tornam os quadrinhos mais interativos e atraentes para um publico cada vez mais conectado e

imerso no universo digital.
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A narrativa em quadrinhos € de extrema importancia na atualidade, e de acordo com
Santos e Vergueiro (2020, p. 553), "é uma linguagem tdo poderosa que nao pode ficar afastada
daeducacdo. Merece ser utilizada para o auxilio de professores e alunos em sua dificil missdo
de aprender]...]". Portanto, a combinacdo de historias em quadrinhos com o Scratch se torna
uma ideia expressiva para a aplicacdo de uma metodologia ativa.

Durante a elaboracdo de uma historia em quadrinhos, € o autor que da vida a trama,
sendo de sua responsabilidade desenvolver a histéria, cendrios, falas e personagens, trazendo
isto para o contexto educacional. Ao criar uma HQ, o aluno assume o papel principal, com o
professor atuando como facilitador e orientador em todo o processo, que depende inteiramente
do aluno, desde a ideia inicial até a criatividade na execucdo, o desfecho da histéria, a
elaboracdo dos desenhos e a pesquisa sobre o que for necessario.

Diante disso, surgem algumas questdes relevantes:

1. Existem beneficios ao utilizar histérias em quadrinhos como ferramenta didatica

nas aulas de matematica?

2. O aluno sendo protagonista de sua aprendizagem tende a resultar em uma melhora
no ensino aprendizagem de matematica?

3. A Histéria em Quadrinhos ¢ um género aplicavel em qualquer turma, ano e
disciplina escolar, mas, como sua aplicacdo pode contribuir para o aprendizadodos
contetdos escolares?

4. Utilizar um Software para ser uma ferramenta auxiliando o discente a criar sua
Histdria em Quadrinhos pode ser mais atrativo ou o desenho manual tende a ser
mais aplicavel?

5. Como a elaboracdo de historias em quadrinhos pode ser integrada ao curriculo
escolar, sem comprometer a carga horaria e a rotina de aulas regulares?

6. Como avaliar o processo decriacdo de uma historia em quadrinhos e o aprendizado
dos alunos a partir dessa experiéncia?

Este trabalho ndo tem como propdsito abordar todas essas questdes, em grande parte
devido a metodologia adotada estad embasada em um estudo de caso juntamente com uma
intervencdo pedagdgica, acarretando a ndo generalizagdo dos resultados obtidos. No entanto,
essas questdes orientardo o desenvolvimento e a aplicacdo do estudo no contexto da sala de
aula.

A unido de matematica recreativa e historias em quadrinhos pode ser vista como uma
forma criativa e divertida de ensinar matematica, tornando o aprendizado mais atraente e

envolvente para os alunos. Uma histdria em quadrinhos pode contar a historia de personagens
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que precisam solucionar um problema matematico para atingir um objetivo ou escapar de uma
situacdo de risco. Enquanto os personagens se movem pela historia, o leitor é introduzido a
conceitos matematicos como equivaléncia, ordem, proporcionalidade, interdependéncia,
representacao, variagcdo, aproximacgéo etc.

Durante minha préatica docente e ao observar a de colegas professores, percebi que a
utilizacdo de softwares no processo de ensino é pouco explorada. Além disso, em momentos de
leitura, pude perceber que muitos alunos buscam histérias em quadrinhos. Diante disso, a
combinagdo dessas duas estratégias de aprendizad o chamou minha atengao, especialmente pela
liberdade criativa que ela nos proporciona na construcao de historias. Ela nos permite expandir
nossa imaginacdo, concedendo aos personagens tudo aquilo que desejamos. Nos quadrinhos,
ao contrario darealidade, todas as possibilidades estdo ao nosso alcance. Os filmes que foram
criados a partir das HQs sdo também pilares para alavancar a busca por este género.

A aplicacdo desta proposta tende a dar uma alternativa para o professor utilizar em sua
aula, exemplificando e desenvolvendo histérias em quadrinhos, buscando que este artificio
possibilite, assim, o aluno como protagonista de seu conhecimento.

As HQs sdo uma excelente ferramenta para promover o aprendizado, especialmente
em criangas e adolescentes. Elas s@o um meio visual e ladico de contar histérias e apresentar
informagdes, tornando o aprendizado mais interessante e envolvente.

Ao longo desta pesquisa, pude explorar algumas potencialidades das HQs combinadas
ao software Scratch no ensino de matematica. Essa descoberta me motivou aimplementa-la em
outras turmas, buscando alcancar certos resultados, tais como:

1. Estimular a leitura: As HQs podem ser utilizadas para incentivar a leitura,
especialmente para alunos que ndo séo fés de livros tradicionais. Elas s&o uma opgéo
mais divertida e visual, que podem atrair a atencdo e despertar o interesse do aluno
pela leitura.

2. Melhoria no engajamento dos alunos: O uso de HQs aliado ao Scratch pode tornar o
aprendizado mais interativo e divertido, o que pode ajudar a aumentar o interesse e a
participacdo dos alunos.

3. Desenvolvimento de habilidades de pensamento critico: Ao criar suas proprias
historias e usar o Scratch para trazer essas historias a vida, os alunos terdo que resolver
problemas, tomar decisfes e pensar de forma criativa e critica.

4. Ensinar novos conceitos: As HQs podem ser utilizadas para ensinar novos conceitos

em diversas disciplinas, como ciéncias, historia e matematica. Elas podem apresentar
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informacg6es de forma mais clara e visual, ajudando a tornar o contetdo mais facil de
entender e memorizar.

5. Desenvolver a criatividade: As HQs sdo uma forma de expressdo artistica, que podem
ajudar adesenvolver a criatividade dos alunos. Eles podem produzir suas proprias HQs,
0 que estimula a imaginacéo e a criatividade.

6. Trabalhar habilidades de escrita: As HQs podem ajudar a desenvolver habilidades de
escrita dos alunos, como construcdo de dialogos, descricdo de cenas e desenvolvimento
de personagens. Além disso, podem ser utilizadas como ferramenta para ensinar
gramatica e ortografia.

7. Promover a diversidade: As HQs podem apresentar personagens de diferentes culturas,
géneros e origens, ajudando a promover a diversidade e a inclusdo. Elas podem ser

utilizadas para ensinar sobre respeito e aceitacdo das diferencas.

Também se pretende, como parte dos procedimentos metodoldgicos deste trabalho: (i)
compreender o impacto das HQs e do software Scratch como ferramentas pedagdgicas
no ensino de matematica; (ii) desenvolver com os alunos HQs envolvendo contetdos
matematicos; (iii) descrever como foi 0 processo de criacdo das HQs; (iv) fornecer aos
alunos ferramentas e informagdes bésicas sobre o uso do ambiente Scratch para que
possam fazer uso do mesmo para confeccdo e animagao das historias HQs e (v) relatar
quais as dificuldades enfrentadas e os resultados obtidos na utilizacdo das HQs para o

ensino de matematica.

A aplicagdo conjunta de HQs e do Scratch (ele inclui uma variedade de comandos,
abrangendo conceitos de tempo, espaco e angulo etc.) no processo de ensino, transforma a
aprendizagem em uma experiéncia dinamica e centrada no aluno. Essa abordagem néo apenas
facilita a compreensao de conceitos matematicos, mas também promove o desenvolvimento de
habilidades essenciais, como pensamento critico, resolucdo de problemas e criatividade. Assim,
em vez de ser um mero transmissor de informacgdes, o professor assume um papel crucial como
facilitador do processo de aprendizagem. Com base nessa perspectiva, serdo investigadas a

maneira como essas estratégias podem ser criadas ao ambiente de sala de aula.

1.2 AESCOLHADOTEMA

A inspiragdo que me guiou na escolha do tema das histérias em quadrinhos em

conjunto com a utilizacdo do software Scratch surgiu a partir de uma conversa com meu
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orientador por meio de uma chamada de video. Durante esse dialogo, ele me disse que havia
elaborado um problema para uma prova de olimpiada de matematica (APENDICE L) e que
estava desenvolvendo um questionario avaliativo (ver parte do interior do projeto no
APENDICE M) dentro do ambiente de um software, a saber, o Scratch. naquele momento, ele
me apresentou a técnica e a visdo em si, além de fornecer uma ideia geral do funcionamento do
software.

Figuei imediatamente cativado pela ideia, ndo apenas pela estéticado problema com o
dialogo contido nele, mas também pelo questionario que propunha dez perguntas por meio de
didlogos em audio e baldes escritos. O personagem central do questionario € um jovem
chamado Juquinha, que direciona perguntas a quem se propunha participar. Ao final, era exibida
uma pontuacao com o numero de respostas corretas, inclusive o tempo gasto para completar as
tentativas. Essa abordagem despertou meu entusiasmo, pois visualizei o potencial de incorporar
essa estratégia nas minhas turmas. Reconheci as inUmeras vantagens pedagdgicas dessa

abordagem de ensino.
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2 REVISAODALITERATURAESPECIALIZADA

21  HISTORIASEMQUADRINHOS

As pinturas rupestres sdo 0s primeiros tragos de uma histéria em quadrinhos (HQs)
mas a estrutura atual surgiu somente no século XI1X (RAHDE, 1996). O surgimento das HQs
como conhecemos hoje € incerto, pois em todas as regibes do mundo existem relatos, entretanto
fica claro que com sua linguagem clara e facilitada segundo Srbek (1999) as HQs tornaram-se
um meio de comunicacao bastante difundido, com amplo alcance e com grande influéncia.

Segundo Barbosa et al. (2010) com a evolucdo dos meios tipograficos a histdria em
quadrinhos ganhou espago principalmente nos jornais americanos com suas ilustragdes
comicas. Nos jornais, de acordo com Carvalho (2006) predominavam as tiras (historias com
poucos quadros, personagens em forma de caricatura e em sua maioria com mensagem de
humor ou satira) que ganhou popularidade e tornaram-se diérias.

As HQs possuem uma historia rica e interessante. De acordo com Franco (2004), os
quadrinhos evoluiram a partir das tiras, que eram pequenas historias publicadas em jornais e
revistas desde o final do século XI1X. A partir de 1930, nos Estados Unidos, surgiram 0s
chamados Comic Books, que eram livrinhos com Vvérias tiras em uma Unica publicacdo. Silva
(2010)-1 traz que esses livros rapidamente ganharam popularidade entre os jovens e adultos,
tornando-se um dos principais meios de entretenimento da época.

Nos quadrinhos, de acordo com Araudjo (2013), hé termos especificos que os definem
e os transformam em muito mais do que uma forma de expressao artistica: eles se tornam
verdadeiras narrativas em quadrinhos. O Quadro 1 destacaalguns desses termos relevantes, a

fim de aprofundar a compreensdo dessa forma de arte sequencial.

Quadro 1 - Sintese dos termos especificos da linguagem visual das histérias em quadrinhos.

Termos Especificos | Conceitos

E uma das formas de apresentagdo grafica do texto ou imagem nos

Baléo . (13 2
quadrinhos. Normalmente apresenta a “fala” dos personagens.

Reproduz os sons nas historias, isto &, os efeitos sonoros por meio

Onomatopeia . o ) .
de imagens, transformando esses “ruidos” em efeitos visuais.

Sdo os quadros existentes dentro de cada pagina das revistas de
historias em quadrinhos. Geralmente sdo separados pela “calha”,
termo usado na linguagem dos quadrinhos para separar um quadro
do outro.

Requadros
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HQ

Abreviagdo da palavra “historia em quadrinho”, bastante utilizada
por quadrinhistas — termo comumente designado aos desenhistas e
profissionais que produzem histérias em quadrinhos. N&o confundir
com High Quality.

Cartum (Cartoon)

E uma narrativa humoristica expressa por meio da caricatura e
normalmente destinada a publicacdo de impressos de grande
veiculacdo popular, como jornais e revistas.

Charge

E um cartum cujo objetivo é a critica humoristica de um fato ou
acontecimento especifico, em geral de natureza politica e social.

Caricatura

E um desenho que tem como objetivo representar algum
personagem ou qualquer outra pessoa com tracos “deformados” ou
“exagerados” de sua aparéncia fisica, dando-lhe contornos comicos.

Gibi

Termo que designa todas as revistas de quadrinhos produzidas ao
longo dos anos no Brasil.

Ritmo Visual

E a dindmica estrutural entre os quadros proporcionando
movimento e ac¢do na historia. E comum se encontrar tiras de dois,
trés, quatro ou cinco quadros.

Reticula

E uma folha transparente autoadesiva onde s&o impressos pontos,
texturas entre outros. Esse recurso, bastante utilizado nos
quadrinhos tradicionais, pode realgar alguma cena, personagem,
cenario ou objeto. Também, se podem conseguir diversos efeitos
nos desenhos com a utilizacdo das reticulas, como texturas, sombra
e luz.

Calha

E 0 espaco existente entre um quadrinho e outro. No entanto, na
maioria das vezes, ela designara o ritmo de tempo de um quadrinho
para o outro.

Sangria

E designado como sendo o “desenho vazado”, ou seja, qualquer
imagem que passa dos limites do requadro de uma péagina do
quadrinho.

Roteiro

E a “alma” dos quadrinhos, pois retrata a estrutura narrativa da
histdria, visto que, sem um bom roteiro, a historia ndo se sustenta,
ficando sem sentido e confusa. A maioria das historias retrataa luta
entre o bem contra 0 mal, ndo importando o género, pois a intencdo
é fazer o leitor perceber quem esta do lado do bem ou do mal, ou o
que representa ambos. Em consequéncia disso, se tira também a
moral da histéria, como por exemplo, “todo mal sera derrotado”.
Mas, para se criar uma pagina, é necessario ter elaborado o roteiro
antes.

Decupagem

E a eliminacdo de trechos ou partes que ndo mais interessam no
desenvolvimento final de uma historia.
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Hachuras

Sé&o tragos finos ou grossos que, quando cruzados ou ndo, podem
trazer interessantes efeitos graficos para o desenho, como
sombreado e luz. As hachuras, no entanto, podem substituir as
reticulas, quando necessario.

Linhas de Movimento

Sdo linhas que véo dar mais agdo, dinamismo e emogao nas cenas
das histérias em quadrinhos. Podem transmitir sensacfes de tensdo,
suspense, velocidade, entre outros. As linhas de movimento sdo
bastante utilizadas nos quadrinhos japoneses, conhecidos por
manga.

