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Resumo: O processo de ensino-aprendizagem da matematica é frequentemente perce-
bido como desafiador, complexo e, muitas vezes, desmotivador para os estudantes. O
carater abstrato dos conceitos e a forma tradicional de ensino podem dificultar o en-
volvimento e a compreensao plena dos conceitos. No entanto, existe a possibilidade de
transformar essa experiéncia por meio de abordagens mais inovadoras e atrativas. Uma
dessas abordagens envolve a combinacao entre a Histéria da Matematica e as Histérias
em Quadrinhos (HQs), com o intuito de tornar o ensino mais acessivel, dinamico e sig-
nificativo. Ao integrar a historia da matematica, é possivel nao apenas apresentar os
conceitos matematicos, mas também oferecer uma perspectiva contextual e cultural sobre
como esses conceitos foram desenvolvidos ao longo do tempo. Isso permite aos estudantes
entenderem a evolugao das ideias matematicas, conectando-as aos desafios enfrentados
e solucionados por matematicos de diferentes épocas. Por outro lado, as historias em
quadrinhos trazem elementos visuais e narrativos que facilitam a compreensao e retencao
de informagoes, além de promoverem uma conexao emocional com o conteido. As HQs
podem tornar o processo de aprendizado mais envolvente, ao transformar conceitos abs-
tratos em narrativas visuais com personagens que representam esses conceitos de maneira
concreta. Dessa forma, o trabalho objetivou-se em apresentar a historia da matematica
usando quadrinhos. Ao final, é mostrado uma abordagem didatica de como isso pode ser
aplicado em sala de aula.

Palavras-chave: Ensino, Aprendizagem, Historia da matemaética, Quadrinhos, Ma-
tematica aplicada.

Abstract: The process of teaching and learning mathematics is often perceived as chal-
lenging, complex, and, in many cases, demotivating for students. The abstract nature
of mathematical concepts and traditional teaching methods can hinder student engage-
ment and their full understanding of the subject matter. However, there is potential to
transform this experience through more innovative and engaging approaches. One such
approach involves combining the History of Mathematics with Comic Books (comics),
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aiming to make mathematics teaching more accessible, dynamic, and meaningful. By
integrating the history of mathematics, it is possible not only to present mathematical
concepts but also to offer a contextual and cultural perspective on how these concepts were
developed over time. This allows students to understand the evolution of mathematical
ideas, connecting them to the challenges faced and solved by mathematicians throughout
different periods. On the other hand, comic books bring visual and narrative elements
that facilitate comprehension and retention of information, while also promoting an emo-
tional connection to the content. Comics can make the learning process more engaging by
transforming abstract concepts into visual narratives with characters that represent those
concepts in a concrete way. Thus, the work aimed to present the history of mathematics
using comics. At the end, a didactic approach is shown on how this can be addressed in
the classroom.

Keywords: Teaching, Learning, History of mathematics, Comics, Applied mathematics.
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1 Introducao

A génese deste trabalho remonta ao ano de 2019, quando, na Escola Municipal Salgado
Filho, tive a oportunidade de desenvolver o projeto Historiando a Matematica. Este
projeto, voltado para turmas do 8° e 9° anos e realizado no ltimo trimestre letivo, tinha
como objetivo destacar a riqueza cultural e histérica da matemaética, bem como suas
aplicacOes praticas no cotidiano. A culminancia desse projeto se deu em uma exposicao
durante a Mostra Cultural da escola, onde os alunos apresentaram suas producoes criativas
sobre o tema.

Durante a pesquisa e planejamento do projeto, deparei-me com a historia em quadri-
nhos Saiba mais sobre a Historia da Matemdtica com a Turma da Monica, criada pelo
renomado Mauricio de Sousa. Esse material despertou em mim o desejo de integrar nar-
rativas visuais ao ensino da matematica, enxergando nas HQs um potencial pedagdgico
significativo. A forma como os personagens e histérias cativavam a atencao dos leitores,
a0 mesmo tempo em que transmitiam conceitos matemaéticos, acendeu uma ideia: utilizar
histérias em quadrinhos como uma ferramenta educativa poderosa para explorar a historia
da matematica.

Essa ideia amadureceu ainda mais durante o PROFMAT, enquanto cursava a disci-
plina de estatistica, ministrada pelo professor Ben Déivide. Naquele momento, tive a
oportunidade de escrever um livro educativo, o que me deu coragem e confianga para
propor a criagao de uma HQ prépria sobre a histéria da matematica. Com grande entu-
siasmo, o professor acolheu a proposta, o que me permitiu transformar essa aspiracao em
um projeto concreto.

Como o fruto de um sonho que foi inspirado pela genialidade de Mauricio de Sousa e
nutrido pelas experiéncias educacionais que vivi, esta dissertacao reflete a conviccao de que
a histéria da matematica, contada por meio de narrativas visuais, facilita a compreensao
de conceitos e desperta o encantamento dos estudantes pela disciplina, tornando-a mais
acessivel, significativa e culturalmente rica.

Essa dissertacao busca justamente unir essas perspectivas: a inspiracao das narrativas
visuais e o valor educativo da histéria. Enquanto as histérias em quadrinhos permitem
uma abordagem criativa e envolvente, a histéria da matemaética oferece o contexto ne-
cessario para que os conceitos sejam compreendidos de forma mais profunda e conectada
a realidade.

A histéria, em si, desempenha um papel fundamental no processo de ensino-aprendizagem,
pois é importante entendermos a origem, as transformacoes e os acontecimentos que nos
levaram ao que temos e somos hoje. Com a matematica nao seria diferente, a sua historia
contextualiza os conceitos proporcionando uma compreensao mais profunda.

Nao ha como desvincularmos a matematica da histéria da humanidade. O ser hu-
mano é movido pela necessidade de superar desafios, entender o ambiente em que vive e
solucionar mistérios, cuja consequéncia ¢é a evolucao da civilizagao. Segundo Berlinghoft e
Gouvea| (2012)), a matematica é um esfor¢o constante do ser humano, possuindo passado,
futuro e presente e nao pode ser considerada uma verdade absoluta de forma acabada.

De fato, a matematica é uma construgao humana que evolui ao longo do tempo. Ela
é uma ferramenta poderosa para entender o mundo, sempre em busca de novas descober-



tas.Bl sim um esforco continuo e reflete a natureza dinamica do conhecimento humano.
Novos teoremas, conjecturas e métodos surgem constantemente, mostrando que a ma-
tematica estd sempre em desenvolvimento.

Mas o que é a Matematica, enfim? Segundo Michaelis e Vasconcelos (2016), “Ma-
tematica é a ciéncia que trata das medidas, propriedades e relagoes de quantidades e
grandezas e que inclui a aritmética, a algebra, a geometria, a trigonometria, o calculo
etc.” De forma classica, podemos defini-la como sendo a ciéncia que lida com a logica
dos numeros, formas, estruturas e relagoes abstratas. Ela envolve a andlise de padroes, a
formulacao de conjecturas e a dedugao de conclusoes precisas através do raciocinio logico
e da rigorosa demonstracgao.

Mas se utilizarmos uma analogia com a danca e bastante criatividade, podemos defini-
la de forma artistica, e divertida, a Matematica é uma danca encantadora dos nimeros,
onde cada equacao é um passo, cada teorema uma coreografia e cada prova uma apre-
sentacao de balé intelectual. Como bailarinos no palco da mente, os nimeros entram
em harmonia para revelar os mistérios do universo, enquanto os matemaéticos sao os
coredgrafos que dao vida a esse espetaculo de beleza abstrata.

Digam-me? Como preferem vé-la? Preferimos a segunda opgao e é por isso que surge a
proposta deste trabalho que pretende dar a matemaética a beleza do seu verdadeiro lugar,
um resgate de toda essa riqueza perdida nessa visao tradicional do ensino da matematica
nos dias de hoje.

Dessa forma, este trabalho propoe utilizar a contextualizacao histérica para fortale-
cer o processo de ensino-aprendizagem da Matematica, além de trabalhar com a natureza
visual e narrativa dos quadrinhos, incorporando elementos de gamificacao. Utilizando per-
sonagens e ilustracoes para facilitar a compreensao e proporcionar uma abordagem mais
amigavel. Essa combinagao de elementos visuais, narrativos e educativos pode transfor-
mar a aprendizagem em uma experiéncia muito mais motivadora, dinamica e atraente.

As histérias em quadrinhos, com seu apelo visual e narrativa envolvente, apresentam-
se como uma ferramenta inovadora e cativante para explorar a matematica, permitindo
que os conceitos abstratos ganhem forma e contexto de maneira acessivel e divertida.

Portanto, o objetivo geral desse trabalho é:

e Analisar a importancia da histéria no ensino da matematica, explorando a relevancia
da histéria da matemadatica como uma ferramenta para tornar a disciplina mais atra-
ente e compreensivel.

Os objetivos especificos sao:

e Desenvolver histéorias em quadrinhos que utilizem a contextualizacao histérica para
apresentar os conceitos matematicos de maneira envolvente e educativa;

e Realizar um estudo bibliografico para examinar o potencial das historias em qua-
drinhos para o ensino da matematica.

e Explorar o carater ludico e os elementos da gamificagao para motivar o processo de
ensino-aprendizagem.



Por fim, o trabalho esta organizado da seguinte forma:

e Secao 2 - Contextualizacao e Historico

— A Histéria da Matemadtica: Visao geral sobre o desenvolvimento historico da
matematica, desde suas origens até os dias atuais, com destaque para os prin-
cipais matematicos e suas contribuigoes.

— A Evolucao das Histérias em Quadrinhos: Trajetéria das HQs e sua conso-
lidacao como Nona Arte, enfatizando seu impacto cultural.

— A Loégica da Gamificagao na Educagao: Introducao a gamificagao e ao uso de
elementos liudicos no aprendizado.

e Secao 3 - Referencial Tedrico

— Teorias de Aprendizagem: Discussao sobre as principais teorias, como o cons-
trutivismo de Piaget e a teoria sociocultural de Vygotsky, e sua relevancia para
o ensino com HQs.

— O Potencial Pedagogico das HQs: Base tedrica sobre o uso de HQs no contexto
escolar, explorando as caracteristicas que a fazem tao atraente e auxiliam no
engajamento e habilidades criticas.

— A Importancia da Histéria na Educagao Matematica: Explora como o uso
da histéria da matemaética pode enriquecer o ensino e a aprendizagem dessa
ciéncia.

e Secao 4 - Metodologia

— Desenvolvimento da Proposta Pedagogica: Explicacao do projeto de HQ, desde
a ideia inicial até a criagao dos personagens.

e Secao 5 - Resultados e Discussoes
— Apresentacao e Analise da HQ produzida: Explorando as aplicacoes praticas e

sugestoes de temas para novas produgoes.

— Discussao dos Resultados: Analise sobre o processo de desenvolvimento, os de-
safios enfrentados, as aprendizagens obtidas e como o produto final reflete o seu
entendimento sobre o potencial pedagogico das HQs no ensino da matematica
e sua historia.

— Mais detalhes sobre a HQ Matematica: Uma Aventura através dos Tempos.

e Secao 6 - Diretrizes e Perspectivas. Propor diretrizes praticas para educadores que
desejam incorporar histérias em quadrinhos no processo de ensino-aprendizagem.

— Diretrizes e Recomendacoes para a Incorporagao Efetiva de Histérias em Qua-
drinhos no Ensino da Histéria da Matematica.

— Perspectivas Futuras.
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e Consideracoes Finais: Resumo dos principais pontos discutidos no trabalho, desta-
cando a importancia das histérias em quadrinhos como recurso pedagdgico no ensino
da matematica.

Ao explorar o potencial das histérias em quadrinhos e da contextualizacao histérica
como ferramentas no ensino da matematica, busca-se contribuir para a melhoria da ex-
periéncia de aprendizado dos estudantes e para o enriquecimento da forma como a ma-
tematica é percebida e compreendida.

2 Contextualizacao e Historico

2.1 A Histdria da Matematica: Uma Jornada Pelos Caminhos
do Conhecimento

Este breve historico da matematica foi elaborado a partir de um estudo em diver-
sas obras e textos que tratam da evolucao e desenvolvimento dessa ciéncia ao longo dos
séculos . As principais referéncias consultadas incluem Roque, (2012)), [Eves| (2011)), Ber-
linghoff e Gouvea| (2012)), Mol (2013), |Boyer| (2012), que abordam desde as origens da
matematica nas antigas civilizagoes até os avancos mais recentes. Esses textos fornece-
ram a base conceitual e fatual para a construcao dessa narrativa, permitindo uma visao
ampla e integrada do tema. A lista completa das fontes utilizadas pode ser encontrada no
final do documento, sendo essencial para a compreensao detalhada das informagcoes aqui
apresentadas.

2.1.1 Contribuicoes Iniciais para a Historia da Matematica

A histéria da matematica é uma fascinante jornada que comeca nas raizes da civilizagao
e o seu desenvolvimento esta ligado as necessidades praticas e a resolucao de problemas
do dia a dia. As primeiras contribuicoes estabeleceram as bases matematicas que ainda
influenciam nossa vida hoje.

Na Mesopotamia, entre os rios Tigre e Eufrates, a escrita cuneiforme registrava transa-
¢oes comerciais. Os sumérios, por volta de 3000 a.C., criaram as primeiras tabelas
numéricas e operagoes matematicas, essenciais para suas praticas agricolas e comerci-
ais. HEssas inovagoes foram um verdadeiro divisor de 4guas na maneira como as sociedades
lidavam com ntumeros.

No Egito antigo, também em torno de 3000 a.C., a matematica se destacou na cons-
trucao de monumentos e na medicao de terras apds as inundacoes anuais. Para recalibrar
as divisoes de terra, os egipcios desenvolveram métodos de calculo que nos legaram uma
geometria pratica valiosa para seu tempo.

Avancando para a Grécia antiga, vemos a matematica comecando a transcender sua
aplicacao pratica e estabelecer bases logicas da geometria e da algebra. As civilizacoes
indianas e chinesas também desempenharam papéis cruciais. Na fndia, entre os séculos
V a.C. e VII d.C., surgiram inovacoes em &lgebra, trigonometria e o conceito de zero.
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Enquanto isso, a China antiga desenvolveu seu proprio sistema numérico e fez importantes
contribuigoes em algebra e geometria.

Essa riqueza de saberes mostra como essas civilizagoes nao apenas resolveram proble-
mas praticos, mas também abriram caminho para a abstracao matematica que viria a
seguir. Ao explorar essas raizes, percebemos como a busca humana pela compreensao do
mundo moldou a matematica que conhecemos hoje.

2.1.2 O Legado Grego: Rigor e Abstracao na Matematica

O legado grego na matemaética é um verdadeiro tesouro intelectual, onde figuras como
Pitagoras, Euclides e Arquimedes estabeleceram fundamentos que perduram por séculos,
destacando o rigor e a abstracao como pilares fundamentais da matematica classica.
Pitagoras, no século VI a.C., nao sé formulou seu famoso teorema, mas também explorou
a relacao entre nimeros e musica, revelando conexoes surpreendentes. Ja Euclides, no
século IIT a.C., organizou o conhecimento matematico em sua obra “Os Elementos”, ofe-
recendo uma apresentacao logica da geometria que se tornou uma referéncia atemporal.
Arquimedes, contemporaneo de Euclides, fez avancos notaveis na geometria e no cédlculo
integral. Seu método para calcular areas sob curvas e volumes de sélidos revolucionou a
medicao e a compreensao geométrica, antecipando o desenvolvimento do calculo moderno.

A filosofia grega, com pensadores como Platao e Aristételes, influenciou profundamente
a matematica. A busca por verdades universais e deducoes légicas moldou a maneira como
os matematicos abordaram essa ciéncia.

Esse periodo foi marcado pelo rigor, a légica e uma visao de que a matematica nao
apenas descreve a natureza, mas também transcende para principios universais. Essa
abordagem soélida e duradoura continua a inspirar matematicos até os dias de hoje.

2.1.3 Contribuigoes Arabes e Indianas: A Importancia da Transmissao de
Conhecimentos

O intercambio entre as civilizacoes arabes e indianas foi uma era rica em troca de
saberes, onde a preservacao e expansao das ideias matematicas floresceram. Durante a
Idade Média, enquanto o conhecimento grego corria o risco de ser esquecido no Ocidente,
o mundo arabe se destacou como um guardiao desse legado.

Civilizagoes islamicas, como os arabes e persas, valorizaram a educagao, levando a
traducao e preservacao de textos matematicos classicos. A introducao dos algarismos
arabicos e do conceito de zero transformou a matematica, facilitando calculos e estabele-
cendo as bases para a algebra moderna.

A interacao entre arabes e indianos nao apenas preservou o legado matematico, mas
também promoveu inovagoes que moldaram a matematica moderna. O intercambio cul-
tural entre essas civilizacoes foi um catalisador para novos desenvolvimentos, ampliando o
conhecimento que se estendeu além da matematica para areas como astronomia e filosofia.
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2.1.4 O Renascimento e a Revolugao Cientifica: Um Novo Capitulo na Ma-
tematica

O Renascimento, entre os séculos XIV e XVI, foi um periodo de redescoberta cultural
e intelectual na Europa. Figuras como Leonardo Fibonacci trouxeram novas ideias, como
a famosa sequéncia que leva seu nome. No entanto, foi no século XVI que Francois Viete
comecgou a libertar a dlgebra da geometria classica, estabelecendo uma abordagem mais
simbdlica.

A transigao para a Revolugao Cientifica foi marcada pela obra de Nicolau Copérnico,
que, em De revolutionibus orbium coelestium, desafiou as concepgoes geocéntricas e propos
um modelo heliocéntrico. Essa mudanca nao sé redefiniu nossa compreensao do cosmos,
mas também incentivou uma nova forma de olhar as leis matematicas que regem o movi-
mento dos corpos celestes.

O século XVII trouxe avancos significativos de Galileu Galilei e Johannes Kepler, que
defendiam a ideia de que as leis naturais podiam ser expressas matematicamente. A
conexao entre matematica e fenomenos fisicos se fortaleceu com as descobertas de Kepler
sobre as oOrbitas planetarias. No final deste mesmo século, Isaac Newton revolucionou a
matematica com o desenvolvimento do célculo infinitesimal. Sua obra unificou as leis do
movimento e estabeleceu as bases para a fisica moderna.

O Renascimento e a Revolucao Cientifica nao apenas transformaram a matematica,
mas redefiniram a forma como o conhecimento era adquirido. A matematica tornou-se
a linguagem universal para descrever fenomenos naturais, impulsionando nao apenas a
matematica, mas toda a ciéncia moderna.

