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Resumo

Esse artigo tem o intuito de apresentar um projeto desenvolvido na escola EEEP Antonio Valmir da Silva, no qual
busca contornar dificuldades dos estudantes dos terceiros anos do Ensino Médio pertinentes ao conteldo de operacfes
com fracGes, além de proporcionar maior interatividade entre os estudantes, o professor e conteudo. O projeto S6 o
Basico desenvolve atraves de propostas de atividades, aliadas a tecnologias uma forma diferenciada que utiliza a
metodologia de ensino por meio de quadrinhos. Os quadrinhos educativos visam superar as dificuldades dos alunos
em operagdes basicas com fracdes. Essa metodologia aplicada com quadrinhos é necessaria para que o aluno ndo sé
consiga passar nos exames vestibulares, como o0 Exame Nacional do Ensino Médio - ENEM, mas também progrida no
aprendizado de contetidos complexos por meio de seu carater motivador, ludico e interativo. Além disso, 0 uso dos
quadrinhos na aprendizagem promove a reinvencao de praticas didaticas dos docentes a usufruir das potencialidades
que s6 os quadrinhos proporcionam. Utilizamos uma metodologia qualitativa de cunho descritivo que resultou na
construgdo dessa proposta didatica que inicialmente serd trabalhada no projeto. O projeto “S6 o Basico” vem
exatamente para promover provocagdes iniciais para mobilizacéo de conhecimentos prévios dos estudantes, colocando
em pratica uma proposta nova com a utilizacdo dos quadrinhos. Assim nosso estudo propde aos professores um guia
pratico para direciona-los em suas préaticas educativas em tempos de pandemia, a fim de familiariza-los com o recurso
dos quadrinhos, podendo adapté-las para atender seus objetivos, tempo e publico.

Palavras-chave: Projeto s6 o basico; Quadrinhos; Proposta didatica.

Abstract

This article has the intention of presenting the Project developed at the EEEP Antdnio Valmir da Silva school relevant
content of operations with fractions, in addition to providing greater interactivity between students, the teacher and
content. The project Sé o Basico develops, through activity proposals, allied to technologies, a different way that uses
teaching methodology through comics. The project " Only the Basic™" develops, through activity proposals, allied to
technologies, a different way that uses teaching methodology through comics. Educational comics aim to overcome
the difficulties that students have in basic operations with fractions.These metodology applied with comics are
necessary so that students can not only succeed in the main entrance examinations, such as the National High School
Exam - ENEM, but also progress in learning of complex content through its motivating, playful and interactive
character. In addition, the using of comics in the learning promote the reinvention of teaching practices by teachers to
take advantage of the potential that only comics provide.We used a qualitative methodology of a descriptive nature
that resulted in the construction of this didactic proposal that will initially be worked on in the project.The project
“Only the Basic” comes exactly to promote initial provocations to mobilize students' previous knowledge, putting into
practice a new proposal with the use of comics.So our study proposes teachers a practical handbook to guide them in
their educational practices in times of pandemic, in order to familiarize them with the resource of comics, being able
to adapt them to meet their goals, time and audience.

Keywords: Only the basic project; Comics; Didactic proposal.

1


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v10i1.11792
mailto:robertouece@gmail.com

Research, Society and Development, v. 10, n. 1, e34710111792, 2021
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v10i1.11792

Resumen

Este articulo tiene con el objetivo presentar el proyecto desarrollado en la escuela EEEP Ant6nio Valmir da Silva, en
el que se busca sortear las dificultades de los estudiantes de tercer afio de secundaria en el contenido de operaciones
con fracciones, ademas de brindar mayor interactividad entre los estudiantes, el professor y contenido. El proyecto
“Solo el Basico” desarrolla, através de propuestas de actividades, aliadas a las tecnologias, una forma diferente que
utiliza la metodologia de ensefianza a través del comic. Los comics educativos tienen com el objetivo superar las
dificultades que tienen los estudiantes en las operaciones basicas con fracciones. Esta metodologia aplicada con
cémics es necesaria para que el alumno no solo pueda aprobar las pruebas de acceso, como el Examen Nacional de
Bachillerato - ENEM, sino también avanzar en el aprendizaje de contenidos complejos a través de su caracter
motivador, lGdico e interactivo. Ademas, el uso de las historietas en el aprendizaje promueve la reinvencion de las
practicas docentes de los docentes para aprovechar el potencial que solo brindan las historietas. Utilizamos una
metodologia cualitativa de caracter descriptivo que dio como resultado la construccion de esta propuesta didactica que
inicialmente se trabajara en el proyecto. El proyecto “S6 o Basico” viene precisamente para promover provocaciones
iniciales para movilizar los conocimientos previos de los estudiantes, poniendo en practica una nueva propuesta con el
uso de comics. Por eso nuestro estudio propone a los docentes una guia practica para orientarlos en sus practicas
educativas en tiempos de pandemia, con el fin de familiarizarlos con el recurso de los comics, pudiendo adaptarlos
para cumplir con sus objetivos, tiempo y audiencia.

Palabras clave: Proyecto “solo el basico”; Historietas; Propuesta didactica.

1. Introducéo

O ensino da matematica sempre foi um grande desafio, e em tempos de pandemia, esses desafios, s6 aumentaram,
principalmente para muitos alunos que precisam manter o foco, responsabilidade, organizacdo, determinacdo e persisténcia,
tarefa dificil para conseguir contornar inimeros problemas que sdo gerados a partir dessa transi¢éo brusca de estudo presencial
para um estudo a distancia, dentre eles podemos enumerar os problemas financeiros; o ndo acesso a internet, a falta de
equipamentos para conseguir ter acesso as aulas, temos os problemas emocionais: a salde mental, ansiedade, desmotivacéo e
abandono, assim como para o professor que deve se reinventar, comprando equipamentos, aprendendo a utiliza-los para
promover um ensino remoto de qualidade e que facilite o seu fazer docente em tempos de pandemia.