Planos
Cinematograficos

Sé&o planos que, utilizados nas cenas, trazem maior dinamismo,
expressdo e dramatizacdo para a historia. E como se nossos olhos
fossem uma camera de cinema, aproximando ou distanciandoa cena
deacordo com os propdsitos dahistéria, ocorrendo diversos angulos
de visdo. Em suma, s@o basicamente cinco planos: o panoramico, o
geral, americano, close e detalhe.

Enquadramento

Disposicdo das cenas numa pagina de revista de quadrinhos,
assumindo funcao semelhante a de uma camera de cinema, ou seja,
a posicdo dos desenhos no quadrinho - cenério, personagens,
objetos entre outros, assumindo angulos e planos diferentes.

Letreiramento

Sé&o os tipos de letras colocadas no interior dos balbes ou fora deles,
apresentando dialogos dos personagens durante a historia.
Atualmente, podem-se colocar as letras de duas formas: manuscritas
ou pelo computador (digital).

Rafe

E 0 esbogo inicial dos personagens, cenarios, enfim, da historia,
feito pelo desenhista.

Diagramacéo

E a disposicéo dos quadrinhos na pagina de uma revista de HQ. N&o
se deve confundir diagramagdo com enquadramento, no qual ja foi
explicado anteriormente.

Layout

E o desenho definitivo da pagina que posteriormente sera arte-
finalizado para a historia.

Género

Existem diversos tipos de géneros nos quadrinhos, os quais se
destacam: quadrinho adulto, super-herdis, infantil, humor, aventura,
romance, institucional - como as histérias em quadrinhos que
abordam questdes sociais, como a salde, por exemplo, alternativos,
quadrinhos underground e algumas tiras de jornais e o publicitario
storyboards.

Comics

Sdo as histdrias em quadrinhos produzidas nos Estados Unidos.
Porém, esse termo € também bastante utilizado, de forma até
generalizada, em todo o mundo por aqueles que trabalham e
estudam essa linguagem artistica.
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S&o os quadrinhos encontrados em impressos como jornais e em
algumas revistas, geralmente, de grande circulacdo, que se

Tiras . L
caracterizam por contar e apresentar histérias que possuem poucos
quadros, em sua maioria trés ou quatro, de forma sequencial.
Geralmente fica acima do quadrinho, no inicio das histérias, mas
Legenda g

podem assumir outras posi¢es. Representa a voz do narrador.

Sao comumente “desenhadas”, obtendo destaque visual no inicio da
histéria. Podem se relacionar esteticamente com o nome do heroi,
do autor, desenhista e roteirista. E importante ressaltar que o titulo
fica localizado na pagina inicial da histéria.

Titulo da Histoéria

E a historia em quadrinho ja finalizada, tanto em seu desenho,

Arte Final L
quanto em sua histdria.

Fonte: Araljo (2013, p. 6-8)

Conforme relata Setubal e Reboucas (2015), as historias em quadrinhos sofreram
represélias, principalmente com o langamento do livro Seduction of the Innocent: The Influence
of Comic Books on Today’s Youth, do Dr. Frederic Wertham que trazia relatos do impacto
negativo das HQs no comportamento dos jovens. A imagem criada sobre as HQs foi
extremamente negativa, de acordo com Barbosa et al. (2010), o impacto dasdenuncias do Dr.
Wertham e de outros segmentos da sociedade norte-americana tiveram uma grande influéncia
na forma como os quadrinhos eram vistos pela sociedade. Devido a essa pressdo, a indUstria de
quadrinhos passou a ser vista como deletéria e prejudicial para a juventude, exigindo uma
vigilancia rigorosa por parte dasociedade.

No entanto, em resposta a essa visdo, segundo Barbosa et al. (2010), alguns editores
norte-americanos reunidos na Association of Comics Magazine elaboraram o Comics Code, que
visava garantir aos pais e educadores que o conteudo das revistas ndo prejudicaria 0
desenvolvimento moral e intelectual de seus filhos e alunos. Embora essa iniciativa tenhasido
um marco importante na historia dos quadrinhos, ela também foi criticada por restringir a
liberdade criativa dos artistas e escritores de quadrinhos. No entanto, € inegavel que essa
iniciativa teve um grande impacto na forma como a industria de quadrinhos foi vista e
regulamentada.

Esse género chegou ao Brasil em meados da década de 1930, por meio da editora
Grafipar, que lancou as primeiras revistas em quadrinhos produzidas por autores brasileiros.
No entanto, aimplementacdo dasHQs no Brasil ndo foi facil. Sequndo Goncalves (2018, p.35),
"a publicacdo de historias em quadrinhos enfrentou resisténcia por parte de alguns segmentos

da sociedade, especialmente das classes mais conservadoras, que as consideravam uma forma
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de entretenimento vulgar e inadequada para criancas e jovens".

De acordo com Ramos (2010), as historias em quadrinhos sofreram diversas criticas e
controvérsias desde a sua popularizacdo no Brasil. Uma das mais marcantes foi em 1954,
quando a revista “O Tico-Tico” foi acusada de publicar contetdo violento e sexualmente
explicito. Essa polémica gerou grande repercussdo na sociedade e, segundo Gongalves (2018),
resultou em medidas restritivas e regulamentacGes governamentais sobre as histdrias em
quadrinhos.

Segundo Silva (2010)-2, a partir desse episddio, as historias em quadrinhos passaram
a ser vistas como um veiculo potencialmente perigoso para a formacéo das criancas e jovens,
sendo alvo constante de criticas e censuras. No entanto, as restricdes impostas a producdo e
distribuicdo das HQs também geraram resisténcia por parte dosartistas e do publico, resultando
em movimentos de defesa da liberdade de expresséo e criacéo.

As HQs por muito tempo foram vistas como algo ruim, Santos (2001) cita que foi
atribuido as histérias em quadrinhos o desinteresse pela leitura das novas geraces. No Brasil
néo foi diferente, de acordo com Junior, Trindade e Oliveira (2019) utilizar quadrinhos em sala
de aula era praticamente proibido, somente apds a implementacdo de leis, diretrizes, criacdo de
programas que incentivam e valorizam a educacao e a leitura que as HQscomegaram a aparecer

nas escolas.

2.2  HISTORIAS EM QUADRINHOS: O QUE SE ENCONTRA NOS PCNs, NA BNCC,
PNBE,PNEE NO ENEM

As historias em quadrinhos (HQs) tém ganhado espago como ferramenta didatica nas
salas de aula. Segundo (BRASIL,2000) os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) do
Ensino Médio destacam que as HQs tém potencial para auxiliar na formacao de leitores criticos
e autdbnomos, proporcionando um contato mais préximo e prazeroso com a leitura.

As HQs podem ser utilizadas como um recurso didatico para abordar de forma ludica
e dindmica questBes historicas, culturais e sociais, contribuindo para a aprendizagem de
contetdos diversos (BRASIL, 1999). De acordo com 0os PCNs, as HQs sdo consideradas uma
linguagem multipla que permite o desenvolvimento de habilidades como a leitura critica,
interpretacao, analise e sintese de informacdes, além de propiciar uma maior interacao entre os
alunos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) destaca especificamente algumas

habilidades que podem ser desenvolvidas por meio do uso das HQs no ensino. De acordo com
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0 documento, as HQs podem contribuir para o desenvolvimento da habilidade de “identificar,
compreender e interpretar aspectos do texto verbal e ndo verbal" (BRASIL, 2017, p. 224) e
ainda, "analisar, interpretar e aplicar recursos expressivos das linguagens, relacionando textos
com seus contextos, mediante a natureza, fungéo, organizacao, estrutura das manifestacoes, de
acordo com as condicdes de producdo e recepcao” (BRASIL, 2017, p. 225).

Além disso, a BNCC ressalta a importancia do uso das HQs para o desenvolvimento
da competéncia da leitura, que envolve a capacidade de compreender e produzir textos em
diferentes contextos. Segundo o documento, as HQs podem contribuir para a "formagéo de
leitores proficientes e criticos, capazes de analisar, interpretar e produzir diferentes géneros
textuais, incluindo aqueles que fazem uso de recursos graficos e iconograficos, como as
historias em quadrinhos" (BRASIL, 2017, p. 26).

O Programa Nacional Biblioteca na Escola (PNBE) de acordo com (BRASIL, 2015)
também incluiu as HQs em seu acervo, destacando a importancia do uso desse recurso no
ensino. Em 2006, segundo Carvalho (2017) o PNBE responsavel pela aquisicdo de livros para
posterior distribuicdo as instituicGes de ensino fundamental e médio, incluiu em sua sele¢do
obras em formato de quadrinhos. Inicialmente, a lista incluia um ndmero limitado de obras, em
sua maioria adaptacGes de textos literdrios. No entanto, nos anos seguintes, o nimero de
quadrinhos oferecidos pelo programa aumentou significativamente.

Por fim, o Plano Nacional de Educacdo (PNE) traz a necessidade de incentivar o uso
de recursos pedagogicos inovadores e tecnoldgicos no processo educativo. Nesse sentido, as
HQs podem ser consideradas um recurso inovador que permite trabalhar conteidos de forma
criativa e interativa, estimulando o pensamento critico e a formacéo de cidad&os conscientes e
engajados com a sociedade (BRASIL, 2014).

Sobre 0o ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio), Cordeiro; Cardozo; Silva (2018)
afirmam que o mesmo incorporou o uso de histérias em quadrinhos em suas diversas edicdes.
Apenas nas primeiras candidaturas em 1998, 2006 e 2017 os exames nao incluiram questdes
relacionadas com este recurso. Em outras edigdes, as perguntas incluem desenhos animados,
historias em quadrinhos e historias em quadrinhos que apresentam topicos de redacdo e
abordam questdes em assuntos como linguagem e codigo, humanidades, ciéncias e matematica.
Portanto, fica claro que este exame tdo importante reconheceu a relevancia dos quadrinhos no
ensino de diferentes areas do conhecimento.

Portanto, é inegavel a importancia do uso das HQs como ferramenta didéatica no
ensino. Através da utilizacdo das HQs, é possivel desenvolver habilidades importantes para a

formacdo dos alunos, aléem de promover um contato mais préximo com a leitura e uma maior
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compreensdo da realidade.

2.3 RECURSOS TECNOLOGICOSNAEDUCACAO

Ao tratar o conceito de tecnologia como sendo os atuais equipamentos que visam
facilitar a vida humana por meio de maquinas sofisticadas e softwares, percebe-se que a atual
geracdo esta inserida nesse contexto, tendo o uso continuo da tecnologia como parte de seu
cotidiano. Como afirma Chaves (1998), as casas hoje em sua maioria ja possuem equipamentos
tecnoldgicos, e temos acesso a informacgdo, comunicacdo, instituicGes financeiras, industrias e
salde, tudodepende datecnologia. Entretanto, € preocupante notar que a educacao, que deveria
ser pioneira neste quesito, ainda ndo faz uso adequado das ferramentas tecnoldgicas disponiveis.

De acordo com Klein et al. (2020, p.282) "As tecnologias na educacdo séo ferramentas
que podem ser utilizadas para melhorar a aprendizagem dosalunos, bem como, servir de suporte
as atividades docentes”. Vale salientar que o uso da tecnologia ndo garante 0 sucesso ou a
melhora na aprendizagem conforme diz Peixoto e Araujo (2012) ndo se pode atribuir poderes
sobrenaturais a tecnologia como se sua simples aplicacéo € a solugdo dos problemas.

Portanto, sobre este tema, Chaves (1998) destaca que, quando a informética comeca a
entrar em uma area especifica, € comum que ocorra uma reflexdo critica sobre os fund amentos
e praticas estabelecidas nessa area. A introducdo do computador, ou mesmo apenas a
perspectiva de sua introducédo, pode ser um agente catalisador para provocar discussdes serias
sobre a necessidade de rever e reestruturar completamente uma area. 1sso ocorre porque a
tecnologia da informacdo muitas vezes apresenta novas possibilidades e desafios que podem
exigir uma reformulagdo dos conceitos e préaticas estabelecidos.

Aindasegundo a perspectiva de Chaves (1998) na educacéo, por exemplo, a introducéo
datecnologia dainformacdo pode levar a uma revisdao de métodos de ensino e avaliacdo, além
de abrir novas oportunidades de aprendizado para os alunos. Portanto, € importante estar aberto
a mudancas e reflexdes criticas em relacdo as praticas estabelecidas em uma determinada area
quando a tecnologia da informacdo é introduzida.

Sobre o0 uso de recursos tecnoldgicos na educacao, de acordo com Gongalves et al.,
(2019, p.24), “Evolucdes da teoria curricular para o exercicio em sala de aula sdo simples e
raras. Um dos motivos mais enfatizados pelos professores é a dificuldade doacesso a tecnologia
nas escolas”. Nesta era de transi¢do os recursos tecnologicos ndo compdem arealidade escolar,

mas antes que iSSO ocorra ou para que seja mais rapida essa transicdo € primordial preparar o
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corpo docente para que este seja capaz de realizar a inser¢do de recursos tecnologicos em sua
metodologia.

A preparacdo do corpo docente para a integracao de recursos tecnoldgicos na sala de
aula e fundamental por diversos motivos. Primeiro, os professores desempenham um papel
central no processo educacional e sdo responsaveis por transmitir conhecimento e habilidades
aos alunos. Eles precisam entender como usar efetivamente as ferramentas tecnoldgicas
disponiveis para apoiar e melhorar a aprendizagem dos alunos.

Existem muitos tedricos que abordam sobre o uso de recursos tecnoldgicos na
educacdo. Kenski (2013) comenta que o avango tecnoldgico tem sido uma importante
ferramenta para a melhoria do processo de ensino, mas em muitos casos, a implementacao
dessas novas tecnologias ndo foi acompanhada por mudancas estruturais na forma como o
ensino é concebido, no desenvolvimento das propostas curriculares e na formacdo dos
professores. Algumas Instituicdes de Ensino Superior (IES) langaram programas de capacitagéo
para 0 uso de novos equipamentos e tecnologias. No entanto, as praticas recomendadas
frequentemente permanecem as mesmas ou até mesmo retrocedem.

E importante que a implementacio de novas tecnologias seja acompanhada de
mudancas significativas na concepg¢do do processo educacional, na formacao dos professores e
no desenvolvimento de metodologias de ensino inovadoras, que permitam explorar ao maximo
as potencialidades das novas tecnologias. 1sso exigira uma revisdo das praticas pedagdgicas
tradicionais e uma abordagem mais criativa e flexivel para o ensino, que permita a integracéo
das novas tecnologias no processo de aprendizagem de forma mais efetiva e significativa para

os alunos.