2.1.5 Do Século XIX ao Século XX: Transformacoes e Desafios na Matematica
Moderna

O periodo do século XIX ao XX foi repleto de transformacgoes significativas na ma-
tematica, impulsionadas por inovagoes tedricas e mudancas filosoficas. Essa fase crucial
testemunhou a formalizagao da logica e o surgimento de novos ramos da matemaética.

Matematicos como George Boole e Augustus De Morgan iniciaram a formalizagao da
logica, representando argumentos com simbolos matematicos. Essa abordagem culminou
no desenvolvimento da algebra booleana, que teve um impacto direto na teoria da com-
putacao. No inicio do século XX, o “Paradoxo de Russell” questionou as bases logicas da
teoria dos conjuntos, levando a uma crise que foi respondida com os axiomas de conjuntos
de Zermelo-Fraenkel, estabelecendo uma base mais solida.

A geometria nao euclidiana, desenvolvida por matematicos como Nikolai Lobachevsky
e Janos Bolyai, desafiou os postulados de Euclides e abriu novas perspectivas sobre o
espaco. Ao mesmo tempo, a geometria de espago-tempo nao euclidiana, proposta por
Hermann Minkowski, foi fundamental para a Teoria da Relatividade de Albert Einstein,
ligando a matematica a conceitos revolucionarios sobre gravidade e movimento.

A revolucao dos nimeros complexos, liderada por Carl Friedrich Gauss e Augustin-
Louis Cauchy, transformou esses nimeros em ferramentas essenciais na analise matematica,
enquanto a teoria dos conjuntos de Georg Cantor explorava a complexidade do infinito
matematico. A segunda metade do século XX viu a ascensao da informatica, que trouxe
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avancos significativos no calculo numérico, permitindo simula¢oes complexas e resolucoes
de problemas matematicos em grande escala.

Enfim, a matematica passou por transformacoes profundas, solidificando sua posicao
como uma ciéncia essencial e preparando o terreno para novas exploragoes no século XXI.
A historia da matematica é uma tapecaria rica de ideias, descobertas e desafios que reflete
a evolucao cultural e social da humanidade. Ao entendermos essa jornada, apreciamos
a matematica como uma busca continua pelo entendimento do mundo ao nosso redor,
convidando-nos a explorar e questionar as ricas camadas dessa historia em constante
desenvolvimento.

2.2 A Evolugao das Histérias em Quadrinhos(HQs)

O texto a seguir foi desenvolvido com base em diversas referéncias bibliograficas que
abordam o tema em questao, proporcionando uma fundamentacao sélida e embasada em
autores renomados, entre eles Moya| (1996)), |Vergueiro| (2016)), McCloud| (1995). As obras
consultadas forneceram um panorama sobre o assunto, permitindo a construcao dessa
breve anélise.

Ao longo do desenvolvimento, conceitos tedricos e praticos foram extraidos dessas
fontes, de modo a garantir a veracidade e a qualidade das informacoes apresentadas. As
referéncias utilizadas estao devidamente listadas ao final do documento para consulta e
verificagao.

As historias em quadrinhos, também conhecidas como a nona arte, tém desempenhado
um papel crucial na cultura visual e narrativa a partir do século XX. Propomos uma
analise histérica dessa arte, desde suas origens modestas até sua ascensao como uma
forma de expressao artistica e meio de comunicacao poderoso.

2.2.1 Raizes Iniciais e o Surgimento das Histérias em Quadrinhos

O século XIX marcou o embriao das histérias em quadrinhos, com o surgimento de
tirinhas e cartuns em jornais e revistas satiricas. Autores como Rodolphe Tépffer, no
inicio do século, e Richard F. Outcault, com The Yellow Kid na virada para o século
XX, foram pioneiros na criacao de narrativas visuais sequenciais que evoluiram para as
historias em quadrinhos modernas.

Estava-se formando um terreno fértil para a expressao artistica e foi ai que as primeiras
sementes das histérias em quadrinhos foram plantadas. As tirinhas e cartuns comecaram
a ganhar destaque em jornais e revistas satiricas, constituindo os precursores dessa forma
peculiar de contar histérias visualmente.

Destacando-se como um dos pioneiros no desenvolvimento das historias em quadrinhos,
Rodolphe Topffer, um autor e artista suico, desempenhou um papel crucial no inicio
do século XIX. Suas obras, como 'Histérias de Mr. Vieux Bois’ (1837), incorporavam
elementos narrativos sequenciais e uma abordagem humoristica, sinalizando um novo
modo de contar histérias por meio de ilustragoes.

Ao final do século XIX, o cendrio das historias em quadrinhos evoluia com a con-
tribuicao significativa de Richard F. Outcault. Sua criacao notavel, The Yellow Kid,
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apresentada pela primeira vez em 1895 no jornal New York World, é considerada uma
das primeiras tirinhas a apresentar um personagem recorrente e uma narrativa visual se-
quencial coerente. A popularidade explosiva de The Yellow Kid evidenciou o potencial
massivo das histérias em quadrinhos como meio de entretenimento e comunicacao.

O trabalho de Topffer e Outcault serviu como semente para a germinacao de um meio
artistico que continuaria a se desenvolver ao longo do século XX. A evolugao gradual das
tirinhas e cartuns para narrativas mais complexas e personagens recorrentes estabeleceu
as bases para as histérias em quadrinhos modernas, que posteriormente se tornariam uma
forma proeminente de expressao cultural em todo o mundo.

Suas contribuigoes nao apenas moldaram o cendrio inicial das histérias em quadri-
nhos, mas também tiveram um impacto cultural duradouro. O legado desses pioneiros é
evidente na vasta e diversificada paisagem das historias em quadrinhos contemporaneas,
demonstrando como suas ideias inovadoras langaram as bases para um meio artistico que
continua a cativar publicos de todas as idades e origens.

A década de 1930 marcou uma revolucao nas histérias em quadrinhos, desencadeando
a tao celebrada Era de Ouro. Este periodo foi testemunha do surgimento de super-herois
que se tornariam icones culturais duradouros, solidificando a industria e estabelecendo as
bases para o fascinio global pelas histérias em quadrinhos. Exploraremos como os anos
1930 foram decisivos, dando forma a narrativa e ao cenario da industria de quadrinhos.

O surgimento de Superman em 1938, nas paginas da Action Comics n°l, nao apenas
inaugurou a Era de Ouro das historias em quadrinhos, mas introduziu o conceito do
super-her6i moderno. Criado por Jerry Siegel e Joe Shuster, Superman personificava a
fantasia do poder sobre-humano e da justica. Logo em seguida, em 1939, Batman fez sua
estreia em Detective Comics n°27, concebido por Bob Kane e Bill Finger. O Homem de
Ago e o Cavaleiro das Trevas tornaram-se os pilares da industria, moldando as expectativas
dos leitores e consolidando a presenca dos super-herdis nos quadrinhos.

Nessa década também se viu o estabelecimento das duas maiores editoras de quadri-
nhos, Marvel Comics e DC Comics. A DC, conhecida como National Comics na época, se
destacou com Superman e Batman, estabelecendo-se como uma forca dominante. A Mar-
vel, inicialmente Timely Publications, entrou no cenario com o Human Torch e Namor,
o Principe Submarino. Essas editoras além de lancaram personagens iconicos, também
moldaram o futuro da industria de quadrinhos. Os leitores foram cativados pelas faganhas
heroicas, os dilemas morais dos personagens e os confrontos épicos entre o bem e o mal.
Esse fenomeno definiu o panorama da industria e influenciou outras formas de entreteni-
mento, como radio e cinema.

Os quadrinhos dessa época também exploraram uma diversidade de géneros, incluindo
romance, crime, horror e ficgao cientifica. Titulos como Tales from the Crypt e Detective
Comics ofereciam variedade aos leitores, ampliando o alcance da industria e atendendo
a diferentes preferéncias. O impacto cultural das histérias em quadrinhos durante a Era
de Ouro ressoa até os dias atuais. A popularidade inigualavel de personagens como
Superman e Batman estabeleceu a base para o fendomeno dos universos compartilhados e
as adaptacoes cinematograficas contemporaneas.
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2.2.2 Censura e Desafios na Década de 1950

A década de 1950 testemunhou uma fase tumultuada e desafiadora para a industria
de histérias em quadrinhos nos Estados Unidos. Em meio a uma atmosfera de crescente
preocupagao moral e social, as histérias em quadrinhos foram alvo de censura e criticas
intensas. Descreveremos os eventos cruciais desse periodo, destacando como a publicacao
de Seduction of the Innocent por Fredric Wertham, que desencadeou um movimento de
censura que moldou significativamente o conteido e a abordagem das histérias em qua-
drinhos.

O ponto de virada na década de 1950 foi a publicacao de Seduction of the Innocent
por Fredric Wertham em 1954. Nesse livro, Wertham argumentava que as histérias em
quadrinhos eram uma influéncia negativa nas mentes jovens, sugerindo uma ligacao entre
a leitura de quadrinhos e comportamentos delinquentes. Embora tenha havido criticas
a metodologia de Wertham e a validade de suas conclusoes, o livro teve um impacto
significativo na percepcao ptublica das histérias em quadrinhos.

Sua publicacao provocou uma reacao em cadeia de escrutinio moral e pressao so-
cial. Pais, educadores e grupos preocupados com a moralidade dirigiram sua atencao as
histérias em quadrinhos, culminando em audiéncias no Senado dos Estados Unidos para
discutir a influéncia negativa dessas narrativas na juventude. Esse periodo foi marcado
por uma atmosfera de suspeita e desconfianga em relacao as histérias em quadrinhos.

Em resposta a essas preocupacoes levantadas, a industria de quadrinhos estabeleceu o
Comics Code Authority (CCA) em 1954. Este cédigo era uma iniciativa autorregulatéria
destinada a impor padroes morais e eliminar elementos considerados prejudiciais. O CCA
proibia explicitamente a representacao de crimes, horror e outras tematicas controversas.
As editoras eram incentivadas a adotar o selo do CCA em suas publicagoes para garantir
a aceitacao pelo publico. Sua implementacao teve impactos duradouros na industria de
histérias em quadrinhos. As restricoes impostas limitaram drasticamente a liberdade
criativa dos escritores e artistas, forcando-os a evitar temas considerados sensiveis. O
género de horror praticamente desapareceu das paginas dos quadrinhos, e as histérias de
super-herois, em grande parte, tornaram-se mais simplificadas e moralmente claras.

Enquanto o CCA buscava restaurar a imagem das histérias em quadrinhos aos olhos
do publico, também apresentava desafios criativos. Escritores e artistas tiveram que
encontrar maneiras criativas de abordar topicos relevantes sem violar as rigidas diretrizes
do cédigo. Essa necessidade de autocensura e conformidade moldou a narrativa das
histérias em quadrinhos durante muitos anos.

2.2.3 Reviravolta e Renascimento nas Décadas de 1960 e 1970

As décadas de 1960 e 1970 marcaram uma era de reviravolta e renascimento nas
historias em quadrinhos, redefinindo o panorama da indtstria de maneiras fundamentais.
A Marvel Comics emergiu como uma forga inovadora sob a lideranca de Stan Lee e ou-
tros visionarios, apresentando personagens complexos e tramas maduras que desafiaram
as convengoes dos super-heréis. Simultaneamente, surgiram obras underground que desa-
fiavam as normas, explorando temas sociais e politicos de maneira ousada e provocativa.
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Sob a lideranca de Stan Lee, Jack Kirby, Steve Ditko e outros talentosos criadores, a
Marvel Comics protagonizou uma revolugao nos quadrinhos com o langamento de titulos
inovadores, como The Fantastic Four, Spider-Man, X-Men, e The Avengers, introduziu
uma abordagem mais complexa e psicolégica aos super-herdis. Os personagens da Marvel
eram imperfeitos, enfrentavam dilemas morais reais e tinham vidas pessoais tao intrigantes
quanto suas batalhas heroicas. Essa mudanga de paradigma na caracterizagao dos super-
herdis definiu a narrativa moderna das historias em quadrinhos.

Stan Lee, conhecido como o Homem-Aranha da Marvel, desempenhou um papel crucial
nesse renascimento. Sua abordagem de criar personagens com os quais os leitores pudes-
sem se identificar, combinada com narrativas mais sofisticadas, transformou a Marvel em
uma poténcia criativa. Lee nao apenas co-criou muitos dos personagens iconicos, mas
também contribuiu para a expansao do Universo Marvel, criando uma interconectividade
entre os titulos que era inovadora para a época.

Paralelamente a revolucao na Marvel, as décadas de 1960 e 1970 viram o surgimento de
obras underground, que desafiavam as normas estabelecidas. Publicagoes independentes,
muitas vezes produzidas de forma alternativa, exploraram temas sociais e politicos de
maneira provocativa. Titulos como Zap Comix, The Fabulous Furry Freak Brothers e
Maus, desafiaram a censura e ofereceram uma visao mais crua e auténtica da sociedade.

As histérias em quadrinhos desse periodo refletiram os desafios sociais e politicos da
época. Questoes como os direitos civis, a Guerra do Vietna e a contracultura foram abor-
dadas de maneira aberta e, por vezes, subversiva. Os quadrinhos tornaram-se um meio
de expressao artistica e socialmente consciente, envolvendo-se em didlogos significativos
sobre as questoes que moldavam a sociedade.

Ao final das décadas de 1960 e 1970, as histérias em quadrinhos haviam experimentado
uma transformagao significativa. A narrativa mais rica e os temas socialmente engajados
abriram novas possibilidades criativas. Essa era de renascimento definiu o que conhecemos
como quadrinhos modernos, demonstrando a capacidade do meio de evoluir, adaptar-se e
responder as complexidades da sociedade em constante mudanca.

2.2.4 Expansao Global e Diversificagao

A partir da década de 1980, as histérias em quadrinhos passaram por uma expansao
global sem precedentes, alcangando novos horizontes e incorporando uma riqueza de estilos
e temas. Veremos a diversificacao do mundo das histérias em quadrinhos, destacando o
impacto do mangé japoneés, o ressurgimento da banda desenhada na Furopa e como essas
mudancas moldaram o panorama internacional das histérias em quadrinhos.

Essa década testemunhou a ascensao fulgurante do mangé japonés como uma forca do-
minante no cenario global das histérias em quadrinhos. O manga, com suas caracteristicas
distintas de narrativa sequencial e estilos artisticos tinicos, conquistou audiéncias em todo
o mundo. O épico cyberpunk Akira, de Katsuhiro Otomo, tornou-se uma obra-prima
reconhecida internacionalmente, explorando temas complexos e influenciando nao apenas
os quadrinhos, mas também o cinema. Dragon Ball, de Akira Toriyama, estabeleceu-se
como um fenomeno global, cativando publicos com sua narrativa épica e personagens
memoraveis.
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Na Europa, a década de 1980 marcou um ressurgimento da banda desenhada como uma
forma artistica respeitada e madura. Paises como Franca e Bélgica destacaram-se por suas
producoes diversificadas, abordando temas que iam além dos super-herdis convencionais.
O album Asterixz chez les Belges e a série Les Cités Obscures foram exemplos de como
a banda desenhada europeia explorava narrativas maduras e experimentava com estilos
narrativos, elevando a arte das histérias em quadrinhos a novos patamares de sofisticacao.

A expansao global das histérias em quadrinhos trouxe consigo uma diversidade notavel
de temas e estilos. Autores e artistas de diferentes culturas e origens contribuiram para
a riqueza do meio, explorando questoes sociais, politicas e culturais. Os quadrinhos
tornaram-se uma forma de expressao universal, capaz de transcender barreiras linguisticas
e culturais.

A influéncia do mangd e da banda desenhada europeia nao se limitou as paginas
impressas. Ambos os estilos tiveram adaptacoes bem-sucedidas em diferentes formas de
midia, incluindo animacoes, filmes e séries. Essas adaptagoes solidificaram a presenca
global das historias em quadrinhos e influenciaram outras formas de entretenimento.

2.2.5 Adaptagoes para Outras Midias e Reconhecimento Artistico

O final do século XX e inicio do século XXI marcaram um periodo de expansao extra-
ordindria para as histérias em quadrinhos, testemunhando um fenémeno sem precedentes
com o sucesso do Universo Cinematografico Marvel (MCU). Adaptagoes cinematograficas
de personagens iconicos dos quadrinhos, como Homem de Ferro, Thor e Capitao América,
foram interligadas em narrativas épicas. O MCU atraiu fas de longa data e conquistou
um publico global, transformando os super-herdis em figuras centrais da cultura pop. O
fenomeno estabeleceu um novo padrao para adaptacoes cinematograficas de historias em
quadrinhos, elevando o status da nona arte no cenario cinematografico.

Paralelamente ao sucesso comercial das adaptacgoes cinematograficas de super-herdis,
obras literarias como Maus de Art Spiegelman e Persepolis de Marjane Satrapi trouxeram
um reconhecimento artistico e literdario substancial as historias em quadrinhos. Maus,
que narra a experiéncia do autor e de seu pai como sobreviventes do Holocausto usando a
metafora dos animais antropomérficos, recebeu o Prémio Pulitzer Especial em 1992, des-
tacando a capacidade profunda e reflexiva das histérias em quadrinhos para abordar temas
sérios. Persepolis, uma meméria grafica sobre a vida durante a Revolugao Islamica no Ira,
também foi aclamada e recebeu varios prémios literarios, demonstrando a versatilidade e
o poder narrativo das histérias em quadrinhos.

Além do cinema, as historias em quadrinhos expandiram-se para outras midias, in-
cluindo a televisao. Séries como The Walking Dead, baseada na obra de Robert Kirkman,
e Watchmen, uma adaptagao mais recente e ousada, demonstram como as histérias em
quadrinhos encontraram um novo lar na telinha. Essas adaptacoes contribuiram para a
diversificagao do publico e consolidaram ainda mais o lugar das histérias em quadrinhos
no cenario do entretenimento contemporaneo.

O reconhecimento popular e artistico nas ultimas décadas nao se limitou ao entrete-
nimento. As narrativas abordaram questoes sociais relevantes, proporcionando um meio
eficaz para explorar temas como diversidade, justica social e identidade. A influéncia
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das histérias em quadrinhos na cultura popular e nas conversas sociais do século XXI é
inegavel.

A ascensao das histérias em quadrinhos no final do século XX e inicio do século
XXI, seja por meio de adaptacoes cinematograficas de super-herdis ou obras literdrias
premiadas, reflete a evolucao constante da nona arte. A migracao para outras midias e
o reconhecimento artistico demonstram que as historias em quadrinhos sobreviveram ao
teste do tempo, e continuam a prosperar, influenciando e sendo influenciadas pela cultura
contemporanea de maneiras profundas e significativas.