Identificamos que jovens dos 3° anos possuem dificuldades em contetdos basicos do ensino fundamental (2° ciclo da
Educacdo Basica), fato constatado por meio da andlise de provas diagndsticas feitas no primeiro semestre deste ano. Essas
provas diagndsticas sdo promovidas em dois periodos durante o ano pela Secretaria de Educacdo do Estado do Ceara-Seduc, a
primeira feita no primeiro semestre, no qual os alunos fazem a prova e com os resultados obtidos podemos constatar déficits
de cada turma e a outra prova no segundo semestre, afim de avaliar se houve melhora, pois no periodo entre as duas provas sao
intensificados praticas didaticas de intervencéo partindo dos professores de Matemaética e Portugués, que sdo os contelidos
chaves presentes nessas provas, afim de contornar problemas no processo aprendizado de habilidades e competéncias exigidas
gue o aluno deve possuir ao terminar seus estudos em nivel béasico.

Essas intervengdes sdo desafiantes, principalmente para o professor de Matematica, além das dificuldades que ja
existiam nas aulas presenciais, de forma remota, elas s6 aumentaram. Suas praticas didaticas tiveram que ser readaptadas por
meio de tecnologias digitais, uso de slides, google meet para criagdo de reunifes com as turmas que ensina, uso de mesa
digital, tudo isso para que os alunos possam acompanhar 0s conteidos e resolver exercicios em casa. Embora haja o preparo de
uma formacdo continuada para o uso dessas ferramentas, como o tempo que leva para a criacdo de slides sobre o assunto da
semana, listas de exercicios, serem ainda mais intensificadas, o grande desafio nao esta no dominio de tecnologias, mas trazer a
aula de forma atrativa, que estimule a atengdo, motivacdo e gosto pelos estudos durante esse ensino domiciliar remoto pelos
estudantes.

Neste ambito os docentes tentam diferenciar suas praticas utilizando recursos didaticos que possam atender todas
essas exigéncias. Diante dessa necessidade, surgiu o projeto “So6 o Basico”, projeto criado para intervencdo pedagdgica como

tentativa de superar os déficits do contetdo de fragdes, que foi um dos conteldos chave que o0s alunos mais erraram na prova
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diagnostica, principalmente em representagdes e problemas. O projeto “Sé o Basico”, utiliza a linguagem rica dos quadrinhos
para atrair, motivar e aprender de uma forma leve e descontraida os contedos matematicos. O ensino com quadrinhos vem de
forma fora do convencional, trazendo o contetido de forma simples, aliadas a praticas com materiais concretos e com interagdo
com 0s participantes, no caso os alunos. Os personagens dos quadrinhos séo: o professor Dreammer e o aluno Alfredo, eles
apresentam o conteudo de fragbes. O enredo da histéria se inicia a partir da criacdo de uma radio, onde os alunos mandam
mensagens motivacionais e musicas, além de apresentar “O Show do S6 o Basico”, uma espécie de game de perguntas e
respostas sobre o contetdo ensinado. Assim, de forma interativa tenta-se criar um ambiente motivador que auxilie na aquisicao
dos contetidos almejados.

Para compreendermos a situacdo dos alunos, devemos saber que existem muitos fatores que contribuem para esse
déficit neste conteddo de fragdes, como por exemplo, o fato deste conteldo ser tratado de forma superficial no ensino
fundamental, muitos estudantes ndo compreendem os significados, representaces e principalmente a resolugdo de problemas.

No contexto de pandemia, o professor tem o papel central no processo formativo do estudante, que vai além do
conteddo a ser ensinado, mais cada vez desdobrar competéncias socioemocionais fundamentais para a educacéo integral e o
desenvolvimento desses jovens, no qual destaca-se: autogestdo, engajamento com os outros, amabilidade, resiliéncia
emocional, abertura ao novo, que harmoniza-se com aspectos socio emocionais presente na Base Nacional Comum- BNCC,
para que isso ocorra de forma natural, corroboramos que o professor promova uma pratica didatica diversificada. Os alunos
precisam compreender as diferentes representacdes de uma mesma fracdo, como assimilar a importancia da utilizacdo do mmc
em operagdes bésicas como: adi¢do, subtracdo, assim como os porqués das manipulagdes algébricas para efetuacdo de célculos,
por meio de uma metodologia leve, atrativa e dindmica rompendo a visdo que a maioria dos estudantes tem que o que é
aprendido é visto como regra. Sem proporcionar estes conhecimentos, essas dificuldades podem gerar bloqueios e aversdo aos
contelidos, que 0 acompanhardo até o ensino superior.

Nesse sentido, Pereira e Zuniga (2014) enfatiza que os jovens possam aprender operacfes fragdes em um sentido mais
amplo de significados, representacdes e aplicagdes € preciso que o docente possa planejar sequéncias de atividades de forma
sistémica viabilizando praticas didaticas motivadoras que aproximem os estudantes e mobilizem o0s conhecimentos
matematicos.

Para efetivar reais mudancas no ensino, o professor deve conhecer, dominar e desenvolver novas praticas, para isso
acontecer é necessarias formacdes que propiciem o dominio e aplicacdo de recursos-didaticos que possam atender suas
necessidades, publico e custo-beneficio, trazendo um ambiente de reflexéo critica e de solucdo de problemas matematicos em
sala de aula.