O papel do professor continua 0 mesmo, diz Faria (2004), que a tecnologia vem como
uma facilitadora, mas nortear o uso e a escolha correta dos softwares é do educador. O Quadro2
apresenta alguns “papéis” do professor nos novos cendrios tecnolégicos. Vale ressaltar que, nos

professores desempenhamos todos estes papéis em dados momentos.

Quadro 2 - Cargos e responsabilidades atribuidas ao docente face aos cenarios emergentes
tecnoldgicos no ambiente educacional.

Papeis Descricao

Consultores de o Pesquisador de materiais e recursos para formacao;

informacéo o Suporte a alunos para acesso a informacé&o;




Utilizadores experientes das ferramentas tecnologicas

para pesquisa e recuperacao de informacéo.

Colaboradores em grupo

Facilitadores de planejamentos e resolucdo de
problemas mediante o  trabalho colaborativo (em
espacos formais e informais);

Assumir novas formas de trabalho colaborativo, tendo
em contauma colaboracdo que pode ser ndo presencial

COM recurso a espacos virtuais.

Trabalhadores solitarios

Possibilidade de realizar teletrabalho;
Possibilidade de aproveitamento de ferramentas de

comunicacdo sincrona e assincrona.

Facilitadores de

aprendizagem

Ser um facilitador de aprendizagem;
Atuar como fornecedor de recursos;

Apoiar como pesquisador de informagéo.

Dinamizador de cursos

de materiais

Criacdo de materiais dentro do curriculo e envolvendo
ambientes tecnoldgicos;

Planificacdo de atividades e ambientes tecnologicos de
formacao;

Facilitadores de mudancas de contetdos curriculares.

Supervisores académicos

Diagnosticar as dificuldades académicas dos alunos
tanto para sua formacdo como para superacdo dos
diferentes niveis educativos;

Ajudar os alunos a escolher os seus programas de
formacdo em funcdo das necessidades individuais,
académicas e profissionais;

Acompanhar e supervisionar os alunos dando feedback
para melhorar os cursos e as diferentes atividades da

formacao.

Fonte: (CAETANO, 2015, p.10)
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Em Ferreira, Rosado e Carvalho (2017), sdo recebidas respostas a indagacOes
pertinentes sobre as TICs. A tecnologia esta atrelada a educacdo, mas seu uso deve ser
consciente, observando em sua totalidade quais os beneficios e maleficios de sua

implementacéo.

24  CHROMEBOOK

O governo de Mato Grosso iniciou no ano de 2022 a aquisicdo de Chromebooks para
uso educacional e gabinete para transporte, armazenamento e recarga dos Chromebooks,
objetivando a modernizacdo do parque tecnolégico das unidades educacionais darede publica
estadual de ensino.

Segundo relata Rodrigues (2022) no site da SEDUC-MT era previsto que, até o
término de 2022, mais de 120 mil Chromebooks estardo a disposi¢do dos estudantes, e todas as
salas de aula das 741 escolas estaduais estardo equipadas com TVs Smart de 65 polegadas.
Ainda nesta noticia consta a fala do govenador que ressaltou como os Chromebooks e as TVs
serdo instrumentos essenciais para aprimorar o processo de aprendizado e estabelecer conexdes
entre nossos alunos e 0 mundo, proporcionando aos professores acesso a tecnologia e recursos
pedagogicos inovadores. Serdo adquiridos dois modelos de acordo com ATA DE REGISTRO
DE PRECOS 005-2022 PREGAO 048-2021, os aparelhos disponibilizados as escolas terdo as

especificacdes descritas no Quadro 3.

Quadro 3 — Detalhamento dos Chromebooks

Chromebook Especificacdes
CHROMEBOOK 2EM1 - PROCESSADOR
1.10 GHZ, CACHE 2 MB, 2 NUCLEOS, OU
SUPERIOR; MEMORIA RAM 4GB LPDDR4
1600 MHZ; SSD/EMMC 32 GB; USB 3.0,
USB TIPO-C; ALTO-FALANTE,
MICROFONE, ENTRADA
FONE/MICROFONE; LEITOR DE
CARTOES; WI-FI 802.11 A/C; BLUETOOTH
4.0; WEBCAM 720P; TECLADO PT-BR OU
USINTERNACIONAL, RESISTENTE A
DERRAMAMENTO DE LIQUIDOS;
TOUTHPAD MULTITOQUE; TELA TFT/LED
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11"/13,3" SENSIVEL AO
TOQUE/MULTITOQUE, ROTACAO 360°,
1366X768P; CARREGADOR DE BATERIA
BIVOLTPADRAO NBR 14136; BATERIA 8H
AUTONOMIA EM CONDICOES NORMAIS;
GABINETE RESISTENTE, AVISO SONORO
BATERIA; LOGO DO GOVERNO NO
CHASSI; ATE 1,5KG E ESPESSURA DE ATE
2,5CM; GOOGLE CHROMEOS EM
PORTUGUES, ATUALIZACOES MINIMO 3
ANOS; SISTEMA DE GERENCIAMENTO
COM DASHBOARD; CERTIFICACAO
ANATEL E PORTARIA 140 INMETRO;
DOCUMENTACAO TECNICA; GARANTIA
EQUIPAMENTO 36 MESES E BATERIA 18
MESES; SUPORTE TECNICO ONSITE
PRAZO MAXIMO 5DIAS;
PROVISIONAMENTO DOMINIO
EDUCACIONAL. DEMANDA ESPECIFICA
DA SEDUC. UNIDADE.

CHROMEBOOK CLAMSHELL -
PROCESSADOR 1.10 GHZ, CACHE 2 MB, 2
NUCLEOS, OU SUPERIOR; MEMORIA
RAM 4 GB LPDDR3 1600MHZ;

SSD/EMMC 32 GB; USB 3.0, USB TIPO-C;
ALTO-FALANTE, MICROFONE, ENTRADA
FONE/MICROFONE; LEITOR DE
CARTOES; WI-F1 802.11 A/C; BLUETOOTH
4.0; WEBCAM 720P; TECLADO PT-BR OU
US INTERNACIONAL, RESISTENTE A
DERRAMAMENTO DE LIQUIDOS;
TOUTHPAD MULTITOQUE; TELA TFT/LED
11"/13,3" ABERTURA 153°, 1366X768P;
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CARREGADORDE BATERIABIVOLT
PADRAO NBR 14136; BATERIA 8H
AUTONOMIA EM CONDICOES NORMAIS;
GABINETE RESISTENTE, AVISO SONORO
BATERIA; LOGO DO GOVERNO NO
CHASSI; ATE 1,5KG E ESPESSURA DE ATE
2,5CM; GOOGLE CHROMEOS EM
PORTUGUES, ATUALIZACOES MINIMO 3
ANOS; SISTEMA DE GERENCIAMENTO
COM DASHBOARD; CERTIFICACAQO
ANATEL E PORTARIA 140 INMETRO;
DOCUMENTACAO TECNICA; GARANTIA
EQUIPAMENTO 36 MESES E BATERIA 18
MESES; SUPORTE TECNICO ONSITE
PRAZO MAXIMO 5DIAS;
PROVISIONAMENTO DOMINIO
EDUCACIONAL. DEMANDA ESPECIFICA
DA SEDUC. UNIDADE.

Fonte:https://www3.seduc.mt.gov.br/-/19094088-ata-de-registro-de-precos-005-2022-pregao-048-2021 (2023)

No ano de 2023 o governo intensificou a distribuicdo destes aparelhos, segundo
noticias da propria SEDUC-MT o governo investiu mais R$ 346 milhdes em equipamentos
eletronicos direcionados aos estudantes da Rede Publica Estadual. Os Chromebooks possuem

design compacto e um sistema ChromeOS muito similar ao Android de alguns Smartphones.
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Figura 1 - Chromebook
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Fonte:https://cos.seduc.mt.gov.br/-/22148770-veja-como-acessar-0s-novos-chromebooks-com-o0s-e-mails-edu
(2023)

O Chromebook (Figura 1) hoje é uma ferramenta muito versatil para uso em sala de
aula, possibilitando que o professor leve até o aluno com extrema facilidade e rapidez um
aparelno com todas as configuracBes necessarias para uma pesquisa, acesso a softwares

educacionais, jogos educativos, acesso as plataformas de estudo entre outras ferramentas.

2.5 SOFTWARESCRATCH

Com sua versatilidade, possibilitando criar, gerenciar, programar, entre outras funcoes,
0 Scratch é uma plataforma de programacdo visual que permite aos usuarios criarem seus
préprios projetos interativos, jogos, animacOes etc., sem a necessidade de escrever linhas de
codigo. Isso & muito util na educacéo, pois ajuda a apresentar os conceitos fundamentais de
programacao de maneira ludica e intuitiva. Assim, segundo Silva et al. (2020), o estudante tem
aoportunidade deapresentar solugdes inovadoras para situagdes imprevistas que possam surgir.
Dessa forma, a interacéo entre o aluno, o computador e a programacao possibilitam uma forma
de aprendizado baseada na descoberta, uma vez que o conhecimento €é construido durante o
processo.

O site scratch.mit.edu onde esta hospedada a plataforma do Scratch no qual o aluno ou
professor pode facilmente averiguar sobre a plataforma, criar sua conta, ver projetos e assim
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darinicio asua criacdo. O site apresenta um design bem claro e objetivo, conforme apresentado

na Figura 2.

Figura 2 - Print Screen: Pagina inicial do site https://scratch.mit.edu/

@ scratch.mitedu

“ Criar  Explorar Ideias  Sobre €, Busca =R [ [ ProfClitntenique v

OIl4, Prof-CleitonHenrique
Conta de Educador

Recursos de Educador Perguntas frequentes sobre a Conta de Educador

Quais as Novidades? Noticias do Scratch Ver tudo

Color Contrast is here!

We're excited to share our color conirast
updates have officially released! See here to
learn more:

Aqui vocé pode ver atualiza¢oes sobre os Scratchers que vocé
segue

Conheca alguns Scratchers que vocé pode querer seguir
Wiki Wednesday!

Check out the new Wiki Wednesday forum
post, a news series highlighting the Scratch
Wiki!

New Scratch Design Studio!

From trees, to endangered animal species,
to flowing rivers, and wild berries, this SDS
invites you to create a project about the
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® ©® @

Projetos em Destaque

Fonte: (scratch.mit.edu, 2022)

Desenvolvido em 2007 por Michael Resnic, sendo este um projeto Lifelong Kinder-
gartern Group do Instituto de Tecnologia de Massachussets (MIT) Silva, Almeida, e Silva.
(2019). E um software livre e gratuito, ndo possui qualquer custo adicional ou versdes pagas,
podendo ser utilizado por alunos e professores. Segundo Scratch (2022), enquanto se cria um
projeto, o desenvolvedor é levado a pensar com criatividade, raciocinar de forma sistematica e
pensar nas inumeras colaboracfes entre comandos que podem ser desenvolvidas.

Conforme apresentado por Scratch (2022), este software se destaca como uma das
mais extensas comunidades pensadas a programacdo para o publico infanto-juvenil. Sua
linguagem é notavelmente clara e visual, o que facilita aos jovens a criagdo de uma variedade
de contetdo, que incluem historias, jogos e animagfes digitais. Importante ressaltar que o
Scratch é mantido por doagdes e apoio de patrocinadores. A Fundacdo Scratch que gerencia
este projeto é uma entidade sem fins lucrativos que busca fomentar o aprendizado ludico e
efetivo.

Outros autores, como Ventorini; Fioreze (2014), descrevem o Scratch como
ferramenta muito eficiente para promover a criatividade, a imaginagdo e a autonomia dos

alunos. Ao trabalhar com o software, os alunos sdo incentivados a construir seus proprios
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projetos, utilizando os blocos de comandos disponiveis para criar sequéncias logicas e construir
engrenagens gue permitam que seus projetos funcionem.

Essa abordagem permite que os alunos sejam 0s responsaveis pelo seu préprio
processo de aprendizagem, desenvolvendo suas habilidades de programacdo, pensamento
l6gico e resolucdo de problemas, enquanto exploram seus proprios interesses e ideias. Além
disso, 0 uso de conceitos matematicos e outras areas do conhecimento também sdo fomentados,
0 que ajuda a tornar a aprendizagem mais integrada e significativa. O resultado € um ambiente
de aprendizagem rico e estimulante, que incentiva a curiosidade, a criatividade e a autonomia
dos alunos.

Suas aplicacBes vao além do conceito matematico que é o foco deste projeto. Segundo
Filho (2022, p.26) "[...], o Scratch poderia ser utilizado ndo s para tratar temas vinculados a
uma disciplina especifica, mas também de diferentes éreas, inclusive, de forma
interdisciplinar”. A interacdo do Scratch visando o ambiente de sala de aula é bastante
abordado. Segundo Batistaet al. (2015), unir o software aos conhecimentos prévios dos alunos
é uma alternativa valida para obter bons resultados.

Sendo utilizado em mais de 200 paises e proporcionando a Seus USUarios ensino e
aprendizagem criativos, tornou-se muito utilizado na educacgéo. O site do Scratch disponibiliza
uma conta e uma area exclusiva para educadores, na qual sdo apresentadas projetos, guias,
noticias, sugestdes de como utilizar o software, entre outros recursos. Uma breve descrigdo
sobre o Scratch é dada por Motta; Kalinke; Curci (2019, p. 248), dizendo:

Nesse sentido, o processo de criagdo de um OA, por meio do Scratch, favorece a
reflexdo sobre 0s processos de ensino e aprendizagem, uma vez que 0S USUArios
precisam “dizer” ao computador o que deve ser executado e, quando erram, podem
retornar para a etapa anterior. Com isso, sao gerados momentos de repensar sobre a
linguagem de programacdo, ou seja, serdo depurados 0s seus comandos e
desencadeadas reflexdes sobre seus erros e acertos, no sentido de mudar estratégias,
adaptar novas ideias a seu planejamento e as necessidades de seus alunos. Pensar a
formacéo inicial do professor de Matematica no contexto das TD, implica considerar
a sua habilitacdo para o trabalho e as diferentes maneiras de continuar a expandir o
seu conhecimento, com base em analises criticasde sua pratica e ponderacdesacerca
de seus saberes na construgdo ou insercdo de solugdes tecnoldgicas em sala de aula.

