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RESUMO

O objetivo deste trabalho é analisar os efeitos da utilizacdo do objeto de
aprendizagem Liga Matematica, no que diz respeito a problematizagado de conceitos
de matematica. Quero com este trabalho mostrar que podemos criar uma nova
proposta de abordagem de problemas matematicos, norteado pelo objetivo de usar
novas tecnologias no ensino que favoregam o aprendizado do estudante. Para tanto,
criei um objeto de aprendizagem, produzido com software Flash, chamado Liga
Matematica, que se constitui em uma histéria em quadrinhos interativa onde, em
certos momentos da historia, sdo abordados desafios de matematica.

Este trabalho analisa a partir da dialética ferramenta-objeto, de minhas
observacdes e de depoimentos escritos pelos estudantes, durante a aplicacao do
objeto, o efeito dessa nova proposta de abordagem de problemas matematicos.
Uma analise prévia dos resultados demonstra que o objeto de aprendizagem Liga
Matematica pode contribuir para o ensino de matematica, uma vez que os
estudantes se mostraram entusiasmados durante a leitura da histéria e, durante a
resolucdo dos problemas, precisaram fazer uso de seus conhecimentos
matematicos. Além disso, o ambiente construido durante a aplicacdo do trabalho

favoreceu a comunicacao entre professor e aluno.

Palavras-chave: Matematica, informatica na educacao, objetos de aprendizagem,

resolugcéo de problemas.



ABSTRACT

This paper analyzes the effects of using “Liga Matematica” learning obiject,
including it's influences in mathematical concepts’ problematization. | want to show
that is possible to create a new approach to mathematical problems, guided by the
objective of using new technologies at teaching, which may support student’s
learning. Therefore, | have created a learning object, produced with software Flash,
called Liga Matematica. It is an interactive comic book, where, during the story,
mathematical challenges are proposed.

This paper analyzes, from the tool-object point of view, my observations and
the students’ written testimonials during the application of the object, the effect of this
new approach proposal of mathematical problems. A previous analysis of the results
demonstrates that the learning object “Liga Matematica” can contribute to the
mathematics teaching, once the students have shown to be full of enthusiasm during
the story reading and the problems’ solving, while using their mathematical
knowledge. Besides, the environment created during the application made easier the

communication between teacher and student.

Keywords: Mathematics, ICT on education, learning objects, solving of problems.
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1. INTRODUCAO

Comecarei este trabalho contando uma histéria, um resumo do caminho que
percorri para a constru¢ao desta histéria em quadrinhos: A Liga Matematica.

Era um dia comum, como todos os outros, e eu estava indo para mais um dia
de aula. No caminho, pensava sobre um trabalho que precisava fazer para a
disciplina de educagcdo matematica e tecnologia do curso de licenciatura em
Matematica, e minha unica certeza era que deveria usar o computador e conceitos
de matematica; mas como? Pensei. Ja havia feito outros trabalhos para essa
disciplina com o mesmo ponto de partida, mas dessa vez, queria fazer algo
diferente, ndo queria usar novamente a idéia de explorar conceitos de matematica
usando softwares como graphmatica, winplot, entre outros, queria ter uma idéia
inovadora, algo que se eu estivesse usando, como aluno, teria gostado. Foi entao,
que idéias comegaram a surgir, enquanto balangava em meio a uma multiddo de
pessoas amontoadas dentro do trem...
- Bom, eu gosto de histérias em quadrinhos, seria legal fazer uma.
- Mas e a matematica?
- E, tem que ter matematica, como a gente poderia juntar HQs e matematica?
- Seria legal se existisse uma histéria em que o leitor ao percorrer as paginas é
questionado sobre algum assunto; ele decide o que fazer, dentro de algumas
possibilidades sugeridas, e dependendo de sua decisdo, a histéria toma um rumo
diferente.
- Seria uma idéia 6tima! Muito legal, eu sempre quis criar uma histéria com herois e
vildes. Lembro-me até de quando eu era adolescente, adorava fazer desenhos de
herdis super “malucos”, tipo homem-mar, homem-mola, homem-fumaca; a idéia era
sempre a mesma, da cintura para cima uma pessoa comum, e da cintura para baixo

0 que esta relacionado ao seu nome.