Dentre os recursos tém-se utilizado atualmente pelos professores, estdo: midias, jogos, softwares, instrumentos
historicos e até o uso de Histdrias em Quadrinhos (HQs) para motivar, estimular e mobilizar conhecimentos matematicos dos
alunos. Nesse sentido, alguns professores de matematica utilizam HQs como recurso metodolégico para o ensino, e tem
colhido bons resultados na aplicacdode diferentes conteldos matematicos, mesmo que ainda existem poucos trabalhos
académicos! sobre esse assunto. As Histdrias em Quadrinhos (HQs) segundo McCloud (1995, p.9), “sdo imagens pictéricas e
outras justapostas em sequéncia deliberada destinada a transmitir informacdes e ou a produzir uma resposta no espectador”.

Para Pereira (2014, p 30), “os Quadrinhos possuem potencialidades pedagdgicas especiais e podem dar suporte a
novas modalidades educativas, podendo ser aproveitadas em diversas disciplinas de maneira interdisciplinar, fazendo com que

ocorra um aprendizado reflexivo e prazeroso. Eles também estimulam a imaginagdo e criatividade e, fundamentalmente,

1 Alguns estudos com o uso de quadrinhos no ensino de matematica podem ser vistos em Silveira (2002), Pereira (2010), Martins e Pereira (2013) e
Cavalcante (2014).
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despertam o interesse pela leitura e escrita, contribuindo para a producédo de textos.

De acordo com Cavalcante (2017), é preciso existir intencionalidade por parte do educador na utilizagdo dos
quadrinhos, em sala de aula, assim cabe o professor utilizar por meio de uma seletiva, um quadrinho, que possa contribuir para
0 processo de aprendizagem e planejar uma pratica didatica que seja proveitosa para o desenvolvimento cognitivos dos
estudantes.

O mesmo autor mostra a viabilidade dos quadrinhos no ambito educacional, a histéria do quadrinho pode ser
trabalhada em uma perspectiva de manual, no qual o personagem pode dar instrucbes para atender aos leitores ao
desenvolvimento de procedimentos técnicos, onde o estudante pode acompanhar o passo a passo e reproduzir a pratica
desenvolvida pelos personagens das historinhas.

A partir dessa conjuntura, optamos em desenvolver este artigo que mostra 0 projeto “S6 o Basico” que utiliza os
quadrinhos para promover representacoes de fragGes. Para isso, o texto esta dividido em um referencial tedrico que mostra as
principais potencialidades do recurso HQs no ensino da matematica. Em seguida, refletem-se algumas discuss@es importantes
sobre o tema a partir dos quadrinhos criados para esse fim educativo. Conclui-se com o0s resultados das atividades
desenvolvidas nos encontros e sua viabilidade para serem aplicadas em sala de aula, visando um processo educativo critico,

reflexivo e efetivo.

2. Referencial Teorico

O professor de Matematica em tempos de pandemia, vem adaptando suas praticas didaticas por se preocupar com 0
aprendizado dos seus alunos e motiva-los para continuar estudando, fortalecendo o lago da escola com todos 0s estudantes,
para isso esse profissional deve sempre estar em busca de qualificacdo e diversificacdo de recursos didaticos para o ensino da
disciplina. Através das pesquisas realizadas, as HQs vem sendo um recurso didatico com grandes potencialidades para o ensino
de inimeras disciplinas, inclusive de Matematica.

Segundo Vergueiro (2009) as Historias em Quadrinhos é um forte recurso para ser utilizado na educagdo, basta o
professor utilizar sua criatividade e aliar 0 seu uso para atingir seus objetivos propostos. Os quadrinhos podem ser utilizados
em varios momentos: introduzir conhecimentos matematicos, aprofundar conceitos, iniciar discussdes, promover oficinas,
concluir um assunto, tratar de maneira lidica os entes matematicos abstratos ou concretos dificeis de serem explanados e
contextualizar problemas que trabalhem de forma gradual e sistémica os conhecimentos necessarios para que o aluno assimile,
resolva problemas e construa o seu conhecimento.

Para Branddo (2018), o professor deve ser alfabetizado quadrinisticamente, conhecendo a especificidades da
linguagem, empregando devidamente o conhecimento matematico e construindo propostas didaticas que potencializam o
emprego desta ferramenta para ensino de Matematica.

Segundo Ramos (2009) a familiarizagdo com os quadrinhos fard que o docente e discente possam compreender o
material confeccionado, por meio da interpretacdo da imagem associada ao texto. Uma ideia bastante pertinente para o
professor que pretende construir seu préprio quadrinho € trazer personagens cativantes que compartilhnam conhecimentos por
uma realidade vivenciada que seja similar dos seus alunos, levando questionamentos que aparecem constantemente e trazer
soluc@es divertidas e pertinentes para 0 avanco da aprendizagem sobre um determinado assunto matematico.

Dessa forma, iremos utilizar os quadrinhos como recurso didatico, explorando seu aspecto didatico, ludico e atrativo,
para incorporar o contelldo matematico, no caso operacdes com fracdes, com intuito de contornar dificuldades pertinentes
diluidos em quatro encontros dentro de um projeto SO o Basico trazendo a metodologia dos quadrinhos s6 que de forma

remota.
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Para construirmos propostas didaticas que efetivem o conhecimento de operagdes com fragdes, é necessaria leitura,
adaptagdo para linguagem dos quadrinhos e promocdo de praticas didaticas em sala de aula, que mobilizem tanto
conhecimentos prévios pertinentes que propiciem o aprendizado de novos saberes.