De acordo com Faria (2004), ainteracdo docente é crucial para que os alunos busquem,
sintam-se desafiados, interajam com mais empenho na aplicacdo das aulas com uso de
tecnologias. Como observa Ens (2002, p. 41), o professor torna-se um animador da inteligéncia
coletiva dos grupos que estdo ao seu encargo. A Figura 3 mostra a interface do Scratch para

educadores. Ela é uma parte especial do site Scratch projetada especificamente para atender as

necessidades deeducadores que estdo usando o Scratch em ambientes deaprendizagem formais
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e informais. Esta interface oferece recursos adicionais para ajudar os educadores a

implementarem o Scratch de forma eficaz em suas salas de aula ou workshops.

Figura 3 - Interface do Scratch com acesso de educador
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Fonte: (scratch.mit.edu, 2022)

Dentre as funcionalidades disponibilizadas pelo Scratch tem-se: a programacdo por
meio de blocos, a edi¢do dos atores na aba fantasias, a criacdo e edicao de sons e a insercao e
edicdo dos cendrios. O Scratch possuiu, segundo Séapiras; Dalla; Maltempi (2015), no campo
esquerdo de seu ambiente de criacdo, os blocos de comandos. Para fazer uso dos cddigos, basta
0 usuario clicar e arrastar os blocos para o campo ao lado (area de comandos, formando, assim,
as acOes desejadas. Ainda nesta extremidade, temos as abas de fantasia e sons que podem ser

manuseadas editando os atores e adaptando os sons inseridos, conforme mostrado na Figura 4.
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Figura 4 - Ambiente de criacdo
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Fonte: (scratch.mit.edu, 2022)

Os usuarios tém a oportunidade de escolher um personagem que melhor se adequa a sua
narrativa, ajustando suas caracteristicas de acordo com suas preferéncias. Conforme ilustrado
na Figura 5, pode-se ajustar a posi¢cao dasextremidades, como maos, pernas e cabeca, selecionar
a tonalidade da vestimenta e personalizar a estrutura corporal para gerar uma representacéo
visual distinta. Além disso, a plataforma Scratch oferece aos seus usuérios a capacidade de
buscar imagens em fontes externas e transforméa-las em personagens personalizados para
integrar em suas historias.

Essa funcionalidade ndo apenas fomenta a extensdo da criatividade e da personalizacéo,
mas também enriquece consideravelmente o potencial educacional da plataforma. Ao
possibilitar essa interacdo com imagens externas, 0S usuarios Se veem imersos em uma
experiéncia mais rica e envolvente, ampliando as fronteiras do aprendizado e expressdo da
criatividade.
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Figura 5 - Ambiente “Fantasia” para edi¢do dos atores: transformando imagens em
personagens no Scratch.
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Fonte: (scratch.mit.edu, 2022)

A transformacdo de imagens em personagens personalizados abre as portas para a
representacao diversificada e a inclusdo, permitindo que as historias sejam contadas de maneira
mais auténoma e envolvente. Além disso, essa caracteristica amplia o valor educacional da

plataforma, incentivando a exploracdo de multiplas disciplinas, como arte, design e narrativa.

A plataforma Scratch oferece aos usuarios uma funcionalidade essencial: a opcdo de
selecionar cenérios para suas historias. Essa ferramenta permite que 0s usuérios escolham entre
uma variedade de cenarios disponibilizados na propria plataforma ou baixem imagens para

converter e transformar em fundos personalizados.

Esses cenarios sdo fundamentais para complementar a compreensdo da histéria, pois
fornecem um contexto visual que ajuda a transmitir a mensagem desejada. Além disso,
conforme mostrado na Figura 6, é possivel editar os cenarios e criar transicfes entre eles. 1sso
permite aos criadores desenvolverem histérias dindmicas, onde as mudancas de cenario e as
transi¢cbes suaves entre eles mantém a atencdo dos usuérios, aprimorando a imersdo e a

compreensdo dos conceitos apresentados.
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Figura 6 - Ambiente de edicdo de cenarios
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Fonte: (scratch.mit.edu, 2022)

A Figura 7 apresenta uma das funcionalidades do Scratch, que é a inser¢do de sons.
Desta aba € possivel inserir alguns sons pré-definidos ou gravar voz, sons externos, parte de
musica ou como nas demais abas possui a capacidade de inserir sons baixados de outros sites.
Assim, pode-se colocar em sua animagéo efeitos sonoros para representar uma acéo, transicao
ou daforma que, a pessoa que esta criando, achar mais interessante. 1sso permite que 0s usuarios
enriquecam suas criacbes com elementos sonoros, adicionando uma camada de experiéncia

sensorial e interatividade.

Figura 7 - Ambiente para edicdo de sons
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As multiplas funcionalidades permitem uma vasta utilizacdo, 0s campos sao
facilmente identificados e por serem separados possibilitam uma edi¢do mais direcionada, mas

também disponibiliza do lado direito a visibilidade do resultado.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

31 CARACTERIZACAODAPESQUISA

Este trabalho demanda uma analise rigorosa dos dados coletados, empregando algumas
metodologias de pesquisa para assegurar uma compreensdo abrangente. Sera empregada a
pesquisa qualitativa, que se revela de grande valor para a representacdo direta e expressiva das
evidéncias. Esses instrumentos visuais auxiliam na compreensdo dos objetivos do estudo,
permitindo que as descobertas sejam comunicadas de forma clara e intuitiva, garantindo assim
aeficicia dasdescobertas. Além disso, como um complemento a anélise dos dados, sera tratado
um Estudo de Caso. Essa abordagem aprofundara a compreensdo de aspectos especificos do
fenbmeno em estudo, oferecendo um retrato detalhado e contextualizado que enriquecera a

compreensdo deste trabalho.

Seja qualfor o campo de interesse, a necessidade diferenciada da pesquisa de estudo
de caso surge do desejo de entender fendmenos sociais complexos. Em resumo, um
estudo de caso permite que os investigadores foquem um “caso” e retenham uma
perspectiva holistica e do mundo real - como no estudo dos ciclos individuais da vida,
0 comportamento dos pequenos Qrupos, OS pProcessos organizacionais e
administrativos, a mudanca de vizinhanca, o desempenho escolar, as relagdes
internacionaise a maturacgdo dasindustrias. (YIN, 2015, p.4)

3.2  SUJEITOSDA PESQUISA

A proposta deste estudo foi aplicada a uma turma de 32 alunos, com idades entre 15 e
18 anos, matriculados no segundo ano do ensino médio. Os estudantes vém de varias areas da
cidade e, inclusive, de diferentes partes do pais. Esta composi¢do diversificada indica uma
variedade geografica significativa e, provavelmente, uma amplitude de origens
socioecondmicas. Consequentemente, este grupo de alunos oferece uma amostra vasta e
diversificada para a realizacdo e avaliacdo desta proposta pedagogica.

Para facilitar a comunicacdo e garantir o anonimato dos alunos no projeto, usaremos
abreviaturas matematicas como ALG (relacionado a algebra) e POL (relacionado a poligonos)
para nos referirmos acada um. Elas foram selecionadas aleatoriamente e ndo estéo diretamente
associadas as suas identidades, garantindo privacidade e confidencialidade durante o processo
de pesquisa.

Foi selecionada uma mostra de HQs dentre as produzidas pelos alunos. As que constam
no interior do trabalho expressam de forma legitima os resultados obtidos. Para evitar ser
redundante em alguns momentos foram inseridas as demais HQs no Apéndice, assim deixando

ao leitor a possibilidade de visualizar todas as obras.
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3.3 OAMBIENTEDAPESQUISA

A pesquisa foi conduzida na Escola Estadual Enio Pipino, localizada em Sinop, no
estado de Mato Grosso. A escola foi instituida por meio do Decreto Lei n° 1246 de 10 deagosto
de 1981 e recebeu o nome em homenagem ao colonizador Enio Pipino. Atualmente, essa
instituicdo de ensino atende alunos do 6°ao 9°ano do Ensino Fundamental, bem como do 1°ao
3°ano do Ensino Médio.

A Escola Estadual Enio Pipino funciona em trés turnos diferentes: manh, tarde e
noite. No periodo da tarde, a escola acomoda exclusivamente turmas do ensino fundamental,
totalizando 17 turmas. No turno da manhd, além do ensino fundamental, também possui turmas
do ensino médio, somando igualmente 17 turmas. O turno noturno € reservado pra 0 ensino
meédio, com a presenca atual de 8 turmas.

Essa organizacdo de horarios permite que a escola atenda efetivamente alunos de
diferentes faixas etarias e niveis educacionais, garantindo uma educacéo basica abrangente a
comunidade. Isso reflete o compromisso da escola em proporcionar uma educagao inclusiva e
acessivel, atendendo a uma variedade de necessidades e motivacdo de aprendizagem.

A escola possui uma infraestrutura ampla e bem equipada, composta por um total de
17 salas de aula, projetadas para facilitar o processo de ensino e aprendizagem de maneira
eficiente. Além das salas de aula, hd uma secretaria dedicada as atividades administrativas,
assegurando a organizacao e coordenacao das operacdes escolares.

A instituicdo também conta com uma biblioteca, que serve como um recurso valioso
para estudo e pesquisa, incentivando a exploragdo autdbnoma do conhecimento pelos alunos.
Uma sala adicional esta disponivel para estudos individuais ou em grupo, proporcionando um
espaco focado e tranquilo para o aprendizado. Além disso, ela ainda conta com um refeitério e
uma cozinha, garantindo a alimentagdo dos alunos durante o periodo escolar. Os professores
tém a sua disposicdo uma sala exclusiva, com banheiro préprio. Essa facilidade garante que os
professores tenham um espaco de trabalho adequado e confortavel, onde podem planejar aulas,
corrigir trabalhos e ter um momento de descanso, garantindo a qualidade do ensino ministrado.

Para atender as necessidades dos alunos, a escola oferece dois banheiros destinados a
eles. Adicionalmente, a instituicdo possui instalacGes esportivas de qualidade, incluindo uma
quadra poliesportiva, uma quadra de volei e uma quadra de volei de areia.

Vale ressaltar que todas as salas de aula sdo climatizadas e equipadas com televisores

de 65 polegadas, proporcionando um ambiente propicio para o aprendizado e a utilizacdo de
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recursos audiovisuais. Essa infraestrutura ampla e moderna fortalece o desenvolvimento
educacional dos alunos, estabelecendo um ambiente propicio para o ensino e a aprendizagem.

A escola conta com um grupo bem significativo de funcionarios, conforme mostrado
no Quadro 4. Estes dados sdo oriundos do Plano Politico Pedagogico (PPP) de 2022.

Quadro 4 - Quantitativo de funcionarios da Escola Enio Pipino

Funcéo Qtde.
Técnico administrativo educacional 5
Secretario(a) 1
Biblioteca integradora 1
Readaptado/tae 1
Nutricdo escolar 8
Manutencéo de infraestrutura/vigilancia 2
Manutencao de infraestrutura/limpeza 8
Readaptado/aae 3
Professor efetivo 39
Diretor 1
Coordenador pedagdgico 3
Readaptado/professor 3
Pré-enem digital/professor 3
Orientador para préaticas esportivas/professor - 10 horas 1
Professor contratado 75
Professor/substituto 21
Professor articulador da aprendizagem — 15 horas 2
Avrticulador da aprendizagem 1

Fonte: PPP (2022)

34  AORGANIZACAODASATIVIDADESPROPOSTAS

O estudo foi realizado, como mencionado anteriormente, em uma turma do 2° ano do
novo ensino médio. Essa turma concluiu o ensino fundamental (9° ano) durante o periodo da
pandemia da COVID-19 e teve seu primeiro contato com o ensino medio no ano de 2022, no
estado de Mato Grosso, este foi o primeiro ano com o retorno dos alunos ao sistema de aulas
totalmente presenciais.

A escola apresenta uma grade bem ampla com a alteracdo para o0 novo ensino médio,
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ou seja, além de aulas regulares de matematica a turma possui Eletiva de matematica e Trilha
Formativa de ciéncias naturais/matematica.

Importante ressaltar que desde o ano de 2022 estou na coordenacdo da escola Enio
Pipino, buscando ser o mais fidedigno possivel apliquei em uma turma que me foi atribuida no
inicio do ano letivo. Apos dialogar com os professores responsaveis por estas disciplinas
mencionadas, foi sugerido que a aplicacdo deste projeto fosse realizada durante a aula de Trilha
Formativa, destacando que a disciplina de Matematica e de Trilha € aplicada pela mesma
professora. Tal sugestdo advém da perfeita consonancia entre este trabalho e as habilidades
primordialmente defendidas paraessa disciplina.

A professora acolheu a ideia de aplicar a intervencdo pedagdgica, e tanto a
coordenacdo quanto a direcdo da escola autorizaram a sua execucdo. Além disso, obteve o
consentimento da turma para a realizacdo desse trabalho. Foi disponibilizado um periodo de
duas aulas na sexta-feira, abrangendo a terceira e quarta aula, para a condugéo deste projeto.

As atividades propostas foram estruturadas em trés momentos, abordando inicialmente
0s conceitos de funcdo afim, quadratica e exponencial, seguido de uma exploracdo sobre HQs
e, por fim, o uso do software Scratch para a criacdo das histérias pelos alunos.

O calendério escolar de 2023 apresenta muitas datas destinadas a aplicacdo de
avaliacOes externas, ou seja, para evitar comprometer todo o bimestre letivo da turma apliquei
0 a intervencdo em 5 sexta-feira divididas em:

1- Revisdo de conteudos

2- Explicacdo sobre a estrutura de uma HQ

3- Criacdo das HQs na folha sulfite

4- Explicagdo sobre as funcionalidades do Scratch e manuseio pratico com os alunos

5- Criar as HQs no Scratch seguindo a estrutura feita na terceira aula.

Nao foram utilizadas mais aulas pois o calendario letivo de 2023 no estado de Mato
Grosso apresenta muitas avaliaghes e projetos externos, sendo estes municipais, estaduais e
federais. A aplicacdo destas provas e de projetos ocupa muito dos dias destinados ao
desenvolvimento do contetdo, aaplicacdo deste trabalho mesmo indo em consonancia com 0s
contetidos do bimestre se continuasse por mais tempo poderia ser prejudicial ao avanco das
aulas da professora daturma.