Essa analise histérica é uma narrativa fascinante de evolugao, desafios e conquistas.
Desde suas origens modestas até seu status atual como forma artistica e meio de comu-
nicacao influente, as histérias em quadrinhos transcenderam esteredtipos e desempenha-
ram papéis cruciais na cultura visual global. Esta secao oferece uma visao panoramica
desse desenvolvimento, destacando a resiliéncia e a versatilidade das historias em quadri-
nhos ao longo do tempo.

Servindo como um convite a exploracao continua das histérias em quadrinhos, uma
forma de arte que continua a evoluir e a desafiar expectativas, se desdobrando, apre-
sentando novas descobertas e desafios no horizonte do conhecimento. Com cada virada
de pégina, os leitores sao convidados a se envolver, questionar e apreciar as ricas cama-
das das histérias em quadrinhos. Uma jornada que transcende o tempo, oferecendo um
vislumbre nao apenas da evolucao artistica, mas também da prépria evolucao da socie-
dade. Uma tapecaria complexa de ideias, descobertas e desafios que reflete nao apenas o
desenvolvimento intelectual, mas também a evolucao cultural e social da humanidade.

A anadlise historica das HQs é uma narrativa rica e multifacetada, que abrange mu-
dancas sociais, desafios criativos e inovagoes artisticas. Desde suas raizes humildes até
sua ascensao como uma forma respeitdavel de expressao artistica, os quadrinhos evoluiram
e continuam a se adaptar, refletindo as complexidades da sociedade contemporanea.

O impacto cultural das histérias em quadrinhos se estende além das paginas impres-
sas, influenciando a literatura, o cinema e a arte contemporanea. A medida que novas
geragoes de leitores e criadores continuam a explorar esse meio, as historias em quadrinhos
permanecerao uma parte vibrante e dinamica da cultura global.

2.3 A Loégica da Gamificacao na Educacao

Conforme |Gorayeb e Gorayeb, (2024)), nos tltimos anos, a gamificagdo tem ganhado
destaque como uma abordagem pedagogica inovadora, integrando elementos de jogos em
contextos educacionais para motivar e engajar estudantes. Na pratica, a gamificacao
utiliza recursos como pontuagoes, niveis de progresso, conquistas e recompensas, transfor-
mando atividades de aprendizado em experiéncias mais interativas e desafiadoras. Essa
estratégia nao busca “tornar a educagao um jogo”, mas sim aplicar a logica de jogos ao
processo educativo, promovendo um ambiente onde o aprendizado se torna atraente e
relevante para os estudantes.

A légica por tras da gamificacao esta profundamente enraizada em principios psi-
coloégicos de motivagao e engajamento. Elementos de jogos estimulam o sistema de re-
compensa do cérebro, criando um ciclo de motivagao que pode ser extremamente eficaz
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na educagao. A motivagao intrinseca, ou seja, o prazer de aprender algo novo, é frequen-
temente ampliada por desafios e conquistas pessoais, enquanto a motivacao extrinseca
— como recompensas e feedback positivo — é facilitada por pontos e conquistas, o que
pode ser verificado em argumentagoes de [Engelmann| (2010)), Pansera Nadia Cristina Va-
lentini e Berleze| (2016)) e |Guimaraes e Boruchovitch| (2004). Quando combinados, esses
elementos ajudam a criar uma atmosfera de aprendizado onde o esfor¢o e o progresso sao
constantemente incentivados.

Além disso, a gamificacdo se conecta ao conceito de flow, ou estado de fluxo, de
acordo com [Palmeira e Passos| (2005). Esse estado ocorre quando os estudantes estao tao
imersos em uma atividade que perdem a nocao do tempo. A logica da gamificagao, ao
ajustar constantemente o nivel de dificuldade para manter o desafio adequado, facilita esse
estado de fluxo, o que promove a concentragao profunda e a satisfacao com a atividade
educacional.

A introducao de elementos lidicos no aprendizado visa tornar a experiéncia educativa
mais agradavel e menos intimidadora. Segundo Gorayeb e Gorayeb (2024), esses elementos
podem ser divididos em componentes principais:

e Pontuacoes e Recompensas: Ao atribuir pontos para completar tarefas ou aprender
novos conceitos, os educadores criam um sistema de feedback positivo que reforca o
comportamento de engajamento. Recompensas, como selos de conquista ou peque-
nos prémios, incentivam os estudantes a superar desafios.

e Desafios e Niveis de Progressao: Jogos geralmente envolvem a progressao por niveis
ou etapas, cada uma mais desafiadora que a anterior. Essa estrutura pode ser
adaptada ao curriculo, oferecendo aos estudantes “niveis” de contetido para avancar
conforme adquirem mais conhecimento. A progressao por niveis, além de dar um
senso de conquista, também permite que trabalhem no préprio ritmo.

e Narrativas e Personagens: Muitas plataformas de gamificagao utilizam narrativas e
personagens para envolver os alunos, dando uma dimensao mais humana e emocional
ao aprendizado.

e Feedback Imediato: A légica de jogos oferece feedback instantaneo, e isso pode ser
uma poderosa ferramenta de aprendizado. Em vez de esperar por notas e resultados,
os estudantes podem ver imediatamente onde estao errando ou acertando, o que
facilita o aprendizado iterativo e a correcao de erros em tempo real.

e Competicao e Cooperacao: Elementos de competicao saudavel e cooperagao, como
rankings e desafios em equipe, estimulam os estudantes a se dedicarem. Jogos
cooperativos também promovem habilidades sociais e o aprendizado colaborativo,
incentivando o trabalho em equipe e o apoio mutuo.

Um ambiente lidico é aquele que desperta a curiosidade, a exploracao e o desejo de
experimentar. Em um contexto educacional gamificado, o espago de aprendizado deixa de
ser apenas um ambiente de transmissao de conhecimento e se transforma em um cenario de
exploracao e descoberta. Isso permite que os estudantes vejam o aprendizado como uma
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aventura, onde cada etapa concluida é uma conquista pessoal. Além disso, ainda segundo
Gorayeb e Gorayeb (2024)), elementos lidicos sao especialmente eficazes para desenvolver
habilidades criticas, como resolucao de problemas e pensamento critico, pois incentivam os
alunos a pensar fora da caixa e buscar solugoes criativas. A gamificacdo também se alinha
a principios modernos de ensino, como a aprendizagem ativa e o aprendizado baseado
em competéncias. Os estudantes absorvem informagcoes e sao incentivados a aplicar o
conhecimento em atividades praticas e desafios. Dessa forma, a gamificagao reforca uma
educacao que valoriza o fazer e o experimentar.

A légica da gamificacdo, aliada ao uso de elementos ludicos, oferece a educacao uma
ferramenta poderosa para motivar, engajar e envolver os estudantes em seu proprio apren-
dizado. Ao explorar a motivagao intrinseca e extrinseca dos estudantes, criar ciclos de
feedback e desenvolver habilidades sociais e cognitivas, a gamificacao apresenta-se como
uma abordagem que valoriza a aprendizagem ativa, tornando-a divertida e relevante. A
medida que avancamos em direcao a uma educagao mais digital e personalizada, o uso da
gamificagao promete transformar o ensino em uma experiéncia verdadeiramente centrada
nos estudantes, fazendo com que cada etapa do aprendizado seja uma vitoria.

3 Referencial Teorico

3.1 Teorias de Aprendizagem

O uso das HQs como ferramenta pedagdgica no ensino tem ganhado reconhecimento
crescente, conforme estudos de (Costa e Silval (2023)) e isso se da devido ao seu potencial
em tornar os conceitos mais acessiveis e cativantes para os estudantes.

Vamos explorar alguns referenciais teéricos que fundamentam e justificam a incor-
poragao das HQs no contexto do ensino da matematica, destacando como essa abordagem
pode enriquecer a experiéncia de aprendizagem e promover a compreensao conceitual.

A teoria construtivista, fundamentada nas ideias de Piaget e Vygotsky, segundo Jofili
(2002), sugere que a aprendizagem é um processo ativo e construido pelo estudante. Ao
incorporar HQs, com suas histérias envolventes, cria-se um ambiente propicio para que
os estudantes construam significados e conectem os conceitos matematicos a situagoes da
vida real. A narrativa visual das HQs permite que os estudantes construam pontes entre
o conhecimento prévio e os novos conceitos matematicos.

A motivagao desempenha um papel crucial na aprendizagem. A teoria da autode-
terminagao, proposta por Deci e Ryan, de acordo com a publicagao de Appel-Silva e
Argimon| (2010), destaca a importancia de fatores como autonomia, competéncia e rela-
cionamento na motivacao do estudante. Ao apresentar personagens e histérias com os
quais os estudantes podem se identificar, as HQs oferecem uma abordagem que atende a
esses elementos motivacionais. O engajamento com narrativas visuais pode aumentar a
autoeficacia do estudante, promovendo uma atitude positiva em relagao a matematica.

Como vimos, anteriormente, conforme Costa e Silval (2023)) a linguagem visual de-
sempenha um papel significativo na compreensao e comunicagao de informacoes. Essa
comunicacao visual é uma forma independente de linguagem. As HQs, como uma forma
de linguagem visual, oferecem uma maneira tnica de representar conceitos matematicos
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complexos. A combinacao de texto e imagem permite uma comunicagao eficaz, forne-
cendo multiplos modos de representacao que podem atender a diversas preferéncias de
aprendizagem.

A teoria socioconstrutivista, influenciada por Vygotsky, de acordo com a publicacao de
Jofili| (2002), enfatiza a importancia do ambiente social na constru¢ao do conhecimento.
A interagao entre estudantes, facilitada pelas HQs que promovem o didlogo e a discussao,
cria um ambiente propicio para a construcao conjunta do entendimento matematico. HQs
podem ser usadas como ferramentas colaborativas, incentivando a troca de ideias e a
construcao coletiva do conhecimento matematico.

A publicacao de Neder et al. (2009), argumenta que a contagao de histérias é funda-
mental para a compreensao e construcao de sentido. As HQs, como meio narrativo, tém
o poder de contextualizar conceitos matematicos, tornando-os mais significativos para os
estudantes. Ao incorporar elementos de enredo, personagens e conflito, elas criam uma
estrutura que ajuda os estudantes a organizar e lembrar informagoes matematicas de
maneira mais eficaz.

Com base nessa fundamentagao tedrica para o uso de HQs no ensino da matematica,
percebemos que essa abordagem emerge como uma estratégia pedagdgica rica e multidi-
mensional. Esses referenciais teoricos oferecem uma base solida para a exploragao de como
as HQs podem ser eficazes na promocao da compreensao matematica e no desenvolvimento
de habilidades cognitivas dos estudantes.

A juncao entre HQs e matemadtica representa uma alianca inovadora no campo do
ensino, oferecendo uma abordagem tnica para tornar os conceitos matematicos mais
acessiveis, envolventes e contextualizados. A fusao dessas duas formas distintas de lin-
guagem pode criar um ambiente de aprendizagem inovador, promovendo a compreensao
conceitual e despertando o interesse dos estudantes de maneira cativante.

Os elementos visuais tém o poder de simplificar conceitos complexos. A teoria cog-
nitiva da aprendizagem multimodal, segundo estudos de |Silva| (2014)) sugere que a incor-
poracao de multiplos modos de representacao, como texto, imagem e som, pode facilitar
a compreensao. HQs, como uma forma de linguagem visual, fornecem uma representacao
grafica que complementa o conteido matematico, permitindo uma compreensao mais
abrangente.

A matematica muitas vezes é percebida como uma disciplina abstrata e desafiadora.
A narrativa presente nas HQs oferece uma oportunidade de desmistificar a matematica,
contextualizando-a em situagoes do cotidiano. Personagens e enredos podem transformar
conceitos matematicos em desafios intrigantes e emocionantes, tornando a aprendizagem
mais relevante e envolvente.

As HQs frequentemente apresentam personagens diversificados e situacoes que os es-
tudantes podem facilmente identificar-se. Ao incorporar personagens com os quais 0s
estudantes podem se relacionar, proporcionam uma experiéncia de aprendizagem mais
personalizada. Isso cria um ambiente de sala de aula inclusivo, onde os estudantes se
veem como protagonistas na exploracao dos conceitos matematicos.

A combinacao de texto e imagem promove uma compreensao conceitual profunda.
Segundo [Procopio e Souzal (2009), essa informagao visual é processada de maneira mais
rapida e retida por mais tempo na memoria. Ao apresentar conceitos matematicos por
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meio de ilustracoes e didlogos, os quadrinhos proporcionam uma experiéncia sensorial que
complementa a aprendizagem textual tradicional. As HQs nao sao apenas uma ferramenta
de ensino, mas também uma forma inovadora de avaliacao. A criacao de quadrinhos pelos
estudantes para explicar conceitos matematicos permite que os professores avaliem nao
apenas o conhecimento, mas também a habilidade de aplicar esses conceitos em contextos
praticos. Essa abordagem nao apenas mede a compreensao, mas também promove a
criatividade e a expressao pessoal.

Além do aprendizado matematico, essa alianca promove o desenvolvimento de habi-
lidades transversais, como a comunicagao eficaz, o pensamento critico e a resolugao de
problemas. Ao criar e interpretar quadrinhos matematicos, os estudantes exercitam habi-
lidades que sao transferiveis para diversos aspectos de suas vidas académicas e profissio-
nais. A relacao entre HQs e matematica representa mais do que uma simples ferramenta
pedagdgica; é uma abordagem dinamica que transforma a experiéncia de aprendizagem.
Ao unir a narrativa visual dos quadrinhos com os conceitos matematicos, construimos
uma ponte entre a abstracao e a aplicacao pratica, proporcionando aos estudantes uma
jornada tnica e enriquecedora no universo da matematica, com tamanho potencial para
inspirar uma nova geracgao de aprendizes matematicos, onde a criatividade, a identificacao
e a compreensao profunda se entrelacam de maneira inovadora.

3.2 O Potencial Pedagogico das Historias em Quadrinhos

Iremos agora apresentar o potencial pedagogico das histérias em quadrinhos no en-
sino da matematica, relacionando de forma contextualmente histérica e foi desenvolvido
com base em documentos oficiais, como Ministério da Educacao, Secretaria de Educacao
Fundamental| (1997)), Ministério da Educacao| (2018)) e a intimeros autores, dos quais pode-
mos citar [Vergueiro (2016)), McCloud| (1995), Costa e Silval (2023)). Referéncias adicionais
poderao ser encontradas ao final do documento para consulta e verificacao.

De acordo com [Peripolli e Barin| (2018)), a utilizagdo das Histérias em Quadrinhos
(HQs) tém ganhado destaque como uma ferramenta pedagdgica, capaz de envolver os
estudantes de uma forma tinica e cativante.

As HQs realmente possuem uma combinagao tnica de elementos visuais e narrativos
que facilitam a compreensao e retencao de informacoes. Ao utilizar ilustracoes coloridas
e personagens cativantes, as HQs transformam conceitos mateméaticos complexos em re-
presentacoes visuais acessiveis. A narrativa envolvente presente nas HQs também ajuda
a criar uma conexao emocional com os personagens e os eventos histéricos, tornando o
aprendizado mais significativo.

Conforme |Costa e Silval (2023)) “Uma das primeiras habilidades que a crianca adquire
durante o seu desenvolvimento psicoldgico e fisico é a capacidade motora de desenhar e
contar histérias por meio de suas gravuras”. Assim, fica evidente que a representacao
visual é uma habilidade inata do ser humano para expressar ideias e conceitos, e conside-
ramos sim, uma justificativa inicial plausivel para o uso de histérias em quadrinhos como
uma poderosa ferramenta no ensino da matematica.

A contextualizagao historica é presente nesse género textual, que tém o poder de
transportar os leitores para diferentes periodos histéricos, o que pode proporcionar uma
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experiéncia imersiva, considerando o contexto em que a matematica se desenvolveu. Ao
utilizar ilustragoes detalhadas e didlogos contextualizados, elas conseguem retratar de
maneira auténtica as contribui¢oes matematicas de diversas culturas e épocas. Essa con-
textualizacao historica permite que os estudantes compreendam nao apenas os conceitos
matematicos, mas também as circunstancias sociais, politicas e culturais que influencia-
ram seu desenvolvimento.

E possivel personalizar o aprendizado, uma vez que as HQs oferecem a flexibilidade de
adaptacao a diferentes estilos de aprendizado. A diversidade de personagens nas histérias
permite que os estudantes se identifiquem com diferentes perfis, criando uma experiéncia
personalizada. Além disso, a combinacao de texto e imagens atende a diferentes moda-
lidades de aprendizado, proporcionando uma abordagem inclusiva que pode beneficiar
estudantes com diferentes estilos de processamento de informacao.

Ao explorar a histéria da matematica por meio de HQs, os estudantes sao incentivados
a desenvolver a criatividade e o pensamento critico. A natureza visual das HQs estimula
a imaginacao, enquanto os enredos complexos desafiam os leitores a analisar, questionar e
compreender as nuances dos conceitos matematicos apresentados. Isso contribui para uma
abordagem mais holistica do aprendizado, indo além da mera memorizacao de férmulas.

As HQs podem, ainda, ser utilizadas como uma ferramenta de integragao interdisci-
plinar, conectando a histéria da matematica a outras disciplinas, como artes, literatura
e ciéncias sociais. Essa abordagem multidisciplinar enriquece a compreensao dos estu-
dantes, proporcionando uma visao abrangente das conexoes entre a matematica e outras
areas do conhecimento.

Portanto, as Historias em Quadrinhos se destacam como uma ferramenta pedagogica
poderosa e envolvente no ensino da histéria da matematica. Sua capacidade de visu-
alizacao, contextualizacao histérica, personalizacao do aprendizado, estimulo a criativi-
dade e pensamento critico, bem como a integracao interdisciplinar, posicionam as HQs
como aliadas valiosas na missao de tornar o aprendizado da matematica mais envolvente,
acessivel e memoravel para os estudantes.

3.3 A Importancia da Histéria na Educacao Matematica

Segundo [D’Ambrosio| (1996), “Uma percepcao da histéria da matematica é essencial
em qualquer discussao sobre a matematica e o seu ensino”. Desde tempos remotos, ouvi-
se dizer que a Matematica é uma disciplina dificil e abstrata, por essa razao temos sido
impelidos a trabalhar com a matematica de forma mais concreta. A Matematica é uma
ciéncia, e a abstracao é o que a torna tao magnifica. Como podemos torna-la “mais
concreta”sem perder essa magnitude?