Para aliar o conhecimento matematico com o recurso dos quadrinhos, é preciso compreender como este contetido deve
ser empregado, nesse sentido Inhelder e Szeminska (1948) enfatiza que para crianga ou jovem possa construir o conhecimento
de forma gradual e sistémico sobre fraces, o aluno deve conhecer: existéncia de totalidade divisivel, a existéncia de uma
quantidade determinada de partes do total, esgotamento de divisfes do total, relacionar entre 0 nimero de partes € o nimero de
partes do total, igualizacdo das partes, as fracbes podem ser novamente divididas, além do entendimento do principio da
invariancia.

Contemplando todos esses saberes de forma quadrinizada, assim utilizaremos o método de representacdo das
operagdes basicas com fragcdes por meio dos quadrados, método apresentado por Simdes (2013) adaptado, quadrinizado e
generalizagBGes importantes para o desenvolvimento de generalizacBes presentes nas atividades desenvolvidas nas propostas
didaticas construidas. Uma excelente forma de efetivar o conhecimento sobre fragfes, e desenvolver préaticas didaticas com
quadrinhos e materiais em sala de aula, instigando a aluno a ser protagonista e desenvolver habilidades importantissimas para o

seu curriculo estudantil.

3. Metodologia

Diante da necessidade de haver mais producdes de quadrinhos voltados para o Ensino de Matemadtica, no que tange
em aumentar suas possibilidades e efetiva-las em préaticas educativas, este artigo apresentard discusses a partir de autores
como: Vergueiro (2009), Branddo (2018), Ramos (2009) que defendem o uso das Historias em Quadrinhos como recursos
didaticos que facilitam o ensino da matematica de forma ludica e atrativa, como foi visto na sesséo anterior. E a elaboragdo de
uma sequéncia didatica inédita, para o ensino de fragcBes por meio de quadrinhos, no intuito de contornar déficits, criar
significados, resolver diferentes operacfes e aumentar a interatividade entre o docente e os discentes por meio das aulas online
a partir da utilizacdo de HQs, cuja principal objetivo pretendem levantar problematizagdes, motivar os estudantes, trabalhar
com material concreto, além de construir seu préprio conhecimento na criagdo de video sintese dos conhecimentos ensinados
durantes os encontros realizados dentro do Projeto “S6 o Basico”. Houve também a ideia de desenvolver uma logomarca

prépria do projeto.
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Figura 1 - Logomarca do Projeto.
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Fonte: Miranda, Rocha e Pereira (2021).

Portanto, para a criagdo desse artigo integra-se uma metodologia qualitativa exploratdria e descritiva, partindo de
experiéncias realizadas por meio do ensino remoto, que inseriu 0 uso dos quadrinhos, criados especificamente para o ensino de
fracOes, nas turmas de Ensino Médio que apresentaram dificuldades nesse conteldo conforme as avaliagdes diagndsticas das
turmas.

Conforme Levy (2005), esse tipo de pesquisa qualitativa exploratdria e descritiva, vem sendo muito utilizada por
diversos pesquisadores, pois analisa praticas e vivéncias reais do tema pesquisado e fornece uma reflexdo mais profunda sobre
0 que esté sendo explorado. Complementa Kates (1998), a metodologia qualitativa tem a vantagem de provocas sugestdes para
futuros estudos que surgem durante o andamento da pesquisa.

O Projeto “S6 o Basico” foi implementado na pratica pelo professor de Matematica Mrs. Roberto da Rocha Miranda,
na escola Profissionalizante Anténio Valmir da Silva, para turmas de 3 série do Ensino Médio. Foram praticadas aulas que
trazem as diversas formas de se utilizar as Histérias em Quadrinhos para o ensino de contedos basicos de Matematica
pertinentes ao curriculo basico do Ensino Médio no qual os alunos possuem mais dificuldades. O Projeto “S6 o Basico” é
ministrada de forma interativa pelos sabados no periodo de 14h as 17h, por meio de uma reunido criada pelo professor Roberto
no google meet, onde pode comportar no maximo 250 pessoas, no qual o professor pode gerar um link da reunido para grupos
de whatsaap para que os estudantes possam ter acesso a reunido. As aulas ministradas no Projeto S6 o Bésico, vém ambientado
no formato de competicdo, assim as 4 turmas de terceiros anos da escola, foram divididas em cores, a escolha foi feita de forma
democratica, onde todas as turmas escolheram de acordo com sua afinidade com a cor, no Quadro 1 mostra como foi feita esta

divisdo, representada logo abaixo:

Quadro 1 - Diviséo das equipes participantes em cores no Projeto S6 o Basico.

TURMA CURSO COR
3°A Administracdo Vermelho
3°B Edificaces Azul
3°C Eletromecénica Amarelo
3°D Paisagismo Verde

Fonte: Miranda, Rocha e Pereira (2021).
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De acordo com as principais dificuldades que os alunos possuem em fragGes, decidiu-se trabalhar esse contetido
inicialmente no projeto, assim constitui a construcdo de quatro encontros, com a totalidade de 12h/a (horas/aulas),
predominante nos dias de sabado, por situagdes atipicas o Ultimo encontro 20/09/2020 se deu em um domingo, o Quadro 2,

mostra os principais conteldos elaborados durantes encontros, assim como seus respectivos dias.

Quadro 2 - Contetido Programatico do Projeto S6 o Basico e carga horaria.
ENCONTROS TEMA DAAULA HORA/AULA

29/08/2020 FracGes, Classificacdo e representacdes, soma e subtracédo 3h/a

de frac6es com denominadores iguais.

05/09/2020 Soma e Subtracdo de fragdes com denominadores 3h/a
diferentes.

12/09/2020 Multiplicacéo e Divisao de fracoes. 3h/a

20/09/2020 Apresentacdo dos videos-sintese pelos alunos, usando a 3h/a

metodologia utilizada pela histéria em quadrinhos.

Fonte: Miranda, Rocha e Pereira (2021).