No primeiro momento, uma explicacdo detalhada sobre as funcGes afim, quadratica e
exponencial foi realizada. As definicGes, caracteristicas e propriedades de cada tipo de fungdo

foram apresentadas. Os coeficientes e suas influéncias no comportamento gréafico das funcgdes
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foram destacados, assim como as formas de representacéo algébrica e grafica foram discutidas.
Exemplos praticos e exercicios foram utilizados para auxiliar na compreensdo dos alunos.

No segundo momento de aula, nos aprofundamos no tema das HQs, explorando-o
como uma forma Unica de expressao artistica e narrativa. A énfase foi colocada na importancia
dos quadrinhos, incluindo desenhos animados, como poderosas ferramentas educacionais e de
comunicagdo capazes deenvolver e transmitir informagdes de maneira envolvente. Nestaetapa,
os alunos foram convidados a explorar os diferentes elementos que compdem uma HQ, como
a criacdo de personagens envolventes, a construcdo de cenas e a elaboracdo de dialogos
significativos.

Foram discutidos os elementos basicos da narrativa em quadrinhos, como 0 uso de
balGes de fala, quadros e sequéncias visuais. Foram encorajados a colocar a mdo na massa e
criar suas proprias HQs, disponibilizando materiais e recursos, como papel, lapis, canetas
coloridas e outros materiais de desenho, para que os alunos pudessem dar vida as suas ideias.
Foram orientados a desenvolver personagens interessantes, criar dialogos significativos e
estabelecer um enredo coerente. Este momento teve como objetivo despertar a criatividade e o
pensamento critico dos alunos, enquanto apreciaram e analisaram HQs.

No terceiro momento, o foco foi no uso do software Scratch como uma ferramenta
para a criacdo dasHQs pelos alunos. A interface e as funcionalidades béasicas do software foram
apresentadas. Os alunos tiveram a oportunidade de experimentar e explorar as diferentes opgoes
de programacao e design disponiveis no Scratch.

O propésito central foi proporcionar uma vivéncia de aprendizado concreto, que uniu
de forma harmoniosa o entretenimento com o valor educativo, promovendo a integracdo entre
diversas esferas do conhecimento.

Ao longo dos trés momentos, estimulou-se a participacdo ativa dos alunos, por meio
de perguntas, discussdes e atividades praticas, promovendo a compreensdo dos conceitos de
funcdo afim, quadratica e exponencial, bem como desenvolvendo habilidades criativas e
digitais dos alunos na criacéo de historias em quadrinhos, por meio do software Scratch. A aula
visou, assim, proporcionar uma experiéncia educativa enriquecedora, combinando

conhecimentos tematicos, linguagem visual e habilidades tecnoldgicas.
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4 APRESENTACAODAPRODUCAODOSALUNOSE COMENTARIOS DO
PROFESSOR/PESQUISADOR

O projeto foi desenvolvido ao longo de 5 dias, durante os quais os alunos foram
imersos em conceitos tedricos relacionados as funcdes afins e quadraticas e a criagdo de
historias em quadrinhos, bem como uma introducdo ao uso do Scratch. Seguindo a divisdo
estabelecida no topico anterior.

A turma escolhida é composta por um total de 32 alunos. No entanto, é importante
mencionar que ha alguns alunos com frequéncia irregular ou desistentes, enquanto outra parte
comparece de forma esporadica. Durante implementacdo, o nimero de participantes variou
entre 14 e 20 individuos. Apos a pandemia da COVID-19 os indicies de acesso, permanéncia e
conclusédo cairam no Ensino Médio, Barbosa, Anjos e Azoni (2022) abordam que a frequéncia
ndo consecutiva das aulas € prejudicial a aprendizagem e que este tempo fora da escola gera
uma perda nas habilidades escolares.

De acordo com a discusséo anterior, foram abordados com 0s alunos os conceitos de
funcdo afim, quadratica e exponencial. Uma vez que 0s alunos ja receberam instrugcdo sobre
esses conceitos com sua professora na disciplina regular, decidirevisar 0s aspectos essenciais
de cada conteudo. Iniciei a atividade questionando os presentes sobre a defini¢do de funcdo, e
obtive respostas satisfatorias por parte de alguns estudantes.

Foi feita uma revisdo de alguns exercicios aplicados pela professora de matematica
para averiguar o desempenho dos estudantes. A maioria dos alunos foi capaz de solucionar os
desafios propostos. No entanto, tornou-se evidente uma lacuna na compreensdo do propdsito
de uma funcgdo. Em outras palavras, 0s alunos experimentaram habilidade em realizar célculos,
mas enfrentaram dificuldades em relacionar o significado pratico dos resultados obtidos.

Ao analisar o desempenho dos alunos, torna-se evidente que muitos deles enfrentam
desafios ao compreender a finalidade do conceito de fungdes, apesar de alguns conseguirem
realizar os célculos. Compreender o propdsito das funcées € fundamental para a aplicacdo bem-
sucedida desses conceitos em situacdes do mundo real.

Juntamente com a revisao dos exercicios foram citados alguns exemplos préaticos do
uso de funcdes para assim expandir o conhecimento dos alunos sobre este tema, como: Custo
de estacionamento, Renda Mensal, Crescimento de uma planta, custo da eletricidade
residencial, movimento de algumas particulas, lancamento de projeteis, salto com vara.

Nesse contexto, a introducdo das historias em quadrinhos e a utilizacdo do software

Scratch tém o potencial de desempenhar um papel significativo na superagdo dessas
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dificuldades. Ao fornecer aos alunos uma abordagem mais visual e interativa para compreender
as funcoes, as histérias em quadrinhos podem conectar os aspectos tedricos das situagcdes com
situacbes concretas. O uso do software Scratch, por sua vez, permite aos alunos criar
representacdes visuais e dindmicas das fungdes, tornando o aprendizado mais envolvente e
pratico.

A perspectiva foi que essa abordagem inovadora possa efetivamente preencher as
lacunas de compreensdo, permitindo que os alunos ndo apenas percebam os calculos, mas
também entendam a razdo por tras deles. Ao fornecer um ambiente no qual os alunos possam
explorar e aplicar conceitos matematicos de maneira concreta e estimulante, espera-se que a
combinacdo de histérias em quadrinhos e o software Scratch promova uma compreensao mais
profunda e autonomia das fungbes matematicas.

Para dar inicio a implementacdo da nossa proposta, que envolve 0 uso de HQs em
conjunto com o software Scratch, iniciei apresentando uma distingdo entre diversos formatos
de narrativas visuais, englobando tirinhas, charge, mangas e HQs. Cada um desses formatos
carrega consigo caracteristicas singulares em relacdo a estilo, estrutura e finalidade. A
compreensdo dessas diferencas revela-se fundamental para apreciar a diversidade e a riqueza
intrinseca desse meio de comunicagao.

Cadaaluno recebia um conjunto de materiais (papel, lapis, borracha e lapis de cor), a
fim de que pudessem utiliz&-los conforme julgassem necessarios. Com esses recursos em maos,
demos inicio acriacdo das HQs. Inicialmente, os alunos enfrentaram certa reflexdo sobre como
comegar: qual tema escolher, como distribuir os quadros, quantas folhas utilizar.

A primeira indagacdo foi feita pelo aluno POL: "Como criar uma histdria sobre
fungdes?"

Para garantir que os alunos ndo se sintam influenciados a desenvolver algo que
ultrapasse seus conhecimentos, compartilhei alguns exemplos e abstive-me de guiar para
qualquer direcdo especifica. Foram realizadas algumas intervengdes, mas sem modificar as
criacbes dos alunos, suas obras foram inteiramente de acordo com o que tinham por proposito
representar.

Conforme o tempo progredia, foi possivel observar como as ideias dos alunos se
tornavam cada vez mais claras, revelando a esséncia de suas historias em quadrinhos. O
processo de criacdo foi diversificado, espelhando a singularidade de cada estudante.

Alguns iniciaram o trabalho dividindo a folha em quadros, planejando a estrutura da
historia de acordo com sua perspectiva inicial. Cada quadro era cuidadosamente delimitado,

indicando o espaco dedicado a cada cena e permitindo uma visdo prévia do fluxo narrativo.
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Esses alunos pareciam visualizar a historia como um todo, empenhando-se minuciosamente
para dar vida as suas visoes.

E importante ressaltar que esse estagio inicial dacriacdo das historias em quadrinhos
ndo &, por si sb, suficiente para tirar conclusdes definitivas sobre a validade da metodologia
proposta. No entanto, esse processo inicial levou-me a uma reflexdo enquanto estava em sala
de aula, devido ao envolvimento que os alunos estavam demonstrando nessa atividade,
especialmente ao observar o aluno MONO, um aluno introvertido e que geralmente ndo é
participativo. Essa reflexdo se concentra na observacdo donivel deenvolvimento que os alunos
estdo demonstrando nessa atividade. Embora ndo seja possivel afirmar de imediato que o
objetivo principal, que é a compreensdo dos conceitos de funcdes, tenha sido alcancado, €
inegavelmente valioso testemunhar o engajamento com o qual os alunos abracaram essa
iniciativa.

Para aprimorar seus desenhos, alguns fizeram uso de materiais complementares. Eles
buscaram objetos como régua e compasso para garantir linhas retas e angulos mais precisos,
trazendo uma estética visualmente agradavel para suas criacbes. Cada detalhe era
cuidadosamente pensado, com a intencgdo de transmitir claramente os conceitos matematicos

em cada imagem. A Figura 8 retrata essa situacao.

Figura 8 - Estudantes preparando o material para iniciar a producao das HQs

Fonte: Autoria Propria
Esses estudantes demonstraram um comprometimento admiravel com a qualidade do
trabalho final, usando recursos extras para aperfeicoar sua expressao artistica e tornar suas

histérias mais envolventes.
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Por outro lado, alguns estudantes adotaram uma abordagem mais espontanea, como
ilustrado na Figura 9. Eles comecaram a construir as histérias de forma aleatoria, permitindo
que sua criatividade fluisse livremente. Esses alunos criaram as cenas conforme avancavam,
conectando os quadros de maneira organica e surpreendendo-se com as reviravoltas que suas
historias tomavam. Eles estavam imersos em um processo de descoberta, explorando o

desenrolar datrama a medida que a criaram.

Figura 9 - Inicio da producao das HQs

Fonte: Autoria Prépria

Enquanto os alunos se dedicavam a confeccdo de suas HQs, notei que a maioria deles
conseguiu estruturar toda a narrativa mentalmente antes de transferi-la para o papel. A
capacidade dos alunos de visualizar cenas antes de desenha-las indica um desenvolvimento
solido de suas habilidades de visualizacdo. Esse processo de imaginar as cenas mentalmente
antes de transpd-las para o papel auxilia na compreensdo mais precisa e detalhada de como eles
querem gue a historia se desenvolva.

As HQs segundo Setubal e Rebougas (2015) desempenham um papel fundamental no
estimulo a criatividade e imaginacdo das criangas, contribuindo de maneira positiva para o seu
desenvolvimento. Elas oferecem mais do que apenas uma narrativa, promovendo uma analise
abrangente que desafia as criancas a pensarem profundamente sobre as tematicas e personagens
apresentados. Os autores relatam que muitas vezes esses elementos sdo assimilados de forma
automatica, com pouca reflexdo. No entanto, as HQs também convidam as criancas a

considerarem o plano de expressdo, que envolve as formas, cores, plasticidade e estética
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presentes nas historias, enriquecendo assim o conhecimento artistico das criangas em situagdes
muito concretas.

No entanto, também houve alguns estudantes que optaram por desenrolar a historia a
medida que a produziam. Eles deixaram a imaginacdo guia-los, permitindo que cada quadro
inferisse na criacdo do proximo. Essa abordagem mais flexivel e adaptativa possibilitou
surpresas inesperadas, tanto para os alunos quanto para os espectadores de suas HQs.

Mesmo tratando-se de uma construcdo individual alguns estudantes optaram por
colaborar nacriagdo deum enredo coletivo, conforme ilustrado na Figura 10. Nessa abordagem,
uma histéria complementa a outra, proporcionando diferentes perspectivas de cada
personagem. Cadaaluno contribuiu com suas préoprias expressdes e dialogos, gerados em duas
representacdes distintas da narrativa. Assim, embora contadas de maneiras diversas, a historia

subjacente é a mesma.

Figura 10 - Criacdo das HQs em dupla
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Fonte: Autoria Prépria

Durante o processo criativo em sala de aula, ficou evidente que alguns alunos se
esforcaram para incorporar 0s conceitos matematicos pensados em suas histdrias. No entanto,
houve também aqueles que se afastaram do tema proposto como exemplo pode-se ver as HQs
gue constam nos APENDICES AeD.

A Figura 11 apresenta a historia em quadrinhos criada pelo aluno EXP, que retrata um

didlogo entre dois personagens que discutem sobre func@es matematicas. Um personagem
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expressava confusdo e pedia ajuda ao outro para melhor compreender o assunto. O segundo
personagem buscava explicar as fun¢Ges de maneira clara e compreensivel. A historia mostrava
a transformacdo do personagem confuso em alguém mais confiante e agradecido pela ajuda
recebida. Essa histdria ressaltava a importancia da troca de conhecimentos e da busca por

orientacdo para superar obstaculos na jornada de aprendizagem.

Figura 11 - HQ criada pelo aluno EXP: Dialogo sobre Func6es

Fonte: Elaborado pelo aluno EXP

O aluno optou por ndo enfocar na delimitacdo precisa de cada quadro de sua historia
em quadrinhos. Em vez disso, priorizou a elaboragdo de uma narrativa centrada no tema
“funcdes matematicas”. Essa escolha também lhe proporcionou a oportunidade para expressar
sua propria interpretacdo e compreensdo do conteddo de funcGes. Boaler (1998) ja destacavaa
importancia da comunicacdo e da expressdo dos alunos na aprendizagem matematica. Neste
trabalho, Boaler (1998) argumenta que o aprendizado matematico € mais eficaz quando os
alunos sdo encorajados a expressar suas proprias ideias e entender a matematica em seus
préprios termos. 1sso estd em contraste com a abordagem tradicional de "matematica fechada",

onde os alunos séo simplesmente instruidos a memorizar e seguir procedimentos.
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Ao permitir que os alunos expressem seus conhecimentos e ideias, eles podem
desenvolver um entendimento mais profundo e pessoal da matematica. 1sso também permite
que eles vejam a matematica como uma disciplina criativa e exploratéria, em vez de apenas um
conjunto de regras e procedimentos a serem seguidos.