Segundo Roque| (2012), ela pode ser ensinada de uma maneira “mais concreta” se os
seus conceitos forem abordados tomando como ponto de partida um contexto. Talvez os
estudantes s6 queiram relacionar os conceitos com algo ou alguém que tenha sentido pra
eles. E é aqui que entra a histéria, fazer sentido, entender a origem, as transformacoes e
os acontecimentos que nos levaram ao que temos e somos hoje. E de acordo com ela “este
pode ser o papel mais importante da historia da Matematica para o ensino”.

De acordo com |Lara (2013), podemos observar “um crescimento nos estudos desen-
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volvidos e eventos realizados sobre a Historia da Matematica”. Baseando-se em dados
disponibilizados pela Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoa de Nivel Superior -
CAPES, ela afirma o que esse tema tem se destacado.

Segundo Baroni, Teixeira e Nobre (2004), “ [...] a Matematica vai muito além dos
calculos”e é por meio da Histéria da Matematica que podemos evidenciar sua importancia
e mostrar aos nossos estudantes o alcance dos seus conceitos. Um dos papéis, destaca-
dos por esses autores, para o uso da Historia da Matematica é o de “humanizadora da
matematica, apresentando suas particularidades e figuras histéricas.”

Ao conectarmos a matematica a eventos histéricos, dando énfase as contribuicoes de
matematicos notaveis, alteramos a percepcao dos estudantes, que passam a percebé-la de
uma forma mais dinamica, cheia de vida e assim uma parte integrante da histéria humana.
A relagao entre a histéria e a educagao matematica € intrinseca, pois a matematica nao é
apenas um conjunto de regras e formulas, mas sim uma ciéncia viva.

Por isso, vamos explorar sua importancia no ensino, destacando como ela pode con-
tribuir significativamente para a compreensao dos conceitos mateméaticos. Segundo |Brito
(2007), a Histéria da Matematica sé pode assumir, em sua plenitude, o seu potencial
de formacao, se soubermos inclui-la como uma protagonista em nossas aulas, elaborando
atividades que articulem teoria e pratica, pesquisa e ensino.

Partindo para uma contextualizagao historica, percebemos que a matematica nao é
uma entidade isolada, mas que evoluiu ao longo dos séculos, sendo impulsionada por di-
versas culturas e épocas. Ao compreender sua jornada historica, os estudantes podem
notar que as ideias matematicas foram desenvolvidas em resposta a problemas especificos
de cada sociedade e época. Explorar este contexto histérico pode ser envolvente e pro-
porcionar uma perspectiva ampla e rica, tornando-a acessivel e relevante.

Tomando como base os Parametros Curriculares Nacionais - PCNs, temos que:

“A histéria da matemética pode oferecer uma importante contribuigdo ao processo
de ensino aprendizagem]|...]. Ao revelar a Matemética como uma cria¢do humana, ao
mostrar necessidades e preocupagoes de diferentes culturas, em diferentes momen-
tos histdricos, [...]. Além disso, conceitos abordados em conexao com sua histéria
constituem-se veiculos de informacao cultural, sociolégica e antropoldgica de grande
valor formativo. A Histéria da Matemadtica é, nesse sentido, um instrumento de
resgate da prépria identidade cultural.” (BRASILY [1998)

Ao estudar as contribuigoes de diferentes culturas e civilizagbes para a matematica, os
estudantes irao captar que ela é uma construcao coletiva da humanidade. Essa compre-
ensao pode ajudar a superar a ansiedade em relacao a matematica, tendo a visao de que
ela faz parte de uma tradicao mais ampla, conectada as contribuicoes de pessoas comuns
ao longo do tempo.

Com a histéria da matemética podemos fornecer um contexto rico para os conceitos
matematicos. Ao explorar como certos conceitos foram desenvolvidos para resolver pro-
blemas especificos em determinadas épocas, os estudantes podem visualizar a utilidade
pratica da matematica. Por exemplo, ao estudar a geometria euclidiana, os estudantes
podem entender como as descobertas de Euclides foram fundamentais para a compreensao
e resolucao de problemas geométricos na Grécia antiga.

Além disso, é um 6timo estimulo ao pensamento critico, pois, ao analisar as mudancas
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na abordagem dos problemas ao longo do tempo, os estudantes sao incentivados a desen-
volver o pensamento critico. A histéria da matemaética proporciona oportunidades para
questionar, comparar e contrastar diferentes abordagens, estimulando a reflexao sobre a
evolucao dos métodos matematicos e a busca continua por solugoes mais eficazes.

Sendo assim, a incorporagao da histéria da matematica na educagao matematica nao
apenas enriquece o curriculo, mas também proporciona uma abordagem mais holistica
e contextualizada. Ao compreender a narrativa por tras dos conceitos matematicos, os
estudantes desenvolvem uma apreciacao mais profunda pela disciplina e sao capacitados
a aplicar seus conhecimentos de maneira mais significativa.

A histéria da matemadtica surge como uma ferramenta auxiliar para tornar a ma-
tematica acessivel, relevante e cativante para os estudantes. Com isso, podemos des-
mistificd-la, eliminando a ideia de que foi feita apenas para génios ou mentes altamente
especializadas.

4 Metodologia

4.1 Desenvolvimento da Proposta Pedagdégica

Diante de tudo o que foi relatado, a proposta sera criar personagens e narrativas que
representem conceitos matematicos fundamentais, facilitando a compreensao e o interesse
dos estudantes pela disciplina. A escolha de utilizar HQs como ferramenta pedagdgica se
baseia no seu potencial de atrair a atencao dos estudantes e de tornar a matemaética mais
acessivel e relevante.

4.1.1 A ideia Inicial

Inicialmente pensou-se em utilizar a ideia de monstros e super-herdis, mas nao seria
interessante reforcar a visao de que a matematica é um bicho de sete cabegas, que os
conteidos matematicos sao monstros que devem ser derrotados e que isso sé pode ser
feito com superpoderes. Portanto, buscou-se uma proposta que trabalhasse com os con-
ceitos matematicos de forma lidica e estratégica e que pudesse trazer um aspecto menos
intimidante.

Nesse contexto, analisou-se a logica utilizada no universo Pokémon e percebeu-se que
poderia ser uma poderosa ferramenta para o ensino da matemaética e de sua histoéria.
Segundo [Tobin| (2004) a franquia Pokémon foi criada por Satoshi Tajiri, um designer de
jogos japonés que fundou a empresa Game Freak. A ideia original de Pokémon surgiu a
partir da infancia de Tajiri, que gostava de colecionar insetos e sonhava em criar um jogo
que permitisse aos jogadores capturar e colecionar criaturas.

A esséncia dos jogos Pokémon esta na coleta e na estratégia. Os jogadores nao apenas
capturam criaturas, mas também aprendem a entender as relagoes entre os diferentes tipos
e a desenvolver estratégias para vencer batalhas. Essa abordagem, nos pareceu envolvente
e vimos que poderia ser diretamente aplicada ao ensino da matematica.

Com isso surgiu a ideia de criar um ambiente onde os estudantes pudessem capturar
conceitos matematicos, como fragoes, algebra e geometria, utilizando a légica dos jogos.
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A proposta ainda levou em consideracao que o Pokémon é um tema popular e nos permite
introduzir elementos que fazem parte do cotidiano e que eles ja amam.

A integracao de elementos ludicos de jogos e historias em quadrinhos pode transformar
a maneira como os estudantes interagem com conceitos matematicos, possibilitando que
eles se conectem emocionalmente com o conteido e esse nos pareceu o caminho mais l6gico
para tornar o aprendizado atraente e acessivel.

Partindo dessa légica, considerou-se um universo onde os estudantes sao treinadores
de Matemons, criaturas magicas baseadas em conceitos matematicos. Cada Matemon
possui habilidades especificas que representam diferentes operagoes, propriedades, concei-
tos ou teoremas matematicos. Os treinadores podem invocar seus Matemons para resolver
problemas do mundo real e desafios matematicos, ganhando experiéncia e conhecimento
a medida que avangam. Acredita-se que essa personificacao dos conceitos facilita a com-
preensao e a retencao do conhecimento, tornando a matematica menos intimidadora.

Baseando na proposta de usar a historia da matematica para auxiliar na compreensao
dos conceitos e aliar a utilizacao das HQs visando maior interesse, optamos por nomear
o projeto como “Matematica: Uma Aventura Através dos Tempos”.

4.1.2 A Estrutura da Histdria

A primeira etapa do projeto envolveu a pesquisa e a selegao dos conceitos matematicos
que seriam abordados nas HQs. Os personagens foram elaborados para personificar esses
conceitos de forma criativa e envolvente. Por exemplo, Adicionix e Subtrassauro foram
desenvolvidos para ilustrar operacoes basicas de adicao e subtracao, respectivamente.
Cada Matemon possui habilidades que refletem suas fungoes matematicas, proporcionando
uma representacao lidica e memoravel dos conceitos.

Os cenarios foram construidos para refletir situagoes do cotidiano, onde os concei-
tos matematicos sao aplicaveis. Essa contextualizacao ajuda a conectar a matematica
com a vida real, facilitando a compreensao dos alunos e tornando o aprendizado mais
significativo.

Agora, vamos apresentar a estrutura da historia, os principais personagens e os Ma-
temons iniciais. Trabalhando num contexto, onde os jovens protagonistas sao membros
da Academia dos CronoMatematicos, uma sociedade secreta que utiliza conhecimentos
matematicos avangados para viajar no tempo. Aprender os fundamentos da matematica
e se preparar para viagens mais complexas no tempo, essa é a missao dos nossos protago-
nistas. Cada um deles recebe um Matemon inicial e partem em uma aventura pelo mundo,
explorando diferentes eras, aprendendo matematica diretamente com os grandes mestres,
enfrentando desafios matematicos para que possam capturar ou dominar a energia de
novos Matemons.

A elaboracao da HQ foi realizada com atencao ao enredo e a narrativa visual. As
histérias foram desenvolvidas para serem dinamicas e envolventes, utilizando elementos
visuais e didlogos que capturam a esséncia dos personagens e dos conceitos matematicos. A
narrativa se propoe a guiar os estudantes através de aventuras que estimulam a curiosidade
e a reflexao sobre a matematica.

Foi estruturada em quadros que apresentam os personagens interagindo em situacoes
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desafiadoras, onde precisam aplicar suas habilidades matematicas para resolver problemas.
A intencao é que, ao longo das historias, os estudantes aprendam os conceitos, e se sintam
motivados a explorar mais sobre a matemaética, Tabela [I]

Tabela 1: Viagens no Tempo e Encontros Histéricos.

Primeira Parada: Grécia Antiga

Mestre Matematico: Euclides

Matemon: Geometrix, com habilidades baseadas na geometria euclidiana
Segunda Parada: isla Medieval

Mestre Matematico: Al-Khwarizmi

Matemon: Algebraix, especializado em resolver equacoes

Terceira Parada: Pisa - [talia

Mestre Matematico: Fibonacci

Matemon: Fibonaccix, que usa a sequéncia de Fibonacci para resolver pro-
blemas de crescimento e padroes na natureza

A histéria se divide em trés aventuras e um desafio final, onde os protagonistas, usam,
os Matemons coletados e os conhecimentos adquiridos com os mestres matematicos, para
enfrentar um enigma que testa nao apenas seu entendimento dos conceitos matematicos,
mas também sua capacidade de aplica-los de forma criativa.

Ao longo da histéria, eles crescem em conhecimento matematico e em compreensao
da importancia da matematica na resolucao de problemas reais e tedricos. Os estudan-
tes podem acompanhar os protagonistas em suas aventuras, coletando conhecimento e
Matemons, preparando-os para enfrentar desafios mais dificeis.

A histéria pode alinhar-se com o curriculo de matematica, introduzindo conceitos de
maneira progressiva e contextualizada e ao viajar por diferentes eras e culturas, a histéria
destaca a contribuicao de diversas civilizagoes para o desenvolvimento da matematica.

O projeto oferece uma abordagem inovadora para aprender matematica, combinando
a emocao da aventura com a profundidade do conhecimento histoérico. E uma jornada
que promete nao apenas ensinar matematica de uma forma divertida e envolvente, mas
também inspirar apreco pela rica historia desta ciéncia.

4.1.3 Os CronoMatematicos

Os CronoMatematicos sao uma sociedade secreta, composta por sabios e estudiosos
dedicados ao estudo da matematica temporal e sua aplicagao histérica. Possuem conhe-
cimentos avancados em matematica e magia temporal, permitindo-lhes explorar e com-
preender as relagoes entre os nimeros e o tempo. A missao dessa sociedade é preservar
o conhecimento matematico ao longo da histéria e garantir que conceitos importantes se-
jam transmitidos de geragao em geragao, valorizando a educacao matematica como uma
ferramenta crucial para entender o mundo ao nosso redor.

Trabalhando a partir da Academia dos CronoMatematicos, representada na Figura
[, onde os jovens sao treinados na arte da matemética temporal, aprendendo a usar o
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Cronopasso, representado na Figura [2] e a interagir com os Matemons, criaturas mégicas
baseadas em conceitos matematicos, que descreveremos em breve.

Figura 1: Academia dos CronoMa-
tematicos.

Figura 2: Cronopasso.

O Cronopasso é um dispositivo central na historia que permite viagens no tempo para
os protagonistas, e seus Matemons. Um artefato mégico e tecnoldgico combinado, cri-
ado pelos mestres da Academia dos CronoMatematicos. A criacao do Cronopasso foi um
dos feitos mais notaveis, representando uma fusao de magia e tecnologia avancada para
facilitar viagens temporais controladas e seguras. Este dispositivo possui a habilidade
unica de localizar e abrir portais temporais para diferentes periodos historicos. Quando
ativado, o Cronopasso projeta um holograma do tempo e local desejados, utilizando co-
nhecimentos avancados de matematica temporal para calcular e sincronizar com precisao
as coordenadas temporais.

Um aspecto importante do Cronopasso é sua capacidade de capturar e armazenar a
energia dos Matemons depois de serem convencidos ou derrotados em um desafio ma-
tematico. Essa energia é essencial para completar sua colecao de Matemons e avancar na
histoéria. Protegido por encantamentos e sistemas de seguranga para evitar manipulagoes
temporais indevidas e garantir que as viagens no tempo sejam feitas com responsabilidade
e propésito educacional. O Cronopasso facilita as aventuras dos personagens principais e
adiciona uma dimensao de exploracao historica a narrativa da HQ.

Liderados por figuras respeitadas como o Professor Gauss, Figura [3| os CronoMa-
tematicos sao mentores e guias para os herdis, fornecendo-lhes as ferramentas e conhe-
cimentos necessarios para suas jornadas educativas e aventuras no tempo. Representam
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uma fusao unica de ciéncia, magia e educagao matematica, criando um ambiente fasci-
nante para explorar conceitos matematicos em um contexto historico e imaginativo.

4.1.4 Os Personagens e suas caracteristicas

Na criacao da histéria em quadrinhos, surgiram trés personagens principais: o Profes-
sor Gauss (Figura[3), o Lucas (Figura[d]) e a Ana (Figura[f]). Cada um com caracteristicas
unicas que contribuem para o enredo e a representacao da diversidade tanto no contexto
matematico quanto social.

O Professor Gauss foi inspirado no grande matematico alemao Carl Friedrich Gauss,
mas aqui assumindo uma nova identidade. Esse personagem é um mentor sabio, profundo
conhecedor da histéria e dos conceitos matematicos, e foi intencionalmente criado como
um homem negro. Esta ultima representacao tem um significado importante: destacar a
diversidade e combater esteredtipos que costumam associar cientistas e académicos apenas
a pessoas brancas. O Professor Gauss reflete a ideia de que a genialidade nao esta limitada
a uma etnia, e a sua figura serve como um modelo poderoso para criangas negras que se
veem refletidas em sua lideranca, inteligéncia e paixao pela matemaética.

Figura 3: Professor Gauss.

Lucas ¢ um jovem estudante, curioso e determinado, possui uma mente rapida para
calculos e uma grande admiracgao por Gauss. Sendo também um homem negro e repre-
senta uma nova geracao que esta se aproximando da matematica e de seu estudo de forma
entusiasmada. A escolha de Lucas como um jovem negro tem o objetivo de reafirmar a
importancia da representatividade desde cedo no universo académico. A ideia por trés
da criagao de Lucas é trazer uma figura com quem os jovens possam se identificar, espe-
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cialmente aqueles que muitas vezes nao se veem representados nas narrativas cientificas e
educacionais tradicionais.

E finalmente, mas nao menos importante, uma estudante brilhante que completa o trio
de protagonistas, a Ana. Uma garota criativa e inovadora, que adora resolver problemas
e tem grande interesse em geometria. Trazendo equilibrio ao grupo com sua abordagem
diferente a matematica, mostrando que as meninas também tém um papel essencial no
mundo das ciéncias exatas. Sua presenca é fundamental para reforcar que a matematica
é para todos, independente de género. A inclusao de uma personagem feminina que com-
partilha o protagonismo com o Professor Gauss e o Lucas, tem uma importancia singular
dentro do universo da matematica, tradicionalmente associado a figuras masculinas.
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Figura 4: Lucas. Figura 5: Ana.

4.1.5 Os Matemons

Iniciamos a histéria com os dois Matemons béasicos, o Adicionix, representado na
Figura[6]e o Subtrassauro, Figura[7], para simbolizar a base da constru¢ao matematica: as
operacoes fundamentais de adicao e subtragao. Essas operagoes estao entre os primeiros
conceitos matematicos que os estudantes aprendem, e, por isso, sao essenciais para a
narrativa de introdugao ao universo dos Matemons. Queremos representar o ponto de
partida no aprendizado da matematica, destacando a simplicidade e a importancia das
operacoes basicas antes de avancarmos para conceitos mais complexos.

Como representante da adicao, Adicionix é um personagem que reflete o crescimento e
a construcao. Reforcando que a adigao é a base para desenvolver habilidades matematicas
mais avancadas, como a multiplicacao, a algebra e a progressao aritmética. Este Matemon
aparece no inicio da histéria para transmitir a ideia de que, na matemaética, comegamos
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Figura 7: Subtrassauro, o equilibrio
da subtracao.

Figura 6: Adicionix, o poder da
soma.

somando pecas simples antes de construirmos algo mais complexo. Este é um simbolo
de desenvolvimento, unificagdo e crescimento progressivo, o que se alinha com a jornada
de aprendizado que os estudantes enfrentam a medida que ganham confianca e dominio
sobre a matematica.

Ja Subtrassauro é um Matemon que representa uma operacao complementar a adigao,
permitindo que os estudantes compreendam a reversibilidade dos nimeros e o conceito
de compensagao, tendo um papel igualmente importante na historia, ja que a subtracao é
uma habilidade que permite trabalhar a ideia de equilibrio, de retirada e de ajuste, tanto
na matematica quanto nas situagoes cotidianas.