Cada encontro feito pelo Projeto S6 o Basico, possuem 3 horas/aulas, assim foi feito um planejamento de como seria
dividido esse tempo, para que a aula ndo se torne cansativa, desmotivadora e contemple os objetivos inicialmente propostos
pelo professor.

Para sua execucdo foi necessario utilizar o email institucional feito pela Seduc, no qual marcamos uma reunido com os
estudantes, no caso as 4 turmas de terceiros anos, como primeiro passo ,criamos slides de teoria, e resolugdo de problemas,
onde os personagens Alfredo e Dreammer aparecem, dando dicas e definindo as operacdes com fragdes, em segundo lugar
temos a participacdo dos estudantes para mandar mensagens motivacionais que estdo lidando com situagdes complicadissimas
seja de ordem financeira, emocional ou de salde para ndo desanimar e continuara a estudar e manter o foco nos estudos, onde
eles trazem videos e mensagens por de envios de mensagens por meio do whatsaap do professor, no qual ele divulgara de
forma an6nima ou ndo dentro da reunido. Em terceiro passo criamos um Quiz no formato de um show de perguntas e respostas,
também em slides, que envolvem também os personagens dos quadrinhos, que em momentos oportunos o professor ira
interromper a apresentacdo para fazer provas surpresas. No Quadro 3, mostra como foi feita a divisdo dos tempos de cada

encontro.

Quadro 3 - Organizacéo do tempo nos encontros.

PERIODO ATIVIDADE DESENVOLVIDA

14h as 15h Aula tedrica-Defini¢des, representacdes e problemas resolvidos
15h as 15:30h Dj do S6 o Bésico: Frases e mUsicas motivacionais
15:30h as 17h Quiz de perguntas e repostas

Fonte: Miranda, Rocha e Pereira (2021).

O projeto SO o Bésico traz uma competicdo entre as turmas de forma leve e saudavel. Primeiramente dividimos as
salas em cores, agora prezamos entender quais procedimentos os estudantes devem seguir para cumprir as tarefas de forma

objetiva e correta. A aula expositiva onde o0s personagens em quadrinhos aparecem, servirdo como contelido base para
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resolucdo das questdes do Quiz do Show do Sé o Basico, assim é necessaria atencdo as definicdes, dicas e metodologias
empregadas pelos personagens.

Cada encontro é feito um Quiz com 10 questGes sobre o contelido ensinado pelo professor no encontro, cada questao
vale 10 pontos, totalizando o total de 100 pontos.

As provas surpresas sempre mobilizam conhecimentos prévios dos estudantes propiciando maior interatividade entre
o professor e o estudante, costuma-se sempre que o aluno busque um objeto que lembre algum contedo matematico, por
exemplo: um cubo, um paralelepipedo, assim o aluno no meio da reunido tera um tempo para procurar e liga a camera
mostrando ao professor que ele realizou a prova surpresa com éxito.

No ultimo encontro a logistica foi diferente, para efetivar o papel do aluno como protagonista da assimilacdo dos
conhecimentos matematicos, eles tiveram o dever de criar um videos-sintese no qual ele trabalha a operagdo de fragGes: soma,
subtragdo, multiplicagdo e divisdo por meio de representacbes quadradas, elaboradas por meio dos quadrinhos.

Todas as tiras foram criadas de modo para que os estudantes compreendessem todas as etapas que devem ser seguidas,
sofrendo alteragdes de acordo com os materiais que possuem e reforcando a ideia de que as Historias em Quadrinhos foram
essenciais para implementacao da metodologia, pelo seu carater explicativo, rompendo a quarta parede, onde fala diretamente
ao leitor o que deve fazer, facilitando para que os alunos possam construir as representacdes com outras fragGes de forma
quadrada, pelo seu carater de manual no qual sempre explicita 0 passo- a- passo ao leitor o orientando a fazer uma tarefa, que
no caso é uma prética diferenciada para representacdes de fragdes adotada e adaptada de acordo com Simdes (2013).

Nessa perspectiva, para que o professor possua éxito no processo de ensino e aprendizagem, a apresentacdo das partes
da aula, atreladas aos personagens do quadrinho auxilia e orienta a uma pratica com materiais concretos de forma bem
interessante e para compreendermos o entendimento e assimilacdo dos contelidos ensinados em cada encontro, o aluno
construird o video, com edicOes a seu modo e com os participantes escolhidos por cada sala que representaram cada uma das
salas. As metodologias dos quadrinhos integram tanto as partes, como mostram, de forma organizada, as representacdes de
uma fragdo, assim como as suas operagdes basicas. O intuito é que o ensino aconteca de forma leve e atrativo ao aluno. E
assim, desperte a criatividade e o interesse em resolver alguns problemas levantados nas tiras, criando significado e relevancia.

As fragmentacOes apresentadas envolvem dois personagens centrais: Dreammer, um professor de matemaética; e seu
aluno Alfredo, um aluno questionador e muito inteligente que levanta problemas e questionamentos a respeito do conteido de
fracdes, buscando compreender a importancia de estudar esse assunto.

Dreammer busca além de sanar as duvidas de Alfredo, quebra a quarta parede, falando dos principais procedimentos
que devem ser seguidos objetivando guiar o estudante para execucdo de ordem pratica do conteldo de operagdes basicas com
fracbes: soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Possibilitando a familiarizagdo do aluno e até mesmo do professor com este
novo recurso pedagogico, para que ele possa construir juntamente com o aluno os passos sugeridos pelos personagens da HQ,
para construcdo dos videos educativos despertando no aluno um maior interesse e mudando suas percepgdes e representacoes
da fracdo e suas operagdes , sendo também o protagonista do conhecimento apreendido da historinha, e aproximando a sua

realidade com a do personagem, no caso Alfredo, sanando suas dividas juntamente com ele.