Outro ponto importante foi que ficou implicito que séo dois alunos conversando, ou
seja, ndo foi buscar ajuda com o professor, pois sentiu-se mais confortavel em conversar com
um colega que conhece o conteudo. Torres e lIrala (2014) colocam que o professor deve criar
situacOes de aprendizagem em que possam ocorrer trocas significativas entre os alunos e entre
estes e o professor. Neste mesmo trabalho, os autores defendem que a interacdo entre pessoas
de forma colaborativa permite que cada pessoa envolvida na atividade consiga ver o problema
de uma perspectiva diferente e esteja apta a negociar e gerar significados e solu¢bes, mediante
um entendimento compartilhado.

E importante destacartambém que ao estimular os alunos a procurarem auxilio quando
enfrentam dificuldades, estamos promovendo ndo apenas a aprendizagem individual, mas
também o desenvolvimento de habilidades sociais e a constru¢do de um ambiente de apoio e
solidariedade. Essa abordagem ndo apenas melhora a compreensdo do conteudo, mas tambem
fortalece as competéncias de resolucdo de problemas e trabalho em equipe, preparando-os para
enfrentar desafios futuros de maneira mais eficaz.

O aluno NUM optou por fazer uma breve mencédo as fungdes exponenciais, conforme
ilustrado na Figura 12. Sua historia retrata o inicio de uma aula conduzida por um professor.
Na primeira cena, podemos observar o professor cumprimentando os alunos de forma amigavel,
estabelecendo um ambiente acolhedor. A partir dai, ele da inicio a explicacdo dotdpico daaula,

que versa sobre fungdes exponenciais, apresentando alguns exemplos do conteudo.
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Figura 12 — HQ criada pelo aluno NUM — A aula de matemética
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Fonte: Elaborado pelo aluno NUM

Quanto a estrutura (diagramacdo) da HQ criada pelo aluno NUM, é evidente que ele
apresentou um esforco notavel ao separar cada quadro de forma meticulosa, priorizando a
transmissdo do contetudo abordado em vez de focar nas imagens que o representariam. Esse
aluno ndo conseguiu concluir a historia, e quando questionado sobre o motivo, afirmou: “So
consigo lembrar até aqui”. Através dessa ilustracdo parcial, podemos perceber o esforco do
aluno em captar as informagdes essenciais sobre funcdo exponencial e transforma-las em uma
narrativa visual.

Embora ele tenha enfrentado limitacbes na retencdo do conteddo completo, sua
iniciativa em compartilhar seus conhecimentos de forma criativa é louvavel. 1sso demonstra seu
empenho em compreender e assimilar o assunto, mesmo que parcialmente.

Essa histdria em quadrinhos incompleta me chamou muito a aten¢do, pois destaca a
necessidade de revisdo e pratica para reter informagdes de maneira mais solida. Através do
apoio e incentivo adequados, o aluno terd a oportunidade de aprimorar sua compreensdo sobre
funcdes e expandir sua habilidade de expressdo criativa. Além disso, a escolha do aluno em
criar um didlogo amigavel entre o professor e os alunos em uma histéria em quadrinhos pode
retratar uma série deaspectos. A abordagem do "bom diaamigavel” por parte do professor pode
indicar que o aluno valoriza a ideia de um relacionamento positivo e respeitoso entre educador

e alunos.
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Ademais, isso pode sinalizar o desejo do aluno de estabelecer um ambiente de sala de
aula mais acolhedor, onde a comunicacdo € encorajada e todos se sentem a vontade para
participar.

E possivel que o aluno esteja buscando representar o professor como alguém acessivel
e disposto a ouvir os alunos, ndo apenas em termos escolares, que era 0 que eu normalmente
ansiava (isso resultou em mais uma reflexdo de minha parte como educador), mas também em
relacdo as suas preocupacOes e problemas pessoais. Essa representacdo pode refletir a crenca
do aluno de que os educadores podem desempenhar um papel significativo na orientacdo e
apoio nao apenas no ensino, mas também no bem-estar emocional dos alunos.

O desejo de estabelecer um senso de companheirismo na relacdo entre professor e
aluno pode ser influenciado por varias teorias educacionais e psicolégicas. Por exemplo,
segundo Fernandes et al. (2023), a teoria da aprendizagem socioconstrutivista de Vygotsky
enfatiza a importancia das relacdes sociais no processo de aprendizado. Quando um ambiente
de confianca e comunicacao aberta é estabelecido, os alunos podem se sentir mais motivados a
compartilhar suas ideias, dificuldades e preocupacoes.

As pesquisas na area da educacdo tém destacado a importancia do suporte social no
desempenho escolar e no bem-estar dos alunos. Um estudo publicado no "Journal of
Educational Psychology” em Oxford por Wentzel e Watkins (2006), intitulado "Peer and
teacher support in related to motivation and realization™, explora como o apoio dos pares e dos
professores influencia a motivar e conquistar os alunos.

A escolha do aluno em criar um didlogo amigavel entre o professor e os alunos em
uma historia em quadrinhos sugere um desejo de promover um ambiente de sala de aula
inclusivo, comunicativo e de apoio. Essa abordagem pode ser fundamentada em teorias
educacionais e evidéncias de pesquisa que enfatizam o impacto positivo das relacbes sociais e
do apoio emocional na aprendizagem e no bem-estar dos alunos.

Em resumo, a HQ criada pelo aluno NUM me fez refletir sobre minha préatica educativa
e espero que gere uma reflexdo também por parte dos leitores. Devemos aproveitar essa situacao
como uma oportunidade valiosa para aprimorar nosso ambiente de aprendizado e promover
valores de comunicacdo, empatia e apoio matuo entre os alunos.

Toda HQ desenvolvida neste trabalho ofereceu uma perspectiva Unica sobre as
questdes que eles consideram relevantes, mas uma delas, em particular, despertou um interesse
especial. A HQ desenvolvida pelo aluno FRA se destacou devido a sua notavel énfase no

instrumento de avaliagdo, que eles denominam de "prova”, como ilustrado na Figura 13. 1sso
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provocou minha curiosidade e me levou a indagar sobre as razGes subjacentes a essa
abordagem.

E possivel observar uma discussao entre dois personagens que demonstram ser alunos
e dialogam sobre a aplicacdo de prova. Fica subentendido que a prova estaria proxima e que
um deles estudou, enquanto o outro ndo. Isso deixa o segundo aluno em panico, pois ndo havia
recordado desse fato. O criador retratou um fato recorrente da vida escolar, que é o processo de
avaliacdo mediante aplicacdo de prova escrita, demonstrando os sentimentos de alguns alunos
diante desse momento. Essa HQ criada pelo aluno FRA nos leva a seguinte reflexao: “a
avaliacdo baseada em provas escritas, especialmente quando é a principal ou unica forma de

avaliagdo, pode muitas vezes resultar em estresse, ansiedade e até panico nos alunos?” Este

aluno pode estar retratando uma situacao recorrente na vida escolar.

Figura 13 - HQ criada pelo aluno FRA: A Prova
| T = T

Fonte: Elaborado pelo aluno FRA

A preocupacdo dosalunos com as provas, como evidenciado na HQ criada pelo aluno

FRA, pode oferecer aos professores uma série de insights e oportunidades de reflexdo. Através
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dessa énfase, os professores podem perceber o nivel de ansiedade que os alunos confrontam em
relacdo as provas e, portanto, repensar em maneiras de como criar um ambiente mais acolhedor
durante os periodos de avaliacdo. Além disso, essa énfase pode revelar o valor que os alunos
atribuem aos resultados quantitativos, como notas, levando os professores a explorar maneiras
de promover um entendimento mais profundo do aprendizado.

Também ¢é possivel que as pressdes externas, como as expectativas dos pais e da
sociedade, se tornem aparentes, motivando os professores a criar um ambiente de aprendizado
equilibrado. Ao avaliar suas proprias abordagens de avaliacdo, os professores podem garantir
que estdo considerando tanto os aspectos formativos quanto os quantitativos. A preocupacao
dosalunos também pode ser uma oportunidade para ensinar habilidades socioemocionais, como
gerenciamento de estresse e resiliéncia, enquanto cultivam uma comunicacdo aberta e
compreensiva. Por fim, atencdo as preocupacfes dos alunos pode encorajar discussdes sobre
feedback construtivo, melhoria continua e importancia do aprendizado ao longo da vida. Essa
compreensdo mais profunda pode promover um ambiente de aprendizado mais equilibrado, de
apoio e significativo.

O estudorealizado por Gonzaga,; Becker e Enumo (2017) traz a tonauma andlise sobre
a ansiedade relacionada a provas entre estudantes do ensino médio. Os resultados deste estudo
revelaram que situagOes avaliativas, como provas escolares, podem desenvolver niveis de
estresse e ansiedade nos alunos, potencialmente afetando seu rendimento escolar. I1sso enfatiza
a necessidade de intervencdo para abordar esse estresse entre estudantes do ensino médio.

Houve uma clara tendéncia por parte de alguns alunos em integrar conceitos
matematicos e construir suas narrativas em suas HQs. No entanto, também foi notavel a
tendéncia de alguns estudantes em evitar 0s temas propostos, optando por abordagens
diferentes. Um dos motivos que se destacou foi a restricdo de tempo, um aspecto visivel na
Figura 13. O estudante tinha mais um quadro para concluir, porém, ndo conseguiu finaliza-lo.
Os alunos que ndo terminaram foram orientados a levar suas historias e conclui-las até o
préximo encontro, uma vez que seria necessario utiliza-las para a inser¢do no Scratch.

No encontro subsequente, muitos desses alunos trouxeram suas historias incompletas
ou completamente desviadas da histdria inicial que haviam me retratado e do tema proposto,
como mencionado anteriormente. A maioria das HQs criadas possuem um conceito
matematico, mas em algumas observamos de forma muito simplista o0 uso da matemaética.

Continuando a anélise da HQ criada pelo aluno INT, apresentada na Figura 14, a
historia teve inicio com uma ida ao mercado para fazer compras e envolveu uma analise de

precos, na qual a personagem expressou sua percepcao de que o produto estava caro. Podemos
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inferir algumas reflexdes e aspectos relevantes. Inicialmente, observamos que o aluno buscou

conectar situagdes do cotidiano, como a ida ao mercado e a analise de pregos, ao contexto da

historia em quadrinhos. Essa abordagem indica a tentativa de incorporar elementos do diaadia

a narrativa. Além disso, a expressdo da personagem em relacdo ao preco elevado do produto

pode revelar uma preocupacdo com a economia e o custo de vida.

O desfecho da historia teve um rumo diferente, abordando o medo recorrente do aluno

INT quanto a sequestros no Brasil, envolvendo especialmente criancas e jovens. O aluno optou

por introduzir essa reflexdo no resultado da historia, pois ele percebe a negligéncia dos meios

de comunicacdo ao abordar esse tema de grande voz e preocupacao.

Figura 14 - HQ criada pelo aluno INT: O Sequestro
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Fonte: Elaborado pelo aluno INT

A descricdo dahistoria partiu deum dialogo que tive com o discente para compreender

melhor qual o significado de sua criacdo, pois somente observando a HQ n&o pude compreender

0 que estava retratando, pois, a ideia inicial foi totalmente abolida ao observar o resultado final.
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E importante reconhecer que, embora a historia possa fornecer evidéncias de
preocupacOes do aluno sobre questfes sociais, também pode ser uma manifestacdo de sua
imaginacdo e criatividade. E possivel que o aluno tenha sido influenciado por historias
semelhantes que tenham visto ou lido, ou que estejam usando a narrativa como um meio de
explorar cenarios hipotéticos. Isto mostra um caminho para se trabalhar funcées ou qualquer
outro tema com este aluno, pois 0 mesmo tem interesse em questdes sociais.

Isto ndo inviabiliza esta HQ, pois segundo Saydo e Sales (2021) retratam em sua
publicacdo a Ciéncia Invisivel, o projeto nem sempre resultara com o que foi proposto
inicialmente, hipdteses ndo confirmadas, dados inesperados, experimentos ndo concluidos e
outros mais, tudo isso faz parte da ciéncia. Aindacomplementam que os resultados chamados
denegativos sdo de suma importancia, pois é através deles que dadossdo extraidos, que se evita
uma repeticdo desnecessaria, fazem parte essencial do avango cientifico e merecem maior
destaque.

Todavia todos os resultados séo igualmente relevantes; mesmo estudos bem
desenhados com suposicOes claras podem levar a resultados inconclusivos ou negativos.
Muitos ndo abordam o “erro”, entretanto Galvao et al. (2014) afirmam que a nogéo persistente
de que erros devem ser absolutamente evitados e eliminados em ambientes educacionais ndo é
mais valida ndo apenas em teoria, mas tambem com base em evidéncias empiricas. Em
situacBes de aprendizagem, a presenca de erros € inevitavel, decorrente de desafios de
compreensdo de natureza epistemologica, psicoldgica ou didatica. Indiscutivelmente, ao adotar
a ideia de que os erros tém potencial didatico, também se aceita que entender o raciocinio dos
alunos é crucial.

Temos também na Figura 15 outro exemplo de HQ que apresenta um enredo

divergente do que foi proposto.
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Figura 15 - HQ criada pelo aluno MONO: Os pipa
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Fonte: Elaborado pelo aluno MONO

A HQ da Figura 15 conta a historia de dois jovens que foram comprar pipa juntos.
Indaguei 0 aluno MONO sobre o que o levou a criacdo desta histéria. Ele relatou que sua
producéo foi conjunta e por isso teve um diadlogo com o outro colega para definir sobre o que
iriam escrever e que acharam interessante falar de algo que gostam no dia a dia.

Segundo MONO, a parte matematica da histéria era a compra dos componentes para
“soltar pipa”, ou seja, compreendeu que era necessario dentro da confec¢do da HQ ter um
conceito matematico. Esse aluno me surpreendeu, pois normalmente apresenta um
comportamento apatico em sala, se nega a participar da maioria das atividades propostas e na
confecgéo da HQ demonstrou grande criatividade, empenho e mesmo fugindo da ideia inicial,,
fez uso de operacbes matematicas, pois estava atento no momento que foram dados alguns
exemplos.