E claro que os conceitos de multiplicacao e divisao também devem ser trabalhados,
mas para ampliar a visao do potencial da HQ, foi incluido um Matemon relacionado a
Geometria e esses conceitos podem ser trabalhados em um outro momento. Para expandir
o universo dos Matemons, introduzindo os conceitos fundamentais da Geometria, criou-se
o Geometrix (Figura Enquanto Adicionix e Subtrassauro representam as operagoes
basicas da aritmética, Geometrix traz a dimensao espacial para a narrativa, incorporando
o estudo das formas, dos angulos, das medidas e das relagoes espaciais que sao a base
da geometria. Personificando a geometria, um dos ramos mais antigos e fundamentais
da matemadtica, este Matemon apresenta-se como um personagem focado em estrutura,
equilibrio e visualizacao.

Ampliando a aplicagao pratica, inclui-se Algebraix, Figura[d] que ird levar a narrativa
para um nivel mais avangado da matematica: o mundo da algebra. Trabalhando o con-
ceito de algebra, a capacidade de transformar e manipular expressoes algébricas, resolver
equagoes e trabalhar com varidveis. Sua inclusao na histéria reflete a introdugao de uma
nova camada de complexidade no aprendizado matematico, pois a algebra é um passo
decisivo para que os estudantes possam avancar na matematica e na ciéncia.

Enquanto Adicionix, Subtrassauro e Geometrix abordam as operagdes basicas e a
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Figura 8: Geometrix, o mestre das
formas e do espaco.

Figura 9: Algebraix, O Mestre das
Equacoes e Expressoes.

geometria, Algebraix representa a abstracdo matemética por meio da manipulacao de
variaveis, equagoes e expressoes. A algebra é essencial para a compreensao de padroes,
relagoes e resolucao de problemas mais complexos, e Algebraix surge como o Matemon
que guia os leitores nesse processo de transicao da aritmética e geometria para o raciocinio
algébrico.

Por fim, introduz-se o Fibonacix (Figura , marcando o ponto em que o fascinante
mundo dos padroes numéricos e sequéncias matematicas é apresentado na historia. Inspi-
rado na famosa sequéncia de Fibonacci, uma série de niimeros em que cada termo € a soma
dos dois anteriores. Essa sequéncia aparece nao apenas na matematica, mas também em
muitos fenomenos da natureza, como o crescimento de plantas, a organizacao de folhas
e o formato de conchas, representando os padroes numéricos e a beleza da regularidade
matematica. Este Matemon tem a esséncia de encontrar ordem dentro do caos e revelar
a matematica por tras de fenomenos naturais, conectando a matematica com o mundo
natural.

4.1.6 Habilidades dos Matemons

A histéria em quadrinhos apresenta uma série de personagens chamados Matemons,
que personificam conceitos matematicos essenciais para o aprendizado dos estudantes.
Cada Matemon possui um conjunto de habilidades que traduz de forma lidica e visual as
operacoes, féormulas e ideias matematicas mais importantes, promovendo o engajamento
e facilitando a compreensao dos conteudos matematicos abordados na HQ. Esta secao
descreve as habilidades de cada um desses personagens, explorando seu papel didatico e
como eles foram projetados para apoiar a aprendizagem de maneira criativa.
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Figura 10: Fibonacix, o Guardiao dos Padroes Numéricos.

A criacao de habilidades para os Matemons foi fundamentada em principios de ensino
e aprendizagem que valorizam o envolvimento ativo dos estudantes com os conceitos
matematicos. As habilidades sdo uma extensao dos temas que cada Matemon representa,
funcionando como ferramentas para ilustrar na pratica operagoes como adigao, subtracao,
calculos geométricos, e até sequéncias numéricas. Cada habilidade foi pensada para se
conectar com as caracteristicas visuais e a personalidade de cada personagem, permitindo
que os estudantes facam associacoes intuitivas e fortalecam sua compreensao.

A seguir, apresentamos nas Tabelas [2] a [6] uma descrigao detalhada das habilidades
de cada Matemon, destacando como cada uma delas foi planejada para aproximar os
estudantes do universo matemaético e tornar o aprendizado uma experiéncia mais interativa
e dinamica.

O desenvolvimento das HQs foi fundamentado em teorias de aprendizagem que enfa-
tizam a construcao do conhecimento de forma ativa e significativa. O projeto se baseia
no construtivismo, que defende que os estudantes devem participar ativamente do pro-
cesso de aprendizagem, na teoria da autodeterrminagao que destaca o papel crucial da
motivagao, além da importancia de considerar o ambiente social para a construcao do
conhecimento, segundo a teoria socioconstrutivista. Assim, ao utilizar HQs que abordam
conceitos matematicos de maneira contextualizada, espera-se que os estudantes desenvol-
vam uma compreensao mais sélida e duradoura.
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Tabela 2: Adicionix e suas habilidades.

e Soma Infinita: pode criar duplicatas de

si mesmo para demonstrar a adicao de
multiplos valores.

Impulso de Crescimento: Usa sua ener-
gia para acelerar o crescimento de plantas
e arvores, mostrando como a adicao afeta o
mundo natural.

Fusao Aditiva: A habilidade de combi-
nar dois ou mais elementos (como fragoes,
nimeros OU mMesmo personagens) para criar
um novo resultado poderoso.

Aditivo Rapido: Um movimento rapido
que permite a Adicionix se deslocar instanta-
neamente para um local, acumulando energia
no processo e aumentando suas capacidades.

Soma Estelar: Um ataque especial que
invoca estrelas ou simbolos relacionados a
adi¢ao (como mais) para causar dano ou criar
distragoes.

Restauragao Aditiva: Adicionix pode res-
taurar a saude ou a forca de um aliado ao so-
mar seus pontos de vida, promovendo a ideia
de que a adi¢ao é uma forma de recuperar e
fortalecer.

Portal Aditivo: Adicionix pode criar por-
tais tempordrios que permitem que nimeros
ou personagens passem rapidamente entre
diferentes areas, simbolizando a facilidade
com que a adigao conecta elementos.

Calculo Acelerado: Uma habilidade que
permite a Adicionix calcular somas comple-
xas em fragoes de segundos, ajudando em si-
tuagoes de batalha onde rapidez e precisao
sao cruciais.
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Tabela 3: Subtrassauro e suas habilidades.

e Subtracao Seletiva: pode remover seleti-

vamente quantidades e/ou elementos de um
ambiente, reduzindo os itens ao seu redor ou
até mesmo o nimero de inimigos.

Deslocamento Redutivo: Um movimento
evasivo onde Subtrassauro subtrai energia de
ataques inimigos, fazendo com que a forga do
ataque diminua.

Sombra Subtrativa: Subtrassauro pode
criar copias de si mesmo que desaparecem
rapidamente, simbolizando como a subtragao
pode remover elementos do campo de bata-
lha.

Ruptura de Equilibrio: Uma habilidade
que permite que Subtrassauro desequilibre as
forgas de seus inimigos, subtraindo sua ener-
gia ou habilidades temporariamente.

Subtragao de Carga: Capacidade de ab-
sorver a energia negativa de inimigos ou am-
bientes, reduzindo seu poder e aumentando
a propria forga.

Lamina Subtrativa: Um ataque que usa
uma lamina de energia que corta os inimi-
gos, representando a ideia de remover uma
parte de seu poder.

Esquiva Subtrativa: Pode evitar ataques,
subtraindo sua presenga do local do ataque.

Desconstrugao: Pode desconstruir objetos
ou elementos ao seu redor, fazendo com que
desaparecam temporariamente.

Conexao Inversa: Pode inverter os efeitos,
tornando os ataques positivos em negativos
ou vice-versa, simbolizando a dualidade da
subtracao.
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Tabela 4: Geometrix e suas habilidades.

Transformacao Geométrica: pode trans-
formar sua forma em qualquer sdélido
geométrico, utilizando essa habilidade para
resolver problemas ou superar obstaculos.

Luz da Verdade: Os olhos de pa-
ralelogramo projetam um feixe de luz
que pode medir precisamente distancias e
angulos, revelando a solugao para problemas
geométricos complexos.

Ataque Angular: Uma habilidade que per-
mite criar angulos estratégicos para atacar
inimigos de formas inesperadas, utilizando a
geometria para maximizar seu impacto.

Arquitetura Geométrica: Pode criar es-
truturas sélidas usando formas geométricas,
como paredes de cubos ou escudos triangu-
lares para proteger aliados.

Area Madgica: Calcula rapidamente a drea
de objetos ou espacos, ajudando na resolugao
de problemas de posicionamento e estratégia.

Reflexao e Simetria: Pode criar cépias
simétricas de si mesmo ou de aliados, usando
a simetria como uma forma de confundir os
inimigos.

Espaco Euclidiano: Pode manipular o
espago ao seu redor, criando distancias mais
curtas entre ele e seus aliados, ou dificul-
tando o movimento dos inimigos.

Angulo: Mestre Geometrix pode aumentar
temporariamente o poder de ataque de ali-
ados ao somar suas forgas em angulos es-
tratégicos.

Tornado de Figuras: Um ataque espe-
cial que gera um redemoinho de formas
geométricas que causa dano aos inimigos en-
quanto gira ao redor.

Desvio de Trajetérias: Pode alterar a
trajetoria de objetos ou ataques inimigos,
usando principios geométricos para desviar
e redirecionar.

Perspectiva Aumentada: Uma habili-
dade que permite ver e calcular possiveis mo-
vimentos e angulos de ataque dos inimigos,
antecipando suas agoes.
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habilidades.

e Substituicao Estratégica: Permite que

Algebraix troque de lugar com um aliado
ou reposicione ataques ao substituir variaveis
dentro de um sistema, similar ao método de
substitui¢ao em sistemas lineares.

Eliminacao Completa: elimina sistemati-
camente todos os obstaculos em seu caminho,
como se estivesse resolvendo um sistema por
eliminagao de varidveis, até que reste apenas
a solucao final: a vitoria.

EquaShield: Cria uma barreira protetora
baseada em uma equagao complexa, que s
pode ser quebrada resolvendo a equagao ou
por um ataque de alto nivel.

Variabelocidade: Aumenta ou diminui a
velocidade de movimento ou de ataque, ma-
nipulando as varidveis na férmula do movi-
mento.

Fatoragcao Répida: Desmonta problemas
complexos em partes menores e mais simples,
permitindo ataques multiplos e mais rapidos.

Sistema Soliivel: Pode criar uma situacao
em que os ataques do oponente s6 surtam
efeito se forem feitos na ordem correta, como
resolver um sistema de equacoes.

Eliminacao Gaussiana: Neutraliza um
ataque ao redistribuir sua energia, seme-
lhante a técnica de eliminagao de varidveis
em sistemas lineares.

Expressao Expandida: Aumenta tempo-
rariamente o poder de ataque ao expandir
uma expressao algébrica, adicionando termos
adicionais para ataques mais poderosos.

Raiz Quadrada: Reduz o poder do ataque
adversério, "extraindo a raiz”’da energia do
ataque.

Balanceamento de Equagao: Redistribui
a forca de ataque entre aliados ou sobre si
mesmo para equilibrar o campo de batalha.




38

Tabela 6: Fibonacix e suas habilidades.

e Sequéncia Crescente:

D
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Figura 11: Fibonacix.

Pode ampliar a
forga de seus ataques seguindo a sequéncia
de Fibonacci. A cada golpe consecutivo, o
poder do ataque cresce como os numeros da
sequéncia (1, 1, 2, 3, 5, 8, etc.), tornando-o
cada vez mais devastador.

Espiral Dourada: Cria uma espiral dou-
rada que pode capturar inimigos ou desviar
ataques. Essa habilidade também pode ser
usada para aumentar a precisao dos proprios
ataques, guiando-os ao alvo com a perfeicao
geométrica da espiral.

Fusao Fibonacci: Pode combinar dois ele-
mentos ou aliados, criando uma nova enti-
dade que é mais forte que a soma das partes,
refletindo o crescimento da sequéncia de Fi-
bonacci onde cada niimero é a soma dos dois
anteriores.

Crescente Infinito: Invoca um campo de
energia que se expande continuamente em
um padrao de Fibonacci, empurrando e da-
nificando tudo em seu caminho. O campo
continua a crescer até que Fibonacix o inter-
rompa ou fique sem energia.

Vortice de Fibonacci: Gera um vortice
que puxa os inimigos para o centro em um
movimento espiral, desorientando-os e cau-
sando dano continuo & medida que se apro-
ximam do ntcleo do vértice.

Nuamero Dourado: Ativa uma habilidade
especial onde tudo ao seu redor é alinhado
com a propor¢ao durea. Isso aumenta dras-
ticamente a eficacia de seus ataques, defesa
e até mesmo a cura, harmonizando todas as
suas agOes com essa proporgao perfeita.

Multiplicagao Natural: Pode se clo-
nar temporariamente, criando cépias de si
mesmo que seguem a mesma sequéncia de
crescimento que a sequéncia de Fibonacci.
Cada cépia é mais forte que a anterior, mas
desaparece apds um unico ataque.

Ressonancia Fibonacci: Ao se conectar
com aliados, Fibonacix pode sincronizar suas
habilidades com a sequéncia de Fibonacci,
aumentando a eficidcia dos ataques em con-
junto. Isso cria um efeito de onda onde cada
golpe aliado torna-se progressivamente mais
poderoso.
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5 Resultados e Discussoes

Esta segdo apresenta o produto final desenvolvido, a histéria em quadrinhos (HQ)
intitulada Matematica: Uma Aventura através dos Tempos, e uma analise sobre
a experiéncia de concepcao e producao deste trabalho. O principal resultado esperado
é apresentar o desenvolvimento de histérias em quadrinhos (HQs) que representem de
forma eficaz conceitos matematicos fundamentais, com um enfoque inclusivo. Esperamos
que as HQs sirvam como um recurso pedagdgico inovador, e que promova o interesse e
a motivacao dos estudantes em relagao a matematica, ao mesmo tempo em que destaca
a diversidade racial e de género. Ao incluir personagens como Professor Gauss, Lucas
e Ana, que representam diferentes etnias e um equilibrio de género, buscamos criar um
ambiente mais acolhedor e representativo para todos os estudantes.

Os personagens foram elaborados para que os estudantes possam se identificar com
eles, aumentando a empatia e o engajamento com os conteidos abordados. Essa iden-
tificagao é crucial, pois a representacao na midia pode influenciar a autoestima e as as-
piracoes dos estudantes, especialmente aqueles que historicamente tém sido sub-representados
em campos como a matematica e as ciéncias.

5.1 Apresentacao e Analise da H(Q) produzida e Sugestoes de
Utilizagao

A HQ Matematica: Uma Aventura através dos Tempos foi estruturada com
personagens cuidadosamente desenvolvidos para representar conceitos matematicos e histéricos.
Os Matemons, como Adicionix, Subtrassauro, Geometrix, entre outros, simbolizam dife-
rentes conceitos matematicos, enquanto os protagonistas Professor Gauss, Ana e Lucas
trazem diversidade de género e racial, enriquecendo a narrativa. A HQ procura ensinar
operagoes e conceitos, contextualizando esses conhecimentos em uma jornada épica que
torna a aprendizagem envolvente e significativa.

Cada personagem foi concebido para ilustrar de forma lidica e visual a evolucao
de conceitos matematicos, criando uma experiéncia de aprendizado que une diversao e
pedagogia. Esse método também visa encorajar o letramento visual e o desenvolvimento
critico dos estudantes, habilidades que sao centrais para o engajamento em disciplinas
tradicionalmente desafiadoras, como a matematica.

A aplicagao prética das Histérias em Quadrinhos (HQs) no ensino da histéria da
matematica proporciona experiéncias educacionais inovadoras e impactantes. O exemplo
aqui apresentado é a primeira edi¢ao do projeto Matematica: Uma aventura através
dos tempos que denominamos como A Liga dos Matemons.

A descricao dos elementos graficos utilizados na capa desta HQ, representada na Figura
[12] traduz a esséncia e o propdsito de explorar a histéria e os fundamentos da matemaética
de forma visual e narrativa. O relégio simboliza o tempo e a progressao histérica do conhe-
cimento matematico, desde as descobertas antigas até os conceitos modernos, mostrando
que a matematica é um saber que atravessa eras e conecta geracoes. O pilar do templo
grego representa a base solida e estruturada da matematica, destacando suas raizes na ci-
vilizagao grega e em sua busca pelo conhecimento 16gico e filoséfico. O fundo laranja com
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inscrigoes matemaéticas revela a vastidao e a complexidade do pensamento matematico,
trazendo a tona férmulas, simbolos e equagoes que inspiram curiosidade e compreensao.
Finalmente, o contorno azul é enfeitado com as figuras dos personagens e ilustra a pre-
senca dos mestres matematicos que guiam o estudante nessa jornada educativa, trazendo
a matematica a vida, de uma forma acessivel e inspiradora.

” |

Figura 12: Capa. Figura 13: Matemons.

A Figura apresenta os personagens que estao presentes na historia, trabalhando
de forma bem visual e catalografica, remetendo a ideia de colecao do universo Pékemon.
Ao iniciar a historia os protagonistas recebem dois Matemons basicos, citados anterior-
mente, Adicionix e Subtrassauro, destacando que, assim como na aprendizagem da ma-
tematica, o dominio das operagoes bésicas é fundamental para o progresso em conceitos
mais avancados. Esses dois Matemons estabelecem uma fundamentagao solida para que
os estudantes possam, em seguida, se aventurar em territérios mais complexos, algebra e
geometria, representados por outros personagens como Algebraix e Geometrix.

Assim, Adicionix e Subtrassauro nao apenas introduzem as operagoes matematicas
essenciais, mas também funcionam como os guias que levam os estudantes a explorar,
entender e aplicar conceitos matematicos de maneira gradativa, tornando-os personagens-
chave na narrativa pedagogica da historia, porque a inser¢ao deles logo no inicio da histoéria
serve como uma metafora para a aprendizagem sequencial e estruturada que a matematica
exige. A abordagem de comegar com o simples antes de avancar para o mais complexo
reflete a importancia de consolidar as bases. E através desses fundamentos que os estu-
dantes desenvolvem habilidades mais complexas, e os personagens ajudam a transmitir
essa ideia de uma forma lidica e envolvente.

Na pdgina apresentada na Figura [14] surge Euclides, o primeiro mestre matemadtico
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da HQ, e nesse momento as possibilidades de trabalho se multiplicam, iniciando com a
pergunta: Quem é esse? Para auxiliar na discussao € incluida no final da HQ, paginas,
como por exemplo, a que encontra-se na Figura |15 com um breve texto sobre o referido
mestre matematico.