4. Quadrinhos para Elaboracéo de Aulas via Google Meet para Ensino de Fracdes e suas Operacoes
Basicas
Os momentos didaticos apresentados nessa se¢do visam iniciar até concluir uma aula sobre operagdes com fragdes. No

primeiro momento, mostra 0s personagens introduzindo conceitos, explanagdes para o leitor. No segundo momento, Alfredo,

Dreammer e a personificacdo da Matematica, chamam o publico para interagir por meio da reunido trazendo videos e
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mensagens para amigos, crush etc., além de maior interagdo do professor e estudantes, motiva e trabalha as competéncias
socioemocionais. No terceiro momento, o personagem Alfredo apresenta o Quiz de perguntas e respostas no qual é trabalhado
as operacGes de soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo com fracBes. Por fim, apresenta-se uma metodologia de Simdes
(2013) explorado de forma adaptada pelos personagens Alfredo e Dreammer com a utilizacdo de material concreto para fazer a
representacdo das operacdes basicas com fragdes. Assim, a proposta serve como uma sintese das aulas de fracdes, onde
culminaria em uma apresentacdo de videos criados pelos estudantes para reproduzir o uso dessa metodologia empregada pelos

personagens em quadrinhos em diferentes frac6es realizando as mais diversas operac6es ensinadas.

12 Momento: Introduzindo o assunto de fra¢es por meio de Quadrinhos

Para maior interatividade, compreensao dos conteidos sdo incorporados nos slides os personagens principais do nosso
quadrinho: o personagem Alfredo, aluno da rede estadual de ensino médio e Dreammer, o professor que ensina de forma
diferenciada seus alunos, para contornar dificuldades pertinentes.

Na Figura 2, ha alguns exemplos de como esses personagens aparecem nos slides e fazem toda a comunicacéo do

conhecimento por meio de sua fala que é direcionada ao leitor.

Figura 2 - Personagens: Dreammer e Alfredo introduzindo conhecimentos sobre fracdes.

dejamos, geometricamente, por que | e § sio fragies cquivelentes:
v i £ dcf frag I o

" Eemcasosqueo .
denominador & diferente,

como devemos __.I Exercicio- Paule contratou loGo para pintar o mure de sua

propriedade. JoSo pintou 1/ 2 de um muro no primeiro dia de

\ 2
A pmceder' trabalho. No segundo dia, como teve de sair mais cedo para levar seu
filhe a0 médico, Jodo pintou apenas 1/ 6 do muro. Que fragéo do
| Vol muro Jodo pintou nos dois primeiros dias de trabalho?
| /
V AN I — [ | | =4=13
1
‘ [ I I — — —
5. o 3V 1,1 1
T ] l atea @
- Portanto,
Sl i, 1 1 3 1 4 4+2 2
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i do muro nos dois primeiros dias.

ou seja, Joio pinton §

Fonte: Miranda, Rocha e Pereira (2021).

O grande diferencial de utilizar os personagens dentro do slides, esta na forma de sua abordagem, eles sempre trazem
questionamentos relevantes comuns com a dos estudantes, como por exemplo, na Figura 2, Alfredo, personagem de camisa

listrada, verde com preto, faz o seguinte questionamento: E em casos que o denominador é diferente, como devemos proceder?
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Esses questionamentos sdo respondidos dentro da aula e faz o aluno compreender de forma gradual os procedimentos que
inicialmente sdo técnicos em depois um teor construtivista por meio de diferentes representa¢des quadradas.
Esse primeiro momento é para introduzir conhecimentos basicos, assim despois dessa assimilacdo, posteriormente

serem testados esses conhecimentos no Show do Sé o Bésico: Quiz de perguntas e respostas.

22 Momento: Dj S6 o Basico

Essa parte é para deixar mais leve, descontraido e onde é trabalhado criatividade, motivacdo, amabilidade que séo
muito trabalhados pelos professores diretores de turma, trabalho desenvolvido na escola para que a formacéo do estudante seja
de forma integral, associando aspectos emocionais e seus compromissos enquanto estudante. Esse momento € voltado para
mobilizar criatividade para criacdo de mensagens motivacionais para amigos, crushs, namorado (a) aliadas a uma mdsica que
traga uma mensagem bonita, uma forma produtiva e importante para que o aluno fortaleca seu lago com a escola, para evitar
abandonos, a ideia é motivar os estudantes para superar dificuldades que este momento de pandemia vem proporcionando.

Para isso, os alunos mandam mensagens para 0 whatsaap do professor, juntamente com uma mdsica, a ideia é manter
as mensagens de forma andnima para os destinatarios, porque muitas vezes os alunos ndo se sentem a vontade de demonstrar
seus pensamentos em publico, isso ajuda que qualquer aluno possa mandar sua mensagem e musica.

A forma como ¢é tratado isso, dentro da apresentagdo em slide também tem seu lado cdmico e interessante, no qual o
Alfredo (Figura 3), apresenta o show, hora da musica, faz um didlogo, incentivando os alunos a compartilhnarem mensagens

motivacionais com musicas para amigos da escola.

Figura 3 — A hora da musica.

E HORA DO SHOW MUSICAL!
MANDE MENSAGEM NO CHAT DA REUNIAO OU
NO WPP DO SEU PROFESSOR,JUNTAMENTE

COM UMA MENSAGEM MOTIVACIONAL PARA
SEU AMIGO(A),CRUSH,NAMORADO(A). .
PARTICIPEM E SE DIVIRTAIl

ENVIE SUA
/™ MENSAGEM cOM
MUSICAN

A . YD

Pan,
NAMORADO(A). .ETC

-----

Fonte: Miranda, Rocha e Pereira (2021).