No encontro subsequente, demos inicio a terceira etapa, conforme ilustrado na Figura
16. Essa etapa abrange a utilizagdo do software Scratch. Para introduzir a atividade, comecei
exibindo algumas das minhas proprias criacbes e, em seguida, compartilhei exemplos de

trabalhos de outros autores disponiveis no site. Essa exposi¢do permitiu aos alunos terem uma
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visdo abrangente sobre a versatilidade do programa e apreciar as grandes construcdes que foram

realizadas utilizando essa ferramenta.

Figura 16 - Exemplos de programacdes no Scratch

Fonte: Autoria Prépria

Ao exibir exemplos concretos de projetos desenvolvidos no Scratch, os alunos
puderam perceber o potencial criativo e as infinitas possibilidades oferecidas pelo programa.
Eles testemunharam a diversidade de projetos, desde jogos interativos até animagfes complexas
e historias envolventes, despertando sua curiosidade e motivacao para explorar e experimentar
no ambiente do Scratch.

Essa exposicdo inicial permitiu que os alunos compreendessem a amplitude das
possiveis criagdes com o software, ao mesmo tempo em que 0s inspirava a pensar além dos
limites convencionais. Foi uma oportunidade de estimular sua imaginagdo e incentiva-los a
explorar o potencial criativo do Scratch para desenvolver suas préprias criagdes, Unicas e
inovadoras.

Aprofundeiainda mais a explanagdo sobre o processo de criagdo no Scratch. Com uma
abordagem mais detalhada, levei os participantes a compreenderem a importancia e o
funcionamento dos diferentes blocos disponiveis. Expliquei minuciosamente como inserir
atores e cendrios em suas histdrias, destacando a necessidade de uma transicdo suave entre as

cenas.
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Figura 17 - Apresentacdo das funcionalidades do Scratch na prética.

Fonte: Autoria Prépria

Além disso, abordei aspectos cruciais, como a inclusdo de dialogos, pensamentos e
perguntas nos projetos. Expliquei como utilizar o tempo e a propor¢do adequadamente, para
garantir uma narrativa coerente e envolvente. Também destaquei a importancia do
posicionamento dos elementos no plano, enfatizando como isso pode afetar a percepcao e a
interacdo do publico com a historia.

Para tornar o aprendizado mais pratico, solicitei aos participantes que acompanhassem
as explicagdes em seus Chromebooks, conforme mostrado na Figura 17. Dessa forma, puderam
experimentar e aplicar as técnicas ensinadas no momento, garantindo uma aprendizagem
efetiva por meio da prética.

Apos fornecer as instrucdes e permitir que os participantes pratiquem essas técnicas,
foi empolgante ver como eles comecaram a aplicar seu aprendizado em suas proprias criagdes.
Munidos dos conhecimentos adquiridos, iniciaram a construcdo de suas HQs de forma criativa
e envolvente. A Figura 18 retrata um exemplo dessa situacao.
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Figura 18 - Os alunos criando suas HQs para o Scratch

Fonte: Autoria Prépria

Além de fazer uso dos blocos disponiveis no Scratch, os alunos aproveitaram a
oportunidade para pesquisar na internet e explorar outros softwares que poderiam auxilia-los
na criacdo de suas historias. Alguns encontraram programas de edicdo de imagens e audio, 0
que lhes permitiu adicionar elementos visuais e sonoros de forma mais personalizada e
expressiva.

Com aincluséo de dialogos, pensamentos e perguntas, os alunos conseguiram dar voz
aos personagens e criar interagdes interessantes entre eles. Eles entenderam a importancia do
tempo e da proporcao adequada para garantir uma narrativa coerente e envolvente, e aplicaram
esses conceitos em suas historias.

Além desse aspecto, os alunos também consideraram cuidadosamente o
posicionamento dos elementos no plano, levando em conta como isso poderia influenciar a
percepcao e a interagdo do publico com suas HQs (Figura 19). Eles experimentaram diferentes
arranjos visuais e exploraram angulos de camera para criar uma experiéncia visualmente
cativante. A apresentacdo publica das HQs pode desempenhar um papel importante. Quando os
alunos sabem que sua criacdo sera vista por outras pessoas, mesmo que seja apenas seus colegas
de sala de aula, ha uma motivacdo adicional para aprimorar e refinar o trabalho. A exposi¢cdo
ao publico pode provocar emogdes como excitacdo, orgulho e nervosismo, criando uma

experiéncia emocional que os alunos podem ndo experimentar da mesma forma ao resolver
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exercicios tradicionais. O desejo dealcangar um resultado impactante e receber reconhecimento

por suas criagdes pode motivar os alunos a se dedicarem mais ao processo.

Figura 19 - Utilizando as ferramentas importacdo do Scratch

Fonte: Autoria Prdpria

Ao utilizar outras ferramentas e programas de apoio, os alunos encontraram maneiras
de adicionar mais detalhes e elementos visuais as suas historias, como efeitos especiais,
transicdes animadas e trilha sonora personalizada. Isso tornou suas criagdes ainda mais
envolventes e profissionais.

A medida que avancavam em seus projetos, os alunos perceberam a importancia de
revisar e refinar suas historias. Eles aproveitaram as opc¢des de compartilhamento do Scratch
para receber feedback de colegas, 0 que lhes permitiu aprimorar ainda mais suas criacfes. Em
um contexto educacional, a prética de fornecer e receber feedback ndo apenas promove a
autorreflexdo e o aprimoramento, mas também estimula habilidades de comunicacéo,
colaboracdo e capacidade de absorver criticas construtivas. A experiéncia de receber feedback
e aplicar as sugestdes recebidas esta alinhada com o desenvolvimento de competéncias
essenciais, como pensamento critico e habilidades de resolu¢do de problemas. Diniz (2007)
apresenta um estudoem que o autor discute diferentes abordagens de feedback, analisando suas
implicagdes e desafios no contexto educacional brasileiro.

A primeira HQ produzida no ambiente Scratch e que sera abordada neste trabalho € a
historia criada pelo aluno LIM. A versdo original dessa construcio encontra-se no APENDICE
F e a versdo inicial criada no Scratch esta ilustrada na Figura 20. Dado que a trama envolve

apenas dois personagens, o estudante optou por dispor de atores distintos no mesmo cenario.
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Além disso, foram inseridos elementos externos, como um carro e outro fazendeiro em segundo
plano, cumprindo a tarefa de ordenhar. Essas adigdes foram feitas com o intuito de aproximar

a representacdo digital daimagem desenhada originalmente.

Figura 20 — Blocos de programacgédo daHQ do aluno LIM
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Fonte: Elaborado pelo aluno LIM

Para aprimorar a experiéncia, houve a implementacdo de transicdes entre atores e
dialogos, permitindo a criacdo de eventos simultaneos. Esse procedimento confere a narrativa
um aspecto de quadros sequenciais, assemelhando-se ao formato tradicional de historias em
quadrinhos. O resultado desse esfor¢co pode ser observado na Figura 21, que apresenta a HQ

apos a interligacdo de cada momento narrativo.
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Figura 21 — Quadrinho (O preco do leite) do aluno LIM no Scratch.

Fonte: Elaborado pelo aluno LIM

A situacdo do aluno LIM na criagdo de uma HQ originalmente simples, mas, por outro
lado, ao se deparar com o uso do software, marcada por seu notavel engajamento e empenho,
oferece vérias licbes positivas. O aluno motivado ao encontrar uma forma criativa de expressao,
adaptando-se de maneira inventiva, mesmo que inicialmente a HQ ndo tenha incorporado
conceitos matematicos. Através do Scratch, ele absorveu conhecimentos de maneira mais
significativa e desenvolveu habilidades em programacgéo, design e pensamento criativo,
promovendo sua autoestima e confianca.

Uma outra HQ que merece destaque é a desenvolvida pelo aluno NUM, cuja versao
original é apresentada na Figura 22. Nessa HQ, o aluno NUM demonstrou habilidade notavel
ao criar sua narrativa no ambiente Scratch, assim como o aluno LIM, incorporou elementos
externos tanto no cendrio quanto na representacdo dos atores. A Figura 22 apresenta a fase

inicial dessa construgdo, contendo os blocos de programacao dessa historia.
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Figura 22 - Blocos de programacao daHQ do aluno NUM
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Fonte: Elaborado pelo aluno NUM

Os blocos foram utilizados de forma concisa, pois 0 aluno conseguiu trazer sua historia
com uso de poucos comandos. Adicionou novos elementos e falas para trazer mais realidade
para a historia, pois em sua HQ ndo havia muitas ilustracdes de personagens e, ao transpor para
0 Scratch, esta necessidade se fez presente, conforme pode ser observado na Figura 23.
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Figura 23 - Quadrinho do aluno NUM no Scratch
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exponencial.

Fonte: Elaborado pelo aluno NUM

Durante a elaboragdo de seu projeto, o aluno deu o titulo de "A Aula de Matematica"
ao seu primeiro quadro, um elemento que originalmente ndo estava presente em sua HQ. Essa
adigdo sugere que, ao trabalhar no Scratch, o aluno fez algumas alteragdes que julgava essencial
para a narrativa da histéria, possivelmente refletindo uma evolugdo consciente em sua
percepcao das necessidades do enredo.

Nem todos os estudantes concluiram suas cria¢cdes no Scratch devido ao tempo
limitado disponivel para a constru¢do das HQs. A turma enfrentou desafios relacionados a
varios eventos internos e externos que ocorreram durante a implementacdo do projeto, o que

tornou dificil a execugdo simultanea detodas as etapas iniciadas. Devido a essas circunstancias,
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os alunos foram orientados a finalizar seus projetos em casa e envia-los como trabalhos finais.
Ainda que a maioria tenha produzido apenas um ou dois quadros no Scratch, muitos deles
fizeram essas etapas com relativa facilidade, demonstrando curiosidade em explorar o software
e compreender suas funcionalidades.

A experiéncia com o uso do software Scratch destaca a importancia de promover a
diversidade de habilidades dos alunos, flexibilidade pedagdgica e incentivo a criatividade,
ressaltando que a aprendizagem significativa e a individualidade devem ser priorizadas no
processo educativo.

Ver os alunos explorando sua criatividade, aplicando os conhecimentos adquiridos e
buscando recursos adicionais para aprimorar suas HQs foi uma experiéncia gratificante. Eles
demonstraram uma boa compreensdo dos conceitos ensinados sobre o Scratch e conseguiram
transformar essas informagdes em criagdes Unicas e pessoais.

Embora a implementacdo da proposta inicial deste trabalho n&o tenha acontecido
conforme o esperado (é provavel que isso tenha sido influenciado pela minha primeira
experiéncia com esse tipo de estratégia de ensino), esta experiéncia reforcou a importancia de
estar imerso em um ambiente educacional que promova a aplicacéo pratica do conhecimento,
gue incentive os alunos a explorar, criar e experimentar e que valorize a criatividade, a pratica

e 0 uso de recursos adicionais.
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5 ANALISE EDISCUSSAODOS RESULTADOS

No decorrer deste trabalho, buscou-se pela fidelidade aos resultados, mantendo a
integridade do processo e fornecendo orientagdes para que os alunos se desenvolvam como
pensadores autbnomos e capazes.

O projeto apresenta varias abordagens a aprendizagem da matematica e a criacdo de
narrativas. Embora a matematica seja um pilar indispensavel no curriculo educacional, sua
metodologia de ensino manifesta uma diversidade notavel. Neste projeto, os estudantes séo
encorajados a integrar seus conhecimentos matematicos em uma narrativa visual, dando-lhes a
oportunidade de explorar os conceitos de uma maneira nova e criativa.

Muitos alunos, de fato, incorporaram os principios matematicos as suas historias,
criando dialogos e situacoes que exploravam as funcbesafim, quadratica e exponencial. Através
da criacdo dessas historias, eles tiveram a oportunidade de demonstrar sua compreensdo dos
conceitos matematicos de uma maneira que transcende a solu¢do simples de problemas e
reflex&o. Eles puderam expressar suas compreensdes de maneiras diversas e reflexivas.

Entretanto, alguns alunos ndo focaram a matematica em suas histérias, em vez disso,
exploraram o processo de avaliacdo, ilustrando as ansiedades e preocupacdes que podem surgir
em torno das provas. Isso indica que a avaliagdo, como uma parte integrante do processo de
aprendizagem, também é uma éarea que gera preocupagdes para 0s alunos. 1sso sugere a
necessidade de uma avaliacdo mais diversificada, que ndo se baseia apenas em provas escritas,
mas também valoriza outros métodos de expressdao do conhecimento e da compreensdo dos
alunos.

A inclusdo do software Scratch no projeto permitiu aos alunos explorar a matematica
e anarrativa deuma forma visual e interativa, incentivando-0s a pensar de maneira mais abstrata
e resolver problemas de uma maneira mais criativa. Ao permitir que os alunos vejam a
matematica como uma disciplina criativa e exploratéria, eles tém mais possibilidades de
desenvolver uma linguagem intuitiva e uma melhor compreensdo da matematica.

Esta pesquisa ndo transcorreu conforme as expectativas iniciais tanto minhas quanto
de meu orientador. No entanto, definitivamente nos brindou com a oportunidade de contemplar
uma variedade de praticas educacionais capazes de enriquecer o0 processo de ensino e
aprendizagem. No que diz respeito a formacdes especificas, existem diversas que emergem

como relevantes e que despertaram meu interesse. Alguns exemplos a se destacar foram:
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()  Formacbes que enfatizam técnicas de comunicacdo eficazes e escuta ativa. Elas
podem ajudar o educador a criar um ambiente de sala de aula onde os alunos se sintam
confortaveis para compartilhar suas ideias, opinides e preocupacoes;

(i) Formagdo em psicologia educacional. Ela pode fornecer insights sobre o
desenvolvimento emocional e social dos alunos, bem como estratégias para promover um
ambiente de apoio emocional e relagdes positivas;

(iti) Formac0es relacionadas a educacéo inclusiva. Estes tipos de formacdo podem
ajudar o educador a compreender as necessidades individuais dos alunos e criar um ambiente
inclusivo que valorize a diversidade e promova o respeito mdatuo;

(iv) Formag0es que se concentram no desenvolvimento socioemocional dos alunos.
Podem ajudar o educador a incorporar atividades e abordagens que promovem a empatia, a
resolucdo de conflitos e o trabalho em equipe;

(v) Formacdo em didatica e metodologias ativas. Tem como objetivo fornecer ao
educador ferramentas para criar atividades e abordagens que estimulem a participacdo dos
alunos, a colaboracdo e 0 pensamento critico;

(vi) Formag0es sobre gestdo de sala de aula. Tém como propdsito de auxiliar o
educador a criar um ambiente de aprendizado organizado e respeitoso, onde as interagdes entre
o0s alunos sejam construtivas;

(vii) Formac0es que visam o desenvolvimento de habilidades sociais e emocionais
nos alunos. Podem ajudar o educador a incorporar atividades que fortalecem a comunicacéo, a
empatia e a autoconsciéncia.