Soma Infinita: Adicionix
pode criar duplicatas de si
mesmo para demonstrar a

Bem-Vindos, viajantes! adigdo de miltiplos
Eu sou Euclides. valores.

Euclides

Euclides de  Alexandria, também
conhecido como o "Pai da Geometria", foi
um matemdtico grego que viveu por volta
de 300 a.C. Pouco se sabe sobre sua vida
pessoal, mas sua obra mais famosa, "Os
Elementos", é uma das mais influentes na
histéria da matemdtica.

Essa obra é composta por 13 livros que}
abrangem tépicos como geometria, teoria
dos ndmeros e proporgdes. "Os
Elementos" foi o principal livro diddtico
de matemdtica por séculos, ensinando os
fundamentos da geometria euclidiana.

Subtragdo seletiva: Pode
remover seletivamente
quantidades e/ou elementos

de um ambiente. Além de sua confribuigdo para a
geometria, Euclides também fez
importantes avangos em ética e teoria
dos niimeros, consolidando-se como uma
das figuras mais importantes da
matemdtica antiga.

Para capturar
Geometrix, vocés devem
ajudar meus discipulos a
resolver um problema de

geometria.

Com a ajuda de
seus Matemons! ubtrassaurg
Texto adaptado do livro Tépicos da Histéria da Matemdtica -
ROQUE, J. B.P. T. M. 1. ed. [SLLJ: SBM, 2012. 467 p.

Figura 14: Habilidades. Figura 15: Breve Bibliografia.

Sao apresentadas, também, uma das habilidades de cada um dos Matemons basicos e,
nesse momento, pode-se aproveitar para trabalhar com as caracteristicas e propriedades
de cada uma das operacoes. Aqui os estudantes podem ser incluidos na histéria quando
sao convidados a utilizar a criatividade para criarem novas habilidades para os Matemons,
baseadas nas propriedades das operacoes.

A partir dai o trabalho flui consideravelmente, pois o leque de possibilidades se abre,
uma vez que os estudantes percebem que existe alguém por tras de todo esse conheci-
mento, e cria-se uma conexao entre eles e os personagens. A introdugao a Geometria vai
nos parecer tao simples, afinal, a famosa pergunta: onde se originou esta drea da ma-
tematica? Podera ser respondida, foi Euclides, aquele da HQ, que nasceu em Alexandria
e os inumeros porqués poderao ser justificados, além de perceberem que Euclides era uma
pessoa assim como eles.

A matematica vai ganhando vida e os estudantes ganhando em aprendizagem. Os
conceitos vao se tornando aliados e a busca por novos Matemons uma aventura. Trazendo
elementos dos jogos, o conhecimento passa a ser um prémio, uma recompensa e nao ha
nada mais prazeroso. Surge um desafio, representado na Fig.16, para os protagonistas,
afinal para capturar o Geometrix eles precisam passar por esse desafio e poderao contar
com aqueles Matemons bésicos, lembram? Adicionix e Subtrassauro. Claro, de forma
visual, os estudantes percebem a utilizacao da adicao e subtracao.
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Desafio resolvido, eis a recompensa, capturamos o Geometrix, cujo momento esta
representado na Figura[l6] A curiosidade para conhecé-lo é enorme. Quem ¢é ele? O qué
ele faz? Quais sao suas habilidades? A imaginacao e a criatividade nao tém limites, e a
recompensa é observada na Figura [I7]

N/

Transformagdo Geométrica:
Geometrix pode transformar sua forma
em qualquer sélido geométrico

Luz da Verdade: Os olhos de
Geometrix projetam um feixe de luz
que pode medir precisamente
distancias e dngulos.

Vocés demonstraram um
grande entendimento da
geometria. Juntos,
podemos resolver
desafios ainda maiores!

Vamos subtrair
um segmento de Nossa préxima
4 cm de outro missdo, serd...

|
com 10 cm! Até mais, viajantes!
770

Isld Medieval!

Figura 16: Desafio. Figura 17: A recompensa.

A geometria é fundamental para o pensamento logico e para a capacidade de resolver
problemas de forma visual e estratégica. Geometrix desempenha esse papel, ajudando os
estudantes a entender que a matematica nao é apenas sobre niimeros, mas também sobre
as relagoes entre objetos no espaco e suas propriedades. Este Matemon introduz a ideia de
que, além de calcular, é possivel ver a matematica no mundo ao nosso redor, como também
marca a conexao entre as operacoes aritméticas basicas, representadas por Adicionix e
Subtrassauro, e o mundo das formas e estruturas que a geometria traz. O personagem é
um ponto de ligacao entre esses dois universos, mostrando como os nimeros e as formas
podem trabalhar juntos. Por exemplo, ele demonstra que a adicao pode ser visualizada ao
somar as dimensoes de um retangulo para calcular o seu perimetro, enquanto a subtracao
pode ser aplicada para medir a diferenca entre comprimentos ou angulos.

Com o Geometrix pode-se destacar a utilidade pratica da geometria, mostrando que
ela esta presente em varias areas da vida, como na arquitetura, no design, na engenharia
e até mesmo na natureza. Essa relacao com o mundo real ajuda a entender a relevancia
da matematica em seu cotidiano, e a conexao entre as formas geométricas e as situacoes
praticas reforcando a importancia da geometria no desenvolvimento do raciocinio 1égico
e analitico. Outro aspecto importante da inclusao de Geometrix é a possibilidade de
explorar a criatividade na matematica. Ao lidar com formas, tamanhos e estruturas,
incentiva-se o pensar de maneira criativa, buscando solugoes inovadoras para problemas
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visuais e espaciais. Estimulando também, o raciocinio légico, a medida que aprendem a
relacionar diferentes propriedades geométricas e a entender como elas se combinam para
formar solugoes coerentes.

Em continuidade, mais uma missao surge para os protagonistas, onde irao agora?
A viagem para outras eras e lugares é fascinante. Quem irao conhecer? Neste momento
aparece, representado na Figura[l8] Al-Khwarizmie, e mais um desafio ¢ exibido na mesma
pagina. Os protagonistas precisam utilizar os Matemons novamente, sé que agora, em
uma situacao bem diferente da anterior. Algebra! O qué é isso? De onde veio? A cada
pergunta, o leque de opgoes se abre, os estudantes estao avidos por conhecimento, qual
serd o novo Matemon? E ele surge tao imponente quanto ao mestre matematico. O desafio
é resolvido na Figura [19 e Algebraix é o novo aliado e com isso a colegao de Matemons
esta crescendo, assim como o conhecimento matematico, a capacidade de lidar com os
problemas esta se tornando cada vez maior.

Bem vindos, viajantes.
Eu sou Al- Khwarizmi.

Vocés devem resolver
este sistema de
equagdes para provar
seu valor e capturar
Algebraix.

Impressionante! Suas
habilidades em manipular
varidveis é notdvel

Vocés mostraram
grande habilidade ¢\
perseveranca. Algebraix Jil
estd agora ao seu
alcance.

Este desafio testard
sua compreensdo de
dlgebra e sua
habilidade de pensar
logicamente.

Figura 18: Isla Medieval. Figura 19: Novo Aliado.

Com suas habilidades, Algebraix ensina que os nimeros nao precisam ser apenas
especificos, mas que podem ser representados por simbolos e letras, o que permite a gene-
ralizacao e a aplicacao de regras matematicas a diferentes situagoes. Assim, a importancia
das regras e da logica ao trabalhar com equacoes e é enfatizado, ensinando que, por meio
da simplificagao e da reorganizacao, é possivel encontrar solugoes para problemas que
antes pareciam dificeis ou inacessiveis. A presenca desse Matemon na histéria também
tem o objetivo de conectar a aritmética e a dlgebra. Enquanto Adicionix e Subtrassauro
lidam com numeros concretos e operagoes especificas, Algebraix mostra que esses mesmos
conceitos podem ser aplicados de maneira mais geral e abstrata, de modo que as operagoes
aprendidas nas primeiras etapas como adigao, subtracao, multiplicacao e divisao sao as
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ferramentas bésicas para resolver equacoes e manipular expressoes algébricas.

Aqui, a ideia de fatoracao e distribuicao pode ser apresentada, mostrando como a
algebra permite que se enxergue uma equacgao de diferentes angulos e como ela pode ser
simplificada para encontrar a resposta mais eficiente. Sua habilidade de trabalhar com
equagoes simultaneas e sistemas de varidveis permite a visualizagao de solucoes para pro-
blemas mais complexos, destacando o poder da algebra como uma ferramenta universal.

A algebra exige que os estudantes deixem de lado nimeros concretos e comecem a
trabalhar com simbolos e variaveis que podem representar qualquer valor. Isso ajuda a
desenvolver a capacidade de raciocinar sobre relagoes e padroes sem depender de valores
especificos, o que é uma habilidade crucial nao apenas na matematica, mas também em
diversas areas do conhecimento, como a fisica, a economia e a programacao. FEntendemos
que esta area do conhecimento é um pré-requisito para o estudo de temas como calculo, ge-
ometria analitica e trigonometria, e Algebraix serve como o guia que pavimenta o caminho
para essas futuras exploragoes, ensinando a resolver equacoes quadraticas, trabalhar com
sistemas de equacgoes e a usar expressoes algébricas para modelar problemas do mundo
real.

Descobrir novos Matemons, suas habilidades e onde utiliza-las é gratificante nessa
HQ. Assim, a sala de aula se transforma, decorar férmulas e resolver exercicios macgantes,
saem de cena e entram a participacao em aventuras, os desafios e ao final ainda tem-se a
recompensa, o conhecimento representado por um Matemon, que fara parte da colecao e
que sera exibida com orgulho quando for necessario.

A aventura continua, trazendo para a historia mais um Matemon, que para conhecer,
o cendrio se remete a Itdlia, conforme observado na Figura 20 O mestre matemético
dessa vez, é o grande Leonardo de Pisa, mais conhecido como Fibonacci, e com o desafio
resolvido, a colecao de Matemons aumenta e o mais novo membro: Fibonaccix, cuja
conquista estd representada na Figura A sequéncia de Fibonacci, da qual Fibonaccix é
inspirado, tem um fascinio especial na matemaética por ser um dos exemplos mais elegantes
de como a matematica pode aparecer no mundo natural.

Um mestre das sequéncias, Fibonaccix é capaz de prever e gerar padroes complexos a
partir de regras simples. Ele simboliza o poder de observar a repeticao e a estrutura em
diferentes contextos, algo que tem grande importancia na compreensao da matematica
e de suas aplicacoes préaticas. Usando a habilidade de gerar e manipular padroes, este
Matemon mostra que a matematica é uma ferramenta para resolver problemas de modo
a entender o mundo a nossa volta, desde o crescimento das populagoes até as estruturas
geométricas da natureza.

Ao fazer a ligagdo entre matematica e natureza, este enredo ajuda a construir uma
visao mais ampla e encantadora da matematica, indo além dos cdlculos abstratos e das
formulas complexas. Demonstrando que a matemdtica é uma linguagem que descreve a
beleza e a harmonia do universo. Com isso, é reforcada a ideia de que estudar matematica,
vai além de resolucoes de problemas de um livro, a matematica ajuda a compreender as
leis que governam o mundo natural.

Por fim, o desafio final, representado nas Figuras [22] e [23] onde os protagonistas terao
que combinar as habilidades dos Matemons para restaurar o tecido do espaco tempo.
As aventuras narradas na historia em quadrinhos oferecem um mergulho criativo e en-
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Préxima missdo..]

Perfeito, jovens!
Agora, Fibonaccix
poderd se juntar a

vocés em sua préxima
missdol

Old, jovens! Eu sou
Fibonacci.

Mostrem-me como
a natureza utiliza a
sequéncia de Vocés compreenderam

Fibonacci para criar d beleza ddsindnieros
drs na natureza. Vamos
paaroes. criar padrées
magnificos juntos!

Figura 20: Nova Aventura. Figura 21: Mais uma Conquista.

volvente nos conceitos fundamentais da matematica, transformando nogoes abstratas em
experiéncias vivas e memoraveis. Através das interagoes dos Matemons € possivel acompa-
nhar uma histéria divertida com a exposicao de desafios que refor¢cam o raciocinio logico,
a resolugao de problemas e o aprendizado de forma leve e intuitiva. A trajetdria de cada
personagem, com suas habilidades e personalidades unicas, foi desenhada para inspirar
os estudantes a explorar a matematica sob uma nova perspectiva, onde o conhecimento
surge de maneira natural, instigante e conectada a aventura.

Esta HQ, encerra-se com a certeza de que a matematica pode ser vivenciada de modo
ludico, visual e, sobretudo, acessivel a todos. A jornada dos Matemons e seus aliados deixa
em aberto a possibilidade de novas aventuras, onde os desafios mateméaticos continuem
a crescer junto com o aprendizado dos estudantes, ressaltando a esséncia dinamica e
continua do projeto, enfatizando que o aprendizado matematico nao é um ponto final,
mas uma jornada que evolui junto com os estudantes. Ao deixar aberta a possibilidade
de novas aventuras, ela reforca a ideia de que a aprendizagem pode ser constantemente
renovada, explorando novos conceitos e desafios. Além disso, essa abordagem incentiva
a criatividade e o engajamento dos estudantes, promovendo uma visao de aprendizado
como algo prazeroso e interminavel. Assim, a HQ torna-se uma ferramenta pedagdgica
que desperta o interesse pela matematica e incentiva o desenvolvimento de habilidades
essenciais de forma criativa.

Ao término dessa primeira saga, espera-se que os estudantes, agora mais préximos do
universo matematico, estejam prontos para continuar explorando novos temas e desafios,
seja com o apoio de futuras histérias em quadrinhos, seja nas descobertas do mundo real.
Afinal, as aventuras dos Matemons sao s6 o comeco de uma jornada que transforma o
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Um antigo templo guarda um tesouro.
Para abrir o caminho, vocés devem
resolver este enigma matemdtico,

combinando todos os conhecimentos

que adquiriram

Com ele, o espago tempo serd
restaurado.
Solucionem os casos
matemdticos do pergaminho!

Este enigma combina todas as

M 40
dreas da matemdtica que vocés . - Encontrem o valor da expressdo:
exploraram. Apenas 7+3=2.
trabalhando juntos, vocés

Parte 2: Geometria: Usem a férmula
da érea de um trigngulo para
encontrar a érea de um tridngulo
retngulo com base b=4 e altura h=5.

: Algebra: Resolvam a equagéio
2x=5=7 para encontrar o valor de x.

Crote Sequéncia g i
Determine o préximo nimero na
sequéncia de Fibonacci apés 8,13 21.

Figura 22: Nova Missao. Figura 23: Desafio Final.

aprendizado em algo apaixonante e enriquecedor.

5.2 Explorando as Aplicagoes Praticas

Na busca por métodos eficazes de ensino, é fundamental explorar abordagens que
tornem a matemadtica mais acessivel e envolvente para os estudantes. A utilizacao de per-
sonagens e historias, como os Matemons, emerge como uma estratégia inovadora que nao
s facilita a compreensao de conceitos mateméaticos, mas também conecta os estudantes a
rica histéria da matematica. Esta secao apresenta uma aplicacao pratica que visa integrar
a teoria matemadtica com atividades dinamicas e interativas, permitindo que os estudantes
experimentem a adicao e suas propriedades de maneira lidica e contextualizada.

Esta aplicacao pratica busca nao sé enriquecer a experiéncia de aprendizado dos estu-
dantes, mas também equipar os professores com ferramentas e estratégias que podem ser
facilmente incorporadas ao curriculo escolar. Com isso, espera-se que a matematica deixe
de ser vista como uma mera disciplina tedrica, passando a ser reconhecida como uma area
do conhecimento rica em histérias, aplicagoes e interagoes que refletem a complexidade e
a beleza do mundo ao nosso redor.

Seguem algumas estratégias praticas de como trabalhar com os Matemons em sala de
aula, explorando operacoes fundamentais, como a adi¢ao, bem como suas propriedades,
como a comutatividade, a associatividade e o elemento neutro.

Explorando as Propriedades da Adigao com Adicionix
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Objetivo Geral: Ensinar o conceito de adicao e suas propriedades, promovendo a
compreensao do processo de somar quantidades, explorando as caracteristicas de comu-
tatividade, associatividade e o elemento neutro.

1.

Introducao com Adicionix e Contextualizagao: Apresente o Adicionix com
uma breve historia: ele usa sua habilidade de somar para resolver problemas. No
entanto, ele também descobriu propriedades especiais da adigao! Conte que Adici-
onix vai ajudar a turma a entender essas propriedades, tornando o processo mais
rapido e eficiente em suas aventuras.

Explicagao do Conceito e das Propriedades da Adigao:

— Comutatividade: Mostre que Adicionix percebe que pode somar 3 4+ 4 ou 4 +
3 e o resultado é o mesmo. Use objetos, como blocos ou fichas e peca para os
estudantes formarem grupos para perceberem que o resultado nao muda.

— Associatividade: Explique que Adicionix pode agrupar os numeros de forma
diferente. Exemplo: “Adicionix somou 2 + 3 + 5. Ele pode somar (2 4+ 3) + 5
ou 2 + (3 4+ 5) — o total serd sempre o mesmo!” Peca que os estudantes fagam
isso com pecas de contagem.

— Elemento Neutro: Introduza o Elemento Neutro da adicao. Explique que Adi-
cionix percebeu que, ao somar 0 a qualquer ntmero, ele nao altera o valor.
Peca que os estudantes tentem somar 0 a diferentes nimeros usando cartoes
ou objetos e observem o resultado.

Atividade Pratica em Grupos: Divida os estudantes em grupos e distribua
cartoes ou fichas com problemas especificos para cada propriedade. Trabalhe com a
comutatividade, associatividade e elemento neutro, utilizando varios desafios para
que possam experienciar cada uma delas. Cada grupo explica a propriedade que
trabalhou e compartilha suas descobertas com a turma.

. Desafio do Adicionix: Explorando as Propriedades na Pratica: Proponha

uma série de problemas em que os estudantes devem identificar qual propriedade é
aplicada. Crie uma histéoria de um enigma que o Adicionix precisa resolver, onde
ele usa uma propriedade especifica para somar de forma mais facil e rapida.

Jogo Interativo com Adicionix: Crie um jogo em que os estudantes recebem
um problema e precisam resolver usando uma propriedade. O primeiro a responder
corretamente, usando a propriedade certa, ganha um ponto para o Adicionix.