Figura 1: Super Mar (um achado de meados do ano de 2001)

- Ok, mas como fazer uma histéria assim, em que o leitor toma decisées? E como
relacionar com matematica? Além disso, tem o fato de que precisa ser feito no
computador.

Durante todo o resto do caminho que percorri até chegar a faculdade tentei
responder a essas perguntas, e “amadurecer’ a idéia de fazer uma historia em
quadrinhos que envolvesse matematica, que pudesse ser lida no computador.

Mesmo nao conseguindo achar as respostas eu tinha certeza de que essa
idéia iria me trazer bons frutos; de fato, ndo errei em minha previsao.

Foi entdo que encontrei a resposta para uma de minhas perguntas; a relagao
com a matematica, que viria através dos super-herdis, ou seja, eles seriam
tematicos, um poderia conhecer mais a geometria, outro a algebra; foi quando surgiu
o nome do primeiro herdi, do que viria a ser mais tarde a liga matematica, o
numeroman, o lider, o que entenderia um pouco de cada area da matematica.

Definido o nome, era preciso criar uma identidade visual, o que é fundamental

para afirmacao de um herdi; vejamos um exemplo:



Figura 2: Cena do filme Superman - O retorno (2006).

E possivel identificarmos o herdi da foto acima somente pela sua identidade
visual, a capa vermelha e a roupa azul remetem imediatamente ao superman,

mesmo que nada seja dito. O mesmo ocorre com o seu logo, o classico “S”.

Figura 3: Superman logo.

Apesar das corres azul e vermelho ndo aparecerem no logo da foto acima, é
possivel identificarmos de quem estamos falando. Fazendo entdo uma analogia com
0 superman, o numeroman recebeu uma identidade visual similar, roupa azul, com

detalhes em vermelho e amarelo, e logo como a letra “n”.



Figura 4: Numeroman

Apos a finalizagdo grafica de nosso primeiro herdi, as idéias comegaram a
“fluir”, e as respostas para meus questionamentos iniciais pareciam mais simples. A
relagdo com a matematica viria através dos herdis, e a interatividade viria por meio
do computador, ou seja, as paginas dos quadrinhos apareceriam em uma pagina de
web. O leitor (estudante) percorreria as paginas da revista em quadrinhos virtual e,
durante o processo, desafios surgiriam, tais desafios, envolvendo conceitos de
matematica, necessitavam da resolucdo do leitor para que a historia pudesse

prosseguir.

OS SUPER ALUNOS
DO PROFESSOR MARC BASS

ENTRAR

Conchido & Internet 75 <

Figura 5: Exemplo do layout da pagina de web.
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Entdo, respondidas minhas questdes iniciais, era preciso “colocar a mao na
massa’”, criar um enredo, novos herdis, vildes etc. e foi lendo na internet uma noticia
sobre um possivel filme a ser langado sobre a liga da justica que surgiu a idéia de
criar a liga matematica, cujo lider seria o nosso heréi numeroman. Porém, faltava
agora criar outros herdis; o que nao foi dificil, pois como havia citado anteriormente,
a relacdo com a matematica viria através destes herdis, logo, selecionei alguns
conceitos de matematica que iriam fazer parte dos problemas da historia em
quadrinhos e adaptei os homes. Nascem entdo 0os novos personagens parabolagirl,
exponencialman, logaritmawoman e geoboy. Apds arduos dias desenhando,
pintando e editando, minha primeira historia em quadrinhos - que chamarei de
primeira versao - havia ficado pronta um fato que ficara para sempre marcado em

minha memoria.

1.1 UMA NOVA SAGA ESTA PARA COMECAR

Minha grande frustragdo foi ndo ter aplicado a primeira versdo do trabalho
Liga Matematica, e durante muito tempo fiquei na expectativa de um dia poder
analisar o seu possivel valor dentro das salas de aula em alunos do ensino basico. A
oportunidade surgiu novamente quando decidi escrever este trabalho de concluséo
de curso. Resolvi entdo criar uma segunda versao, ndo mais em pagina de web,
mas em flash', e assim defini como questdo norteadora do meu trabalho a seguinte
pergunta:

De que forma este objeto de aprendizagem pode contribuiu para o

desenvolvimento de conceitos de matematica?