32 Momento: Show de perguntas e respostas: Show do Sé o Bésico

Este momento é exatamente para testar 0os conhecimentos adquiridos nas aulas expositivas do primeiro momento, para
isso como foi explicado, houve uma divisdo das turmas em cores, assim a ordem de preferéncia para resolucdo de questdes,
sera efetuado pelo o aplicativo Sorteador de Nomes, ao invés de nomes, coloca-se a turma que cada cor representa, por
exemplo TE3-Turma de 3° ano do ensino médio do curso técnico de Edificagdes, TA3- Turma de 3° ano do ensino médio do
curso técnico de Administragdo, TEM3- Turma de 3° ano do ensino médio do curso técnico de Eletromecanica, TP3- Turma de

3° ano do ensino médio do curso técnico de paisagismo.
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O aplicativo Sorteador de Nomes, € este esta disponivel na loja de qualquer sistema de celular, seja Android, 10S ou
outros. Na figura 4, a seguir temos a representacdo dos modos como pode-se trabalhar com o aplicativo, para fazer o sorteio de
qual equipe ira resolver a questdo propostas pelo Quiz.

Figura 4 - Modos de sorteio do aplicativo: Sorteador de Nomes.

Modos de sorteio:

I Unico - Multiplos
: S oroezte) [ ; e e e :

N . Qo Dlupt[me]m . : > o Yo
a Total de Nomes: 4 : e G ] o |

SORTEAR < X O e
:
x >z

TE3 ® 3
EM *®
, TP3

Fonte: Miranda, Rocha e Pereira (2021).

Para utilizar o aplicativo Sorteador de Nomes basta inserir os nomes das equipes, 0s modos de sorteio, tem-se dois: 0
Gnico e o maltiplo. O mais utilizado no projeto foi 0 modo multiplo: onde a primeira equipe sorteada tem a prioridade para
resolver o problema, caso ndo consiga ou erre, dard a chance para outra equipe efetuar a resolucdo, caso contrério o professor
que ira conduzir a resolugéo da questéo.

Os quatro encontros foram trabalhados 40 questdes, cada encontro foi trabalhado uma tematica diferente, no primeiro
encontro com questdes de introdutérias sobre fragbes, no segundo trabalhando operagdes de soma e subtracdes com fragdes, no
terceiro encontro com operagdes de multiplicagdo e divisdo de fragdes e no Gltimo apresentagdo dos alunos utilizando materiais
concretos para todas operagdes basicas ensinadas, como forma de sintese.

Figura 5 - Quis (Show do Sé o Basico).

Quiz(Show do “Sé o Béasico”) ;

SHOW DO
o/ o A ”
T “0 0 BASICO

ISSUNTUzM“lIlPllBlCﬁU £DISAD COM FRAGOES

Sio

Fonte: Miranda, Rocha e Pereira (2021).

O personagem Alfredo na Figura 6, comanda a apresentagdo do Show do SO o Basico, especificando as regras
necessarias para a competicao entre os terceiros anos e a pontuagdo pertinente a casa questdo, além de ter provas surpresas que

os alunos podem fazer, como por exemplo, os alunos podem procurar um item matematico em casa: um paralelepipedo e

11


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v10i1.11792

Research, Society and Development, v. 10, n. 1, e34710111792, 2021
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v10i1.11792

mostrar essa figura espacial pela cAmera, no meio da reunido, mostra participacdo, associacdo de conhecimentos matematicos e

interatividade via online que vem sendo encarada como um dos principais problemas no ensino remoto.

Figura 6 - Apresentador: Alfredo no Show do Sé o Bésico.

SHOW 00
= -shoBASICY” |
-5

MEUS AMIGOS,ESTAMOS COMECANDO AGORA,O
MEU,0 SEU,0 NOSSO,SHOW DO SO O
BASICO...E VAMOS QUE VAMOS...ESSA
COMPETIGAO,CADA QUESTAO VALE 10 PONTOS,
E A SINTESE

DOS ASSUNTOS ENSINADOS...ESTAO
PREPARADOS??...

Fonte: Miranda, Rocha e Pereira (2021).

Cada encontro foi trabalhado questdes que trabalham operacdes com fragBes: de forma escrita ou representada por

setores e problemas contextualizados, o que permite os estudantes terem inimeras formas de se trabalhar fracGes.

42 Momento: Apresentacéo de Videos

Esse momento vem como culminéncia do estudo com fragdes e suas operac¢Bes ensinadas nos quatro encontros, pelo
projeto S6 o Bésico, mostra como forma de sintese e também o papel do aluno como protagonista do seu conhecimento, tendo
a liberdade de trabalhar os conhecimentos sob uma metodologia bem diferente que costumavam ver na aula por meio da
metodologia adaptada de Simdes (2013), abordada pelo personagem Dreammer nos quadrinhos, e que servird como base para
que eles possam construir os videos, onde eles trabalharam a soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo de fracdes de forma

quadrada.
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Figura 7 - Representacdo quadrada da soma de duas fragdes.
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Fonte: Miranda, Rocha e Pereira (2021).

Figura 8 - Representacdo quadrada da subtragdo de duas fragdes ensinada por Dreammer.
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Fonte: Miranda, Rocha e Pereira (2021).
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Figura 9 - Representacdo quadrada da multiplicagdo de duas fragdes ensinada por Dreammer.
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Fonte: Miranda, Rocha e Pereira (2021).

Figura 10 - Representacdo quadrada da divisdo de duas fra¢des ensinada por Dreammer.
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Fonte: Miranda, Rocha e Pereira (2021).