Reflexao e Encerramento: Reflita com os estudantes sobre como as propriedades
tornam a adicao mais simples e como podemos usa-las no dia a dia. Discuta como
essas propriedades ajudam o Adicionix em suas aventuras e podem ajudar a turma
também.

Essa abordagem reforca o entendimento das propriedades da adicao de maneira visual e
pratica, usando o personagem para contextualizar o aprendizado e facilitar a memorizagao,
e pode ser utilizada com as outras operacoes.
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E possivel pensar em mais atividades praticas que explorem a HQ e os Matemons para
engajar os estudantes em contetidos matematicos especificos, promovendo uma experiéncia
interativa e conectada ao seu projeto. Aqui vao mais algumas ideias:

1. Desafios Matematicos com Matemons

— Objetivo: Revisar e aplicar conceitos matematicos com resolucao de problemas.

— Como fazer: Divida os estudantes em grupos, e cada grupo escolhe um Ma-
temon da HQ. Por exemplo, se escolherem o Fractalion, vao trabalhar com
fracoes.

Crie problemas ou desafios relacionados ao conceito do Matemon escolhido, que
podem envolver situacoes do dia a dia ou da histéria da matematica. Cada grupo
resolve os desafios usando as habilidades do Matemon e apresentam suas solucoes
para a turma.

2. Missao Exploratéria: Aventuras na Linha do Tempo da Matematica

— Objetivo: Conectar os contetidos da HQ com a histéria da matemaética.

— Como fazer: Cada grupo representa um momento da histéria da matematica
(como o surgimento das fragoes, algebra antiga, etc.). Usando os Matemons,
cada grupo precisa explicar esse momento histérico e resolver um desafio que
esteja ligado a esse contexto.

No final, cada grupo apresenta sua “missao”, compartilhando o que aprenderam
sobre o contexto histérico e a matematica por tras dele.

3. Oficina de Criacao: Inventando Matemons

— Objetivo: Revisao de conceitos e criatividade.

— Como fazer: Cada estudante ou grupo cria um novo Matemon com habilidades
matemadticas relacionadas a um conteido que estao estudando (por exemplo,
multiplica¢do, porcentagem, geometria).

Eles criam uma pequena histéria para o personagem, explicando como ele ajuda
a resolver problemas matematicos. Os novos Matemons podem ser adicionados ao
universo da HQ e até usados em futuras atividades.

Essas atividades trazem o conteuido da HQ) para a pratica em sala de aula, incentivando
o pensamento critico e criativo dos estudantes enquanto eles interagem com a matematica
de uma maneira lidica e historical

Sugestoes de Temas para Novas Producgoes

Apresenta-se aqui, uma série de sugestoes de temas para futuras historias em qua-
drinhos que expandem o universo dos Matemons e suas aventuras pedagogicas. Cada
tema proposto busca abordar dreas e conceitos matematicos distintos, visando enriquecer
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o aprendizado por meio de narrativas envolventes e acessiveis. A ideia é explorar novos
conteudos, como fragoes, algebra, geometria espacial e até mesmo estatistica, trazendo
esses topicos de forma divertida e visual para atrair e engajar os estudantes.

Esses temas foram cuidadosamente escolhidos para atender a diferentes niveis de com-
plexidade, permitindo que cada HQ seja adequada a faixas etarias variadas e aos distintos
estagios de aprendizagem matematica. Além disso, os temas sugeridos oferecem oportuni-
dades para conectar a matematica com situacoes do cotidiano, com descobertas histéricas
e com os desafios da ciéncia moderna, ampliando o repertério dos estudantes e tornando
a matematica uma disciplina mais viva e proxima da realidade.

Ao diversificar os temas e contetidos, espera-se que os estudantes possam construir
uma base solida de conhecimento matematico, desenvolvendo habilidades criticas e cri-
ativas ao mesmo tempo. Com cada nova HQ, o universo dos Matemons se expande, e
os estudantes sao convidados a acompanhar novas aventuras que reforcam e aprofundam
seus conhecimentos.

A seguir, estao apresentados os temas sugeridos, cada um com uma breve descricao
dos conceitos a serem abordados e das possiveis histérias e contextos que podem tornar
esses temas atraentes e dinamicos:

e O Enigma das Fragoes do Egito Antigo: Em uma jornada pelo antigo Egito, Fracta-
lion encontra papiros matematicos onde as fragoes sao essenciais para medir terras
e distribuir colheitas. A aventura explora como os egipcios usavam fra¢oes unitarias
(como 1/2, 1/3) e ensina simplificar e manipular fragoes.

e As Decimais de Al-Khwarizmi: Na Bagda da Era Dourada Islamica, Decimaster
aprende com Al-Khwarizmi, considerado o pai da &dlgebra. A missao é resolver
problemas praticos com nimeros decimais, destacando a influéncia arabe no desen-
volvimento dos decimais e das operacoes.

e A Expedicao pela Proporcao Aurea: Os Matemons exploram monumentos renas-
centistas e descobrem a proporcao aurea. Eles aprendem sobre a relacao entre razao
e proporcao e como essas ideias influenciaram a arquitetura, ligando matematica e
arte na Renascenca.

e A Ordem das Operacoes na India Antiga: Na India Antiga, os Matemons aprendem
sobre a importancia do zero e as operagoes combinadas. Eles encontram Brahma-
gupta e descobrem a logica por tras da ordem das operagoes, mostrando como essa
inovacao foi essencial para os cédlculos matematicos.

e O Cédigo dos Primos de Eratéstenes:Os Matemons viajam ao Egito Antigo e encon-
tram Eratéstenes, o inventor do método para encontrar niimeros primos. A missao
inclui identificar niimeros primos em enigmas e usé-los para desvendar segredos
antigos.

e Os Dados da Probabilidade com Pascal e Fermat: Em uma viagem a Franca do
século XVII, os Matemons exploram as bases da probabilidade junto a Pascal e
Fermat. Eles jogam com dados e cartas para entender o conceito de chance e aplicam
o aprendizado em situacoes praticas.
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Estas sugestoes evidenciam a diversidade de abordagens que as HQs podem oferecer no
ensino da histéria da matematica, mostrando como essas ferramentas pedagdgicas podem
enriquecer o processo de aprendizagem. Este trabalho busca além de apresentar a histéria
da matematica de forma criativa e acessivel, fornecer ferramentas praticas para que pro-
fessores possam implementar essas ideias em sala de aula. Para isso, foi desenvolvida e
incluida no apéndice uma sequéncia didatica que oferece orientacoes detalhadas sobre
como trabalhar com a HQ.

A sequéncia didatica apresentada no referido apéndice ilustra estratégias para ex-
plorar a HQ, destacando como os professores podem utiliza-la para ensinar conceitos
matematicos e relaciona-los ao contexto histérico de maneira lidica e significativa. Essa
abordagem promove a interdisciplinaridade, conectando matemaética, historia e linguagem.

5.3 Visao critica do uso da HQ no ensino da histéria da ma-
tematica

O processo de criacao das HQs permitiu uma reflexao profunda sobre a forma como
a matematica é apresentada e compreendida, bem como sobre a necessidade de repre-
sentacao diversificada. A construcao de personagens que representam diferentes conceitos
matematicos, juntamente com sua diversidade étnica e de género, possibilitou a visua-
lizacdo de ideias complexas de maneira mais acessivel e inclusiva. A escolha de cendrios
do cotidiano ajudou a conectar a matematica a vida real, demonstrando a relevancia dos
conceitos no dia a dia dos estudantes.

As historias em quadrinhos promovem o didlogo e a colaboragao entre os estudantes,
incentivando a troca de ideias e a discussao em grupo. Isso é especialmente valioso em um
contexto educacional, onde o aprendizado colaborativo é fundamental para a construcao
do conhecimento. Ao representar tanto mulheres quanto personagens negros nas HQs,
o projeto visa desafiar esteredtipos e preconceitos, promovendo uma visao mais ampla e
igualitaria da matemética como um campo de estudo.

A inclusao de elementos de gamificacao nas historias e atividades relacionadas a ma-
tematica pode ampliar ainda mais o engajamento dos estudantes. Ao introduzir desafios,
recompensas e elementos competitivos, a gamificacao torna o aprendizado mais dinamico
e motivador. A utilizacao de personagens diversos em cenarios de HQs fornece um ambi-
ente familiar e estimulante, onde os estudantes se sentem mais a vontade para explorar e
experimentar.

Os jogos e as atividades gamificadas nao apenas reforcam a aprendizagem de forma
lidica, mas também ajudam a desenvolver competéncias como trabalho em equipe, re-
solugao de problemas e pensamento critico.

Em suma, o desenvolvimento de histérias em quadrinhos e a implementacao de gami-
ficacao no ensino da matematica tém o potencial de transformar a percepcao dos estudan-
tes sobre a disciplina. Ao integrar elementos visuais, narrativas envolventes e experiéncias
interativas que refletem a diversidade racial e de género, o projeto busca criar um ambi-
ente de aprendizagem que nao apenas ensina matematica, mas também promove o amor
pelo conhecimento e a valorizagao das diferencas. A expectativa é que, ao final do pro-
jeto, as HQs desenvolvidas sirvam como um recurso valioso para educadores e estudantes,
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contribuindo para uma nova abordagem no ensino da matematica, que seja inclusiva e
representativa.

5.4 Mais detalhes sobre a HQ Matematica: Uma aventura através
dos tempos

A histéria em quadrinhos Matematica: Uma aventura através dos tempos foi
desenvolvida como um recurso pedagogico para facilitar o ensino da matemaética e sua
historia, abordando conceitos de forma lidica e envolvente. Essa abordagem busca pro-
mover uma conexao mais proxima entre os estudantes e os conteuidos matemaéticos, incen-
tivando a curiosidade e o pensamento critico.

Para acessar a HQ completa e explorar seu conteido, visite: (htttps://bendeivide.
github.io/book-matemons)

A HQ esta disponivel em formato digital, garantindo acesso facil e compatibilidade
com diversos dispositivos. Caso tenha duvidas ou sugestoes sobre o material, nao hesite
em entrar em contato por meio do e-mail: tatimsbr2012@gmail.com.

6 Diretrizes e Perspectivas Futuras

6.1 Diretrizes e Recomendacoes para a Incorporacao Efetiva
de Historias em Quadrinhos no Ensino da Histéria da Ma-
tematica

Para auxiliar educadores que buscam incorporar efetivamente essa ferramenta em suas
praticas pedagogicas, propomos algumas diretrizes praticas embasadas em evidéncias e
recomendagoes provenientes de estudos bem-sucedidos (VERGUEIRO,[2016; MCCLOUD,
1995; (COSTA; SILVA| 2023; SANTOS, 2003; PERIPOLLI; BARIN} 2018), tais como:

1. Selecione Conteidos Relevantes e Envolventes: o primeiro passo é escolher contetidos
matematicos histéricos que sejam relevantes para os objetivos educacionais e cati-
vantes para os estudantes. As HQs devem destacar nao apenas os conceitos ma-
tematicos, mas também os contextos historicos e culturais que enriquecem a com-
preensao do assunto;

2. Integre Elementos Visuais e Narrativos: a forca das HQs reside na combinacao de
elementos visuais e narrativos. Educar os estudantes sobre a histéria da matematica
por meio de ilustracoes envolventes e uma narrativa cativante pode facilitar a com-
preensao e a retencao de conceitos. Certifique-se de que os elementos visuais estejam
alinhados com a precisao historica.

3. Adapte ao Publico Alvo: considere as caracteristicas e preferéncias do publico alvo
ao desenvolver ou escolher HQs. Adapte o nivel de complexidade, o estilo visual e
os temas para atender as necessidades e interesses dos estudantes. A personalizacao
aumenta a eficacia da ferramenta no processo de aprendizado.


htttps://bendeivide.github.io/book-matemons
htttps://bendeivide.github.io/book-matemons
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4. Explore Diversidade Cultural: ao escolher ou desenvolver HQs, busque incluir uma
variedade de perspectivas culturais e étnicas. Isso nao apenas enriquece a narrativa,
mas também promove uma compreensao mais ampla da matemética como uma
disciplina global, desenvolvida por diversas culturas ao longo do tempo.

5. Estimule a Participacao Ativa: utilize HQs como ponto de partida para ativida-
des interativas em sala de aula. Incentive discussoes, atividades de resolucao de
problemas e projetos relacionados aos temas abordados nas HQs. Essas atividades
promovem a participacao ativa dos estudantes e a aplicacao pratica dos conceitos
aprendidos.

6. Avalie e Ajuste Constantemente: realize avaliagoes regulares para entender o im-
pacto das HQs no aprendizado dos estudantes. Coleta de feedback, observacao e
avaliagoes formais podem fornecer insights valiosos sobre a eficacia da abordagem.
Esteja aberto a ajustes e melhorias continuas com base nos resultados obtidos.

7. Ofereca Recursos Complementares: disponibilize recursos adicionais, como biblio-
grafias, videos e materiais de apoio, para complementar as informagoes apresentadas
nas HQs. Esses recursos permitem que os estudantes explorem ainda mais os con-
ceitos matematicos histéricos e ampliem seu conhecimento de maneira autonoma.

8. Promova a Colaboracao entre Disciplinas: explore oportunidades de colaboracao
com outros educadores, especialmente aqueles de disciplinas relacionadas. A inte-
gragao de HQs pode ser um ponto de convergéncia entre a matematica, historia,
literatura e até mesmo as artes, proporcionando uma experiéncia educacional inter-
disciplinar enriquecedora.

Ao seguir estas diretrizes praticas, os educadores terao a oportunidade de incorporar
efetivamente as Historias em Quadrinhos no ensino da histéria da matemaética, propor-
cionando uma abordagem inovadora e envolvente que beneficiard significativamente o
aprendizado dos estudantes. Ao adaptar essas recomendacoes ao contexto especifico de
suas salas de aula, os educadores poderao transformar o processo de ensino-aprendizagem,
tornando-o mais acessivel, cativante e memoravel.

6.2 Perspectivas Futuras

Visando ampliar os impactos deste trabalho, surge a proposta de envolver os estudan-
tes na criagao de suas proprias histérias em quadrinhos. Essa abordagem promove um
comprometimento mais significativo com o conteido educacional, estimulando a criativi-
dade, a autonomia e o protagonismo no processo de aprendizagem. Por meio da producao
de HQs, os estudantes tém a oportunidade de se expressar de forma tinica, ao mesmo
tempo em que consolidam e aplicam o conhecimento adquirido.

A proposta de incentivar o estudante a criar sua prépria historia baseia-se no uso de
um kit de criacao de HQs, que sera detalhado a seguir.
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6.2.1 Kit de Criacao de HQs

O Kit de Criagao de Quadrinhos, pode ser desenvolvido como uma ferramenta pratica
para que professores e estudantes possam criar suas préprias histérias em quadrinhos
de maneira simples e acessivel, sem a necessidade de habilidades avancadas em ilus-
tragao, promovendo o aprendizado por meio da criatividade, permitindo que conceitos
matematicos e outros temas sejam abordados de forma lidica e visual.

O Kit de Criagao de Quadrinhos serd estruturado para fornecer materiais que incen-
tivem o desenvolvimento da expressao e do pensamento critico dos estudantes, ao mesmo
tempo em que valorizam a personalizagao do conteido educacional. Com ele, o professor
pode criar atividades interativas em sala de aula, utilizando os elementos do kit para esti-
mular a construcao de narrativas que engajem os estudantes e ampliem o interesse pelos
temas abordados.

Esse kit pode conter diversos elementos para facilitar a criagao das histérias, como:

e Adesivos de personagens: Personagens variados, que podem incluir os Matemons,
como Adicionix, Algebraix, ou Fibonacix, ou até personagens mais gerais, para criar
suas proprias aventuras.

e Adesivos de baloes de fala: Baldes de didlogo e pensamento em diferentes forma-
tos, permitindo que escolham como melhor expressar as falas e pensamentos dos
personagens.

e Pdginas com quadros em branco: Blocos de péaginas ja organizadas com quadros
onde podem criar seus cendrios, colocando adesivos e desenhando, mitindo que eles
montem a sequéncia narrativa da HQ.

e Ferramentas de cenarios: Elementos visuais ou adesivos que podem ser usados para
criar cenarios variados, como paisagens, ambientes urbanos ou espagos abstratos.

e Mini guia narrativo: Um guia que ensine aos estudantes sobre o uso dos quadrinhos
como ferramenta de narrativa, fornecendo dicas sobre construgao de personagens,
criacao de didlogos e organizacao da sequéncia narrativa.

Os materiais incluidos no kit, como adesivos de baloes de fala, personagens inspirados
nos Matemons e paginas com quadros em branco, oferecem uma base pratica para criar
histérias que podem ser personalizadas de acordo com os objetivos educacionais de cada
professor. Para garantir o acesso inclusivo, sugerimos o uso de ferramentas gratuitas e
de facil manuseio, como o Canva e o Avatoon, que permitem uma producao visual rica e
variada, mesmo para usuarios com pouca experiéncia em design.

Ao promover a criacao de histérias em quadrinhos no ambiente escolar, o kit também
abre espaco para que os estudantes explorem suas ideias e colaborem na construcao do
conhecimento. O desenvolvimento dessas histérias reforca conceitos académicos e promove
habilidades de comunicacao, criatividade e colaboragao.

O processo de criagao de HQs pode ser feito individualmente ou em grupos, incen-
tivando o trabalho colaborativo e o desenvolvimento de habilidades sociais. Estudantes
podem trocar ideias e trabalhar juntos para criar uma histéria coesa.
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Ao criar suas proprias historias, eles sao estimulados a pensar criativamente e a explo-
rar diferentes formas de resolver problemas e contar historias. Isso estimula a capacidade
de pensamento critico e de construcao de narrativas logicas. Podem relacionar novos
conteidos a conhecimentos pré-existentes, tornando o aprendizado mais significativo e
podem aplicar conceitos matematicos, histéricos ou de qualquer outra area criando si-
tuagoes narrativas que refletem o que aprenderam.

O desenvolvimento desta atividade ajuda a melhorar a sua expressao escrita e a apren-
der a importancia do design visual na comunicacao. Eles precisarao usar nao apenas
o texto, mas também as imagens e o layout para transmitir suas ideias. Além disso,
estimula-se a integracao multidisciplinar utilizando varias disciplinas, iniciando pelo es-
tudo de matematica, assim como de histéria, ciéncias, lingua portuguesa e até artes. As
HQs podem ser adaptadas para diferentes contextos educacionais.

Ainda podemos trabalhar com esse tipo de kit de forma digital, permitindo que as
histérias sejam criadas em plataformas digitais com adesivos e personagens virtuais, o
que abriria portas para compartilhamento em redes sociais educativas ou para criacao de
HQs colaborativas, onde diferentes estudantes contribuem com capitulos ou cenas.