E importante notar que as formacdes podem variar de acordo com as necessidades
especificas do educador e do contexto educacional em que ele atua. Além disso, a busca por
desenvolvimento continuo e a disposi¢cdo para aprender e se adaptar sdo caracteristicas
fundamentais para qualquer educador que deseje promover um ambiente de sala de aula
inclusivo, comunicativo e de apoio.

Por fim, ao realizar uma analise e discussdo dos resultados obtidos nesta pesquisa, a
combinacdo da criacdo de HQs com a utilizacdo do software Scratch parece estar
intrinsecamente ligada as dez competéncias gerais da educacdo basica estabelecidas na BNCC.
Elas visam formar cidaddos mais preparados para os desafios do século XXI.

As dez competéncias gerais daeducacdo basica sdo:

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e

colaborar para a construcdo de uma sociedade justa, democrética e inclusiva.
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2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacdo e a criatividade, para
investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar solugdes
(inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestacfes artisticas e culturais, das locais as
mundiais, e, também, participar de praticas diversificadas da producao artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento matuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagbes proprias do mundo do
trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida, com
liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informagdes confiaveis, para formular,
negociar e defenderideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e promovam 0S
direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsavel em ambito local,
regional e global, com posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e
do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-
se na diversidade humana e reconhecendo suas emocdes e as dos outros, com autocritica e
capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a cooperacdo, fazendo-se
respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e
valorizacdo dadiversidadedeindividuos e de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas
e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinagdo, tomando decisdes com base em principios éticos, democraticos,

inclusivos, sustentaveis e solidarios.
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Assim sendo, a motivacdo entre a criacdo de histdrias em quadrinhos e a utilizacdo do
Scratch pode representar uma atividade rica e flexivel, que contribui para o desenvolvimento
de diversas competéncias gerais daeducacdo basica, conforme definido na BNCC.

Isto ficou claramente perceptivel durante a aplicacdo desta intervencdo, principalmente
nas etapas de criagdo das HQs e no uso do Scratch, pois independente da criacdo realizada
fizeram uso destas competéncias, a imaginacgdo e a criatividade na construgdo de suas historias
que por si sé representam um género textual, uso de linguagem verbal e ndo verbal, preocupacao
com temas sociais, amizade, dia-a-dia, autoria e protagonismo no uso do software, todas as

competéncias estdo presentes na construcdo deste trabalho.
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6 CONSIDERACOESFINAIS

A proposta deste trabalho foi embasada na aplicacdo da metodologia de ensino e
aprendizagem “historias em quadrinhos”, com a possibilidade também do uso do software
Scratch para criar histérias em quadrinhos digitais. O objetivo inicial era fortalecer os conceitos
matematicos, mas alguns alunos optaram por uma abordagem mais expressiva e pessoal,
focando mais na narracdo de historias do que na incorporacdo de elementos matematicos.

Foi uma experiéncia educacional nova para mim, cuja expectativa nos resultad os
esperados na fase inicial da aplicacdo desse projeto ndo tenha ocorrido exatamente como eu
almejava no que diz respeito a aplicacdo dos conceitos matematicos. Essa divergéncia nao
invalidou a proposta e pesquisa. Essa situacdo é comum na pesquisa educacional, onde o
processo de descoberta muitas vezes ¢ acompanhado por desvios das expectativas iniciais. A
reflexdo sobre o alcance dos resultados almejados é parte integrante do método de pesquisa,
gerando insights valiosos para o aprimoramento da abordagem. A pesquisa nao se limita a
resultados previsiveis, mas abraca a complexidade do processo educacional, permitindo uma
adaptacdo e evolucédo de ideias.

Compartilno meu primeiro sentimento sobre a validacdo da pesquisa, que foi de
apreensdo. Porém, ap0s dialogos com meu orientador, percebi que essa preocupacdo € uma
parte intrinseca do processo, € natural e que muitas reflexdes sobre a pratica docente iriam
acontecer. Realmente ocorreu, pois houve uma mudanca de perspectiva que transformou a
minha visdo sobre essa proposta.

O comego marcado pela inquietacao evoluiu para um meio e um fim com sensacao de
utilidade, concedendo uma oportunidade de realmente refletir sobre minhas préaticas de ensino
e explorar novas abordagens para atingir objetivos pedagdgicos.

Algumas vantagens que os identificam a partir dessa experiéncia incluem: (i)
criatividade dos alunos: O uso de Scratch e histérias em quadrinhos na sala de aula permitiu
que os alunos expressassem sua criatividade de maneira Gnica. Através dessa expressao criativa,
os alunos puderam desenvolver habilidades como narrativa, design e pensamento critico; (ii)
exploracdo de sentimentos: alguns alunos usaram essa oportunidade para expressar Seus
sentimentos, especialmente em relacdo a ansiedade com as provas. Isso destaca o potencial
desta abordagem para ajudar os alunos a lidar com o estresse escolar, e abre uma porta para a
inclusdo de técnicas de bem-estar e de saide mental na sala de aula; (iii) aprendizagem baseada
em projetos: a aprendizagem baseada em projetos, como este, € conhecida por promover o

envolvimento dos alunos, a autonomia e a motivacdo para aprender. Mesmo que o foco na
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matematica tenha sido menos do que o esperado, é provavel que os alunos tenham adquirido
habilidades valiosas durante a realizacdo deste projeto; (iv) aperfeicoamento continuo e
aprendizagem com base na experiéncia: com esta experiéncia inicial, o professor agora tem uma
base para aprofundar a abordagem. Talvez as iteragdes futuras possam incluir uma orientagéo
mais explicita para a incorporacdo de conceitos matematicos, ou talvez a matematica possa ser
integrada de uma maneira que se alinhe mais estreitamente com os interesses dos alunos; (v)
aprendizagem digital e competéncias do século XXI: Ao utilizar ferramentas como o Scratch,
os alunos ndo apenas se engajam com o conteudo de aprendizagem de uma forma mais ativa,
mas também desenvolvem habilidades digitais e competéncias do século XXI, como a
resolucdo de problemas, o pensamento critico e criatividade; (vi) contribuicdo para a
comunidade educacional: Embora o tempo tenha sido limitado, a curta experiéncia em sala de
aula foi valiosa para o professor envolvido, e podera ser também para outros educadores que
podem estar interessados em implementar abordagens semelhantes.

A experiéncia vivenciada reforca meu compromisso de adocdo de abordagens que
promovem a aplicacdo prética, a exploragdo e a criatividade em meu ensino. Por meio dessa
pesquisa, espero ndo apenas melhorar a eficacia do aprendizado dos alunos, mas também
proporcionar um ambiente educacional mais inspirador e enriquecedor.

Em geral, este projeto ressalta a importancia de métodos de ensino inovadores e
abordagens integradas para a aprendizagem. Esperamos que outros educadores possam se sentir
inspirados a experimentar novas abordagens em suas proprias salas de aula, talvez adaptando e
expandindo o que foi aprendido com este projeto para melhor atender as necessidades e
interesses de seus alunos.

Este trabalho me propiciou muito aprendizado, novas perspectivas, ideias, quebra de
convicgOes e de pré-conceitos. A utilizacdo de HQs e do Scratch no ensino de matematica ao
meu ver € muito vantajoso, os problemas enfrentados sdo superaveis, mesmo com todos 0s
percalcos do caminho percebi uma aproximacdo maior aos alunos, mais interacdo deles nas
atividades propostas. Espero que esta aplicacdo sirva de caminho para aquele que busca novas

metodologias ou ideias para melhorar o ensino.

6.1 ALGUMASCONSIDERACAOPARA TRABALHOSFUTUROS

Os objetivos propostos ndo foram alcancados em sua totalidade, mas este trabalho
trouxe grande aprendizado em diferentes conceitos, incluindo sobre possiveis adaptacdes a

serem feitas para obter um resultado mais proximo do almejado, mediante a isso, serdo
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elencados alguns tdpicos e algumas sugestfes quanto ao (as):

Tempo: Considerando as restricbes de tempo impostas pelo novo ensino médio, a
abordagem interdisciplinar se apresenta como uma solucdo eficaz para garantir a execucao
adequada dessa proposta. Ela ndo apenas estende o tempo de ensino, mas também enriquece a
experiéncia educacional dos alunos ao contextualizar a matematica em relacdo a outras

disciplinas e a vida cotidiana.

Historias em quadrinhos: Trabalhar de forma interdisciplinar, principalmente com os
professores de lingua portuguesa, para assim proporcionar aos alunos um conhecimento mais

profundo das histdrias em quadrinhos.

Objetos de conhecimento: Este trabalho oferece aos estudantes a oportunidade de
aplicar varios conceitos matematicos de forma simultanea. Nesse contexto, a abordagem sem
um direcionamento rigido pode se mostrar também viavel, permitindo que os alunos explorem
de maneira autbnoma e criativa. Essa abordagem pode ser valiosa como uma ferramenta para

revisar ou consolidar aprendizagens anteriores.

Grau de escolaridade: Considerando a abordagem pratica e ludica, a proposta desse
trabalho pode ser mais bem aplicada no ensino fundamental devido a carga horaria mais ampla
de matemética e a flexibilidade curricular. A criacdo de HQs ndo apenas reforca conceitos
matematicos, mas também estimula a criatividade e a aplicacdo pratica do conhecimento. A
abordagem interativa se alinha as recomendacdes pedagdgicas modernas e pode fornecer uma
base solida para o desenvolvimento de habilidades criativas e de resolu¢do de problemas nos

alunos.
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APENDICE

APENDICE A —HQ criada pelo aluno QUA: Como ficar rica
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APENDICE B —HQ criada pelo aluno TRI: Os pipa visio 2
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APENDICE C - HQ criada pelo aluno MONO: Os pipa
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APENDICE D —HQ criada pelo aluno PENT: Dialogo das formigas

_\n”\, N 7 "_\‘/— = I\ o K—\/_\,
S 0~ (] I s
BT NP (R . P




APENDICE E - HQ criada pelo aluno FRA: A Prova
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APENDICE F —HQ criada pelo aluno LIM: O preco do leite
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APENDICE G - HQ criada pelo aluno INT: O Sequestro
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APENDICE H —HQ criada pelo aluno NUM: A aula de matematica
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APENDICE I -— HQ criada pelo aluno DER: Gatos
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APENDICE J - HQ criada pelo aluno EXP: Dialogo sobre Fungdes
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APENDICE K —HQ criada pelo aluno PI: P4o
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APENDICE L: Fragmento do exame da OLIMPIADA DE MATEMATICA DA UNEMAT —
2022 — 32 FASE — ENSINO MEDIO, apresentando um desafio que explorou a utilizacdo da

ferramenta Historias em Quadrinhos em conjunto com o software Scratch.

GOVERNO DO ESTADO DE MATO GROSSO
SECRETARIA DE ESTADO DE CIENCIA E TECNOLOGIA
UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MATO GROSSO

PRO-REITORIA DE EXTENSAO E CULTURA
FACET — FACULDADE DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS
PROGRAMA OLIMPIADA DE MATEMATICA

OLIMPIADA DE MATEMATICA DA UNEMAT — 2022 — 32 FASE — ENSINO MEDIO
ALUNO: _
ESCOLA: MUNICIPIO:

1. O cartoon a seguir apresenta um dialogo entre Juquinha e Elisa.

“’ T 7
Ola Elisal Vocé sabia que
o numero 6 € um numerc
perfeito, pois a soma dos
seus divisores inteiros
i — positivos € igual ao seu
e dobro?

Realmente Juquinhal

—alll 1:2+3+6 & igual a 12, que

»‘«’x € o dobro de 6
M—‘ —=-

Existe outro nimero
perfeito entre 18 € 50
Quero ver se vocé
descobre que numero &

Neste dialogo, Elisa descobriu qual é o nimero perfeito compreendido entre 18 e 50. Agora o desafio é
seu, descubraque numero € esse.

UNEMAT

Universidade do Estado de Mato Grosso

Carlos Alberto Reyes Maldonado Associagao Olimpiada Brasileira
de Matematica

stone

Realizagdo
Apoio
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u Configuragdes ¥

m Arquivo ¥

& Editar ¥

quiz_sucessao_numerica. ..

Compartilhado

€J Veja a Pagina do Projeto

Tutoriais

m ’ rogeriogalois «

l\ Fantasias _ ) Sons 7

do no Scratch

Quiz cria

N

APENDICE M

Movimento

Aparéncia

@
Som
@

Eventos

Movimento

mova e passos

vapara posicio aleatGria

deslize por ° segs. até  posicdo aleatoria

deslize por ° segs. até x: a ' 20

esconda a variavel

Tempo (em segundos) «

Sou o Juguinha. Aceita um desafio sobre sucessdes numéricas?

® definaavozpara rangido v

[ ] Qual é o seu nome? Digite-0 na entrada abaixo € dé enter.

mude Nome = para resposta

diga junte e e W TR = =Rl | s3o dez pergunias, vamos comecar?

Zere 0 crondmetro

toque o som Connect =

(I 1. Qual € o proximo termo da sucess&io numeérica 1, 4, 9,16, 25, @m..vE

esposta = e A

praxima fantasia

Meus Blocos ° [ Fms o Ator  Dee « x 100 n y 20
. aponte para a diregdo e
< -
Texto para i==1ll Resposia cometa. Mostrar | @ & Tamanho 100 Direcdo 90
Fala aponte para  ponteiro do mouse «
..m. Cenérios

mude X para a

Resposta incorreta. Essa sequéncia & formada por quadrados perfeitos.

toque o som Connect «

Mochila

=n G 2. Qual € o proximo termo da sucessdo numérica 2, 3,5, 7, 11, 13, 17, J%E

[OJRSC
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Mostrar icones ocultos