A partir dai, construi o enredo da histéria pensando em abordar problemas de
matematica que nao necessitassem de conhecimentos prévios de férmulas ou
meétodos; De modo que qualquer aluno do ensino fundamental ou médio pudesse

resolver. Tenho entdo como objetivo:

1. Analisar a forma com que os alunos se relacionam com essa nova

abordagem de conceitos de matematica.

'O flash é um programa grafico vetorial para criacdo de animagbes interativas, os arquivos

executaveis gerados por ele podem ser visualizados em uma pagina de web usando um navegador
web (Internet Explorer, Firefox) ou utilizando o flash player.
11



2. De que forma a unido de histérias em quadrinhos, informatica e
matematica podem contribuir para o desenvolvimento do ensino de

matematica.

Sendo assim, dividi meu trabalho de pesquisa em capitulos de tal forma que o
leitor compreenda o porqué de minhas escolhas bem como minha motivagao.

Por esse motivo, procurei comecgar o trabalho introduzindo ao leitor um pouco
da historia de como surgiu a idéia da liga matematica até a finalizacdo de sua
producéo.

Seguindo nossa histoéria, explico, no capitulo 2, o motivo da escolha por
histérias em quadrinhos. Apresento também os herdis, atentando para o fato de que
nao € necessario ter super poderes para ser um heréi. No capitulo 3, explico ao
leitor como funcionara a parte interativa do objeto liga matematica, na qual o
computador é utilizado; além disso, procuro mostrar a importancia do uso da
informatica no ensino e os desafios enfrentados por parte de professores e escolas
para o uso da mesma.

A metodologia sera explicitada no capitulo 4, onde apresentarei os
personagens que fizeram parte dessa histéria, de onde sdo e quem sao os bravos
estudantes que me ajudaram, usando o objeto liga matematica, a responder as
minhas perguntas de pesquisa. Perguntas que tentardo ser respondidas no capitulo
5 em analise dos resultados. Além disso, apresento também perspectivas futuras
para o objeto liga matematica e as sugestdes dadas por nossos usuarios para
possiveis proximas edicdes.

Finalizo este trabalho de pesquisa no capitulo 6 — o fim da primeira edicdo —
onde esbog¢o minhas consideragdes finais sobre essa nova forma de abordagem de
problemas matematicos.

Sendo assim, espero transmitir todo meu entusiasmo em fazer este trabalho,
mostrar que é possivel inovar e criar novas formas de trabalhar e abordar problemas

de matematica, e, quem sabe, de outros conteudos também.
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2. POR QUE HISTORIAS EM QUADRINHOS?

“Desviar a Escola em sua forma tradicional de ensinar,
que predomina ha um século, sé acontecera se
mudarmos o estilo de pensar sobre um uUnico tipo de
aprendizagem num unico tipo de instituicdo de ensino”
(PAPERT, 1994)

Primeiramente, quando pensei em fazer um trabalho usando histérias em
quadrinhos (HQ), meu interesse era simplesmente pelo fato de ser o meu género de
leitura preferido, e como eu queria produzir um trabalho no qual, se eu fosse o
estudante gostaria de ter feito, decidi pelas histérias em quadrinhos. O que eu néo
sabia, mas acabei por descobrir, no decorrer dos meus estudos para criagao da Liga
Matematica e deste trabalho de conclusdo de curso, € que histérias em quadrinhos
sao mais do que ilustragbes com dialogos. Calazans (2008), em seu livro, “Historia
em quadrinhos na escola”, afirma que, embora sejam subestimadas, as historias em
quadrinhos permitem que seus autores expressem questdes cientificas, filosoéficas e
artisticas; além de ser uma forma de entretenimento e lazer e, por este motivo, néo
encontra resisténcia por parte dos estudantes. Um exemplo disto pode ser visto na
Histéria do Incrivel Hulk. A primeira vista podemos duvidar da existéncia de
questdes cientificas, filosoficas, ou alguma outra, mas ao pesquisar a origem do
“Gigante Esmeralda” descobrimos que ele surgiu apdés Bruce Banner ter sido
atingido por raios gama (y) em um acidente com uma bomba durante um teste
militar. Estudando um pouco mais esse tipo de radiacdo, podemos entender o
porqué de Bruce