Buscando, ainda, fornecer ferramentas praticas para que professores possam imple-
mentar essas ideias em sala de aula, foi desenvolvida e incluida no apéndice uma
sequéncia didatica que oferece orientacoes detalhadas sobre como trabalhar com Kit de
producao de HQ.

A sequéncia didatica é voltada para o uso do kit de producao de quadrinhos, incen-
tivando os estudantes a criarem suas préprias histérias matematicas. Por meio dessa
atividade, os estudantes podem aprofundar sua compreensao de conceitos matematicos
enquanto desenvolvem habilidades criativas e narrativas, favorecendo a personalizagao do
aprendizado.

Essa proposta pratica tem como objetivo orientar os professores para utilizar o kit
como recurso pedagogico, enriquecendo o ensino da matematica e proporcionando ex-
periéncias significativas e engajantes para os estudantes. E visa oferecer aos estudantes
uma maneira inovadora de se expressarem e aprenderem por meio da criacao de historias,
unindo o poder da narrativa visual com os beneficios do aprendizado ativo e colaborativo.

Para acessar Kit completo e explorar seu conteudo, visite: (https://heyzine.com/
flip-book /e6fd9balfa.html).

O mini guia narrativo, pode ser acessado pelo link (https://heyzine.com/flip-book/
d8ab8cadc4.html).

O Kit e o mini guia narrativo estao disponiveis em formato digital, garantindo acesso
facil e compatibilidade com diversos dispositivos. Caso tenha dividas ou sugestoes sobre o
material, nao hesite em entrar em contato por meio do e-mail: tatimsbr2012@gmail.com.

7 Consideracoes Finais

Por meio do desenvolvimento de personagens representativos e inclusivos, como o
Professor Gauss, Lucas e Ana, buscamos ensinar conceitos matematicos fundamentais e
promover a diversidade racial e de género, proporcionando uma representacao que ressoe


https://heyzine.com/flip-book/e6fd9ba0fa.html
https://heyzine.com/flip-book/e6fd9ba0fa.html
https://heyzine.com/flip-book/d8ab8ca4c4.html
https://heyzine.com/flip-book/d8ab8ca4c4.html
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com todos os estudantes.

Através da criagao de narrativas visuais envolventes, foi possivel conectar a matematica
ao cotidiano dos estudantes, mostrando que os conceitos matematicos estao presentes em
diversas situagoes do dia a dia. O uso da gamificacao, com elementos lidicos e interativos,
revelou-se uma estratégia eficaz para aumentar o engajamento dos estudantes, tornando
o aprendizado mais dinamico e motivador.

Ao longo das secoes deste artigo, foi analisada a conexao transformadora entre a
histéria da matematica e o potencial pedagdgico das historias em quadrinhos, destacando
sua contribuicao para praticas educacionais inovadoras. A importancia de contextualizar
a matematica dentro de seu desenvolvimento histérico deve ser ressaltada, proporcionando
aos estudantes uma visao holistica e rica desta ciéncia. A histéria da matemédtica é uma
narrativa cronoldgica que entrelaca aspectos culturais, sociais e intelectuais, revelando
como os conceitos matematicos foram moldados e desenvolvidos ao longo dos séculos.

Ressaltamos também o papel inovador das histérias em quadrinhos como uma ferra-
menta pedagogica poderosa para tornar o ensino da matematica mais acessivel e envol-
vente. Ao combinar elementos visuais, narrativos e contextuais, as HQs criam uma abor-
dagem tnica que estimula o engajamento dos estudantes, simplifica conceitos matematicos
tido como complexos e promove uma compreensao mais profunda de sua evolugao histérica.

As diretrizes propostas para a incorporacao pratica de HQs no ensino da histéria da
matematica oferecem um guia valioso para educadores. A selecao cuidadosa de contetudos,
a adaptacao ao publico-alvo, a exploracao da diversidade cultural, e a promogao da par-
ticipacao ativa sao elementos fundamentais para otimizar o impacto das HQs no processo
de aprendizado.

Em um mundo onde a mateméatica muitas vezes é percebida como abstrata e distante,
a histéria da matematica e as histérias em quadrinhos emergem como pontes que conec-
tam os estudantes ao contexto humano e cultural subjacente aos conceitos matematicos.
Essa abordagem, pelas percepcoes dos professores que tiveram contato com a HQ, deve
enriquecer a experiéncia de aprendizado e contribuir para a formacao de individuos mais
curiosos, criticos e apaixonados pela matematica.

Os resultados esperados deste projeto indicam que as HQs podem desempenhar um
papel significativo na transformacao da maneira como a matematica é percebida e apren-
dida. Através da inclusao de personagens negros e femininos, o projeto nao sé enri-
quece o conteudo pedagdgico, mas também desafia esteredtipos e preconceitos presentes
na educacao matematica tradicional.

Além disso, ao abordar a matematica de forma liudica e representativa, este trabalho
abre novas possibilidades para a formacao de uma nova geracao de estudantes que se sin-
tam valorizados e representados. Acreditamos que, ao incorporar a diversidade racial e de
género nas narrativas, podemos inspirar um maior nimero de estudantes a se envolverem
com a matematica e a perceberem sua relevancia em suas vidas.

Portanto, concluimos que a integracao da histéria na educagao matematica, aliada ao
uso criativo e eficaz das Histérias em Quadrinhos, é uma estratégia pedagogica e uma
jornada envolvente que inspira o aprendizado significativo e duradouro. Ao abracarmos
essa abordagem, capacitamos os educadores a transformarem a experiéncia de aprendizado
matematico, preparando os estudantes para enfrentarem desafios com uma compreensao
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profunda e uma apreciacao genuina pela riqueza historica desta ciéncia.
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8 Apéndice

8.1 HQ Educativa com Avatares dos Colegas e Professores do
PROFMAT

Este apéndice apresenta a proposta de incluir uma histéria em quadrinhos com ava-
tares dos colegas e professores que fizeram parte do meu percurso académico, sendo uma
forma de homenagear e reconhecer a importancia dessas pessoas na construcao deste tra-
balho e no desenvolvimento pessoal e profissional durante o mestrado. Cada personagem,
inspirado em figuras reais, simboliza o apoio, a troca de conhecimentos e as contribuicoes
que marcaram essa trajetoria. Essa proposta visa mostrar que, mesmo sem habilidades
avangadas em ilustracao, é possivel desenvolver HQs de alta qualidade e engajamento,
promovendo um ambiente de ensino dinamico e interativo.

Essa HQ foi concebida com o intuito de ilustrar como os professores e estudantes podem
criar suas proprias historias em quadrinhos utilizando ferramentas acessiveis e praticas,
como o Avatoon e o Canva. Ao mesmo tempo, ela reflete o espirito de colaboracgao e
criatividade que permeou o desenvolvimento deste projeto.

Os avatares servem como personagens interativos, representando figuras conhecidas e
conectando-se diretamente ao contexto escolar, o que facilita a identificacao e o engaja-
mento dos estudantes. Visando simplificar o processo de criacao de HQs e oferecer um
modelo flexivel, adaptavel a diferentes conteudos e a realidade de cada sala de aula. Assim,
a HQ se torna uma ferramenta pedagdgica acessivel e potente, reforcando a autonomia
dos educadores em criar materiais didaticos envolventes e visualmente atraentes.

A proposta pode enfatizar a participacao ativa dos estudantes no processo de producao
da HQ, oferecendo-lhes uma experiéncia criativa onde podem contribuir na construcao dos
personagens, cenarios e didlogos. Essa abordagem permite que eles visualizem conceitos
abstratos de maneira tangivel, conectando o conteido da HQ com o aprendizado formal
e com suas proprias vivéncias. Ao participarem da criacao, aprendem o conteudo de
maneira aprofundada e desenvolvem habilidades como trabalho em equipe, criatividade e
comunicagao.

Em destaque, sao elencados, a seguir, os aspectos fundamentais nessa metodologia:

e Identificacao Visual e Conexao Pessoal: Cada personagem da HQ é cuida-
dosamente personalizado para refletir caracteristicas e interesses reais das pessoas
que eles representam. Os avatares dos colegas e professores, por exemplo, possuem
trajes, expressoes e detalhes visuais que transmitem aspectos de suas personalidades
e especialidades académicas. Essa identificacao visual facilita a criacao de uma nar-
rativa auténtica e envolvente e reforgca o sentimento de pertencimento e a conexao
dos estudantes com os personagens, que se tornam figuras familiares e inspiradoras.

e Producao Acessivel e Autonoma: Utilizar ferramentas como o Avatoon e o
Canva torna o processo de criacao acessivel e pratico. Com o Avatoon, é possivel
personalizar cada avatar com precisao, ajustando desde a cor da pele e do cabelo até
os acessorios, permitindo uma diversidade visual que representa melhor o contexto
multicultural e inclusivo da sala de aula. J4a o Canva facilita o design das péaginas
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da HQ), possibilitando a escolha de fundos, quadros e baloes de fala, permitindo que
tanto professores quanto os estudantes desenvolvam uma narrativa visual coerente
e esteticamente agradavel.

Esses elementos nao sé contribuem para a eficacia do material, mas também demons-
tram como a personalizacao e a simplicidade de producao podem tornar a HQ uma fer-
ramenta pedagogica envolvente e inclusiva.

Eles representam pontos positivos da proposta, pois ambos os aspectos facilitam a
conexao dos estudantes com o conteido, aumentam o engajamento e ampliam o acesso
dos educadores a recursos pedagdgicos criativos sem demandar habilidades especificas de
design. Além disso, a combinacao desses fatores fortalece o sentimento de pertencimento
dos estudantes e torna o aprendizado mais significativo.

Essa proposta de HQ é mais que um recurso pedagogico; é um convite para que os
professores e estudantes se apropriem de ferramentas digitais, explorando o potencial
das historias em quadrinhos como meio de aprendizado e expressao. O uso de avatares
personalizados e a participacao ativa dos estudantes na criacao da narrativa ajudam a
construir uma experiéncia de ensino imersiva, onde o conteido se torna mais atraente e
significativo. Essa metodologia também valoriza a diversidade e promove a inclusao, pois
cada um pode ver-se representado e perceber-se como parte fundamental da construcao
do conhecimento.

Optou-se por apresentar essa H(Q no apéndice do trabalho, respeitando o formato
académico e destacando seu carater complementar a proposta principal. No entanto,
a historia sé foi revelada integralmente durante a apresentagao de defesa, como uma
surpresa para os homenageados e a banca, buscando transmitir a emoc¢ao e o simbolismo
dessa criacao em um momento especial.

Para acessar a HQ completa e explorar seu conteudo, visite: (https://heyzine.com/
flip-book /9353a62ac7.html).

A HQ esta disponivel em formato digital, garantindo acesso facil e compatibilidade
com diversos dispositivos. Caso tenha duvidas ou sugestoes sobre o material, nao hesite
em entrar em contato por meio do e-mail tatimsbr2012@Qgmail.com.

Essa abordagem reafirma o potencial das HQs como ferramentas pedagdgicas e como
um meio expressivo e criativo de interacao entre educadores e estudantes, ao mesmo tempo
em que presta uma sincera homenagem aqueles que fizeram parte dessa jornada.

8.2 Sequéncia Didatica para Aplicacao de HQs em Sala de Aula

Este apéndice oferece ao professor uma proposta de sequéncia didédtica para o uso da
HQ produzida, focando em explorar seu potencial pedagdgico no ensino da matematica
e da histéria da matematica. Esta proposta visa auxiliar professores no uso da HQ como
recurso pedagdgico para ensinar conceitos matematicos de forma lidica, contextualizada
e alinhada aos objetivos curriculares. Elaborada de forma a explorar o conteido pre-
sente na HQ, a promogao de discussoes significativas e o desenvolvimento de habilidades
matematicas e interpessoais nos estudantes.

Publico-alvo: Alunos do Ensino Fundamental IT (podendo ser adaptada para outras
faixas etdrias conforme o nivel de complexidade dos conceitos abordados).


https://heyzine.com/flip-book/9353a62ac7.html
https://heyzine.com/flip-book/9353a62ac7.html
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Objetivos:
e Compreender conceitos matematicos através da leitura e andlise da HQ).
e Relacionar o contexto histérico e cultural da matematica com sua aplicagao pratica.

e Desenvolver habilidades de interpretacao textual e resolugao de problemas ma-
tematicos.

e Estimular a criatividade ao propor continuacoes ou variagoes da historia apresen-
tada.

e Estimular o raciocinio légico e a resolucao de problemas.

e Promover o engajamento dos alunos através de atividades lidicas e colaborativas.
Recursos Necessarios:

e Coépias da HQ (em formato impresso ou digital).

e Material de apoio: lousa, papel, canetas coloridas.

e Ferramentas digitais (opcional): tablets ou aplicativos de leitura.

Sequéncia Didatica:
Aula 1: Leitura e Discussao Inicial

Apresentacao da HQ: Introduza a histéria, destacando os personagens principais e
o contexto.Explique o objetivo da atividade e relacione a HQ aos temas matematicos e
historicos a serem trabalhados.

Leitura Guiada: Realize a leitura coletiva da HQ em sala, incentivando os estudantes
a observarem detalhes dos personagens, dos cenarios e dos desafios apresentados.

Discussao em Grupo: Proponha perguntas para reflexao, como:

e Que desafio matematico foi apresentado?
e Como os personagens resolveram o problema?
e Que elementos histéricos voceés identificaram?

Aula 2: Exploracao Matematica

Analise dos Desafios: Separe os estudantes em grupos e distribua atividades baseadas
nos desafios matematicos apresentados na HQ.
Exemplos de atividades:

e Resolver problemas semelhantes aos da historia.

e Criar novas situagoes-problema para os personagens enfrentarem.
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Compartilhamento de Solugoes: Cada grupo apresenta suas solugoes e explica o ra-
ciocinio utilizado. Discuta as diferentes abordagens e explore a aplicabilidade dos concei-
tos.

Aula 3: Continuagao Criativa

Expansao da Historia: Proponha que os alunos criem uma continuacao para a HQ,
introduzindo novos desafios matematicos ou historias baseadas nos personagens.Forneca
materiais como quadros em branco ou ferramentas digitais para criar as novas paginas.

Apresentacao das Histérias: Cada grupo compartilha sua continuagdo com a turma,
explicando os desafios matematicos incluidos.

Aula 4: Reflexao e Avaliacao

Discussao Final: Reflita sobre o que foi aprendido com a atividade. Relacione a
experiéncia com o papel da matemética na historia e no cotidiano.

Avaliacao:Avalie a participacao dos alunos, a compreensao dos conceitos matematicos
e a criatividade nas propostas apresentadas.

Extensao da Atividade:Proponha que as novas histérias sejam digitalizadas e compi-
ladas em um “livro de turma”.

Realize uma exposicao das HQs produzidas para a comunidade escolar.

A HQ produzida oferece muiltiplas possibilidades de uso pedagdgico, promovendo o
aprendizado de forma interativa e significativa. O professor pode adaptar esta sequéncia
didatica conforme as necessidades da turma, enriquecendo a experiéncia educativa com
elementos de criatividade, colaboracao e contextualizagao historica.

8.3 Sequéncia Didatica para o Uso do Kit de Criacao de HQs

Este apéndice tem como objetivo orientar os professores no uso do Kit de Criacao
de Histérias em Quadrinhos (HQs) como ferramenta pedagdgica. O Kit inclui adesivos
de baloes de fala, personagens, cendarios prontos e quadros em branco, permitindo que
os estudantes criem suas préprias HQs. Esta proposta visa incentivar a criatividade,
o trabalho colaborativo e a compreensao de conceitos matematicos através da narragao
visual.

Publico-alvo: Alunos do Ensino Fundamental IT (podendo ser adaptado para outros
niveis de ensino).

Objetivos:

Desenvolver a criatividade e o pensamento critico através da criagao de historias em
quadrinhos.

Aplicar conceitos matematicos em situagoes do dia a dia ou cenérios ficticios.

Estimular o trabalho em equipe e a expressao de ideias.

Relacionar a matematica com contextos histéricos e culturais, promovendo maior
compreensao dos temas abordados.
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Recursos Necessarios:
e Kit de Criagao de HQs (adesivos, personagens, cenérios e quadros em branco).

e Material de apoio: canetas coloridas, papéis adicionais, tablets ou computadores
(opcional, para criagao digital).

e Exemplos de HQs produzidas ou inspiragoes para os estudantes.

Sequéncia Didatica:
Aula 1: Introducao ao Kit de Criacao e Planejamento

Apresentacao do Kit: Explique os elementos do Kit, demonstrando como utiliza-los
na criagao de HQs.Mostre exemplos de histérias ja produzidas.

Discussao em grupo: Proponha uma conversa sobre os temas que serao abordados nas
HQs criadas, como conceitos matematicos (adigao, fragoes, etc.) ou momentos histéricos
da matematica.

Planejamento: Divida os estudantes em grupos e instrua-os a planejarem a histéria
que vao criar, definindo personagens, cendario e desafio matematico.

Aula 2: Producao da HQ

Montagem da HQ: Distribua o Kit para os grupos. Oriente os alunos na montagem
dos quadros, utilizando os adesivos e elementos do Kit para criar as cenas e incluir os
didlogos. Garanta que cada grupo inclua um conceito matematico claro na narrativa.

Acompanhamento: Circule entre os grupos, oferecendo suporte e certificando-se de
que os conceitos matematicos estejam sendo aplicados corretamente.

Aula 3: Apresentacao e Reflexao

Apresentacao das HQs: Cada grupo apresenta sua historia para a turma, explicando
o desafio matematico e como ele foi resolvido.

Discussao coletiva: Promova uma conversa sobre as solucoes apresentadas e os pro-
cessos criativos de cada grupo. Relacione as narrativas a histéria da matematica ou as
aplicagoes praticas dos conceitos abordados.

Avaliagao: Avalie a clareza do conceito matematico, a criatividade da narrativa e o
trabalho em equipe.

Extensao da Atividade: Proponha que os estudantes elaborem uma versao digital de
suas HQs utilizando ferramentas como Canva ou Avatoon. Crie um mural ou um site com
as histérias produzidas para compartilhar com outros estudantes, professores e familiares.

A utilizagao do Kit de Criacao de HQs oferece aos estudantes a oportunidade de apren-
der matematica de maneira criativa e contextualizada, enquanto desenvolvem habilidades
importantes como trabalho em equipe, comunicagao e solucao de problemas. O profes-
sor pode adaptar esta sequéncia para atender as necessidades especificas de sua turma,
explorando ao maximo o potencial pedagdgico dessa ferramenta.
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