Nas Figuras 7, 8, 9 e 10 mostram respectivamente como o personagem Dreammer ensina os leitores a representarem
as operacOes de soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo com fragBes de forma bem quadrada, o que permite o aluno entender
de forma representada, 0 que acontece por vias de regras no estudo mecanico e técnico, a visualizacdo da representacdao das
fracdes faz com que o aluno revise o conhecimento, aprenda coisas novas e crie significado ao aprendizado, possibilitando
dimensdes de aprendizados mais amplos e significativos.

E necessario que o professor sirva como ponte entre a interpretacdo do aluno na leitura do Quadrinho, a fim de

contornar dificuldades existentes em novos exemplos que eles podem utilizar para a criagdo dos videos.
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5. Resultados

Foram observadas 4 turmas de 3° ano do Ensino Médio, composta por 60 alunos, com uma média de 15 alunos de
cada sala, escolhidos a partir dos seus resultados na primeira prova diagndstica. Mas, como dito anteriormente, a avaliacdo foi
feita por meio de uma competicéo no qual os estudantes resolveram questdes dos Quiz, e confeccionaram videos relacionados
ao contetido de operac6es com fragGes como desfecho.

De acordo com isso, todos os 4 encontros de aplicacdo se encontravam todos os alunos de forma assidua. As escolhas
da equipe para resolugdo das questdes foram efetuadas por um aplicativo: Sorteador de Nomes, no qual de forma democratica
cada equipe representada por uma cor, escolhe um representante diferente para resolver uma questdo, 0 que proporciona a
participacdo macica da equipe formada. No total foram trabalhadas 40 questBes para serem analisadas.

Cada Quiz vinculado a uma tematica: introducdo de fracdes, soma e subtracdo de fragGes, multiplicacdo e divisdo de
fracdes cada Quiz é composto de 10 questdes composta por: 6 questdes que trabalham representacbes, 3 questdes
contextualizadas e uma aberta para fazermos nossa analise. Ao fim desses encontros, eles teriam o desafio da criacdo de um
video para fazer a sintese do que aprenderam, utilizando as representacdes quadradas para simbolizar cada operacdo com
fracdes. Os problemas propostos pelo Quiz aos alunos tinham como objetivo leva-los a perceber o quanto o nimero fracionério
é importante para sua vida e seu aprendizado.

Os videos produzidos pelos estudantes sintetizam o conteldo que foi ensinado, explanando exemplos, explicacdes,
que, por meio do material empregado nas aulas e das propostas didaticas, norteiam a implementacdo das HQs para o ensino de
operagdes com fragdes. Os videos descrevem as orientagdes para que qualquer pessoa possa aprender seguindo as orientacdes
dadas, explorando de fato de forma significativa o recurso das HQs, contendo materiais necessarios, como foi realizado cada
procedimento, uma breve explicacdo de importantes bases necessarios para quem visualize o video possa ter éxito nas
atividades desenvolvidas.

Dessa maneira, 0s 4 grupos obtiveram éxito, sendo TP3 a vencedora. Em segundo lugar foram as turmas de TEM3 e
TES3. E por fim temos a turma de TA3 que ficaram em terceiro lugar. Assim, a construcdo dos videos constituiu a revelacdo de
um bom aprendizado na interpretacdo de fracGes de diferentes formas, os significados de representacdo da soma, subtragéo,
multiplicacdo e divisdo com fragdes, compreendendo a importancia do mmc, utilizando materiais concretos, como papel oficio,
canetinhas e plastico, papel (uma forma adaptativa pra quem ndo conseguiu fazer no plastico) para desenvolver estruturas
significativas importantes para a constru¢do de uma aprendizagem também significativa. Esse resultado corrobora com as
ideias propostas por Inhelder e Szeminska (1948), Oliveira e Silva (2014), Pereira e Zuniga (2014), presentes na representacéo
quadrada de fracfes de Simdes (2013), em que o professor ira intervir quando necessario para que ele possa compreender 0s
elementos caracteristicos das HQs presentes na tira, assim como o conteldo nele inserido propostos por Vergueiro(2009),
Ramos(2009) e Brandao(2019).

6. Conclusao

Conclui-se que o uso dos quadrinhos tem grandes potencialidades para o ensino de conteldos matematicos, pois €
uma forma dinamizadora e criativa para motivar a leitura, o debate e a interagcdo entre os alunos. Ressalta-se a importancia do
papel do professor ao buscar recursos pedagdgicos diferenciados para sanar dificuldades em contetidos ndo adquiridos pelos
alunos, pois uma abordagem inovadora pode finalmente atrair o interesse dos alunos e desperta-los ao aprendizado.

O projeto “So6 o basico” visa motivar os professores a buscarem novos recursos ¢ formas de ensinar, com o intuito de
criar propostas diferenciadas, e dessa forma, o aluno possa realmente ter interesse pelo conteido e um aprendizado

significativo, adquirindo habilidades que antes eram tidas como dificuldades. Vale ressaltar, que o projeto foi inovador em
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épocas de pandemia, no qual professores e alunos tiveram que se adaptar a uma nova realidade de ensino, a educacéo a
distancia, tendo o ensino remoto como principal meio de comunicag&o e interagdo que permitiram a continuagéo do ano letivo.
Portanto, a partir dos resultados alcangados pelos alunos, considera-se que esse projeto foi fundamental para facilitar a
aprendizagem e estimular os alunos a permanecer acompanhando as aulas remotas em um momento educacional t&o delicado.
Com isso, pretende-se em trabalhos futuros continuar fomentando propostas inovadoras com o uso de HQs, para facilitar o
acesso e o conhecimento de conteldos matematicos tidos como obstaculos de aprendizagem. Seja no ensino remoto ou

presencial, a ideia é sempre levar o conhecimento e a democratizacdo do saber.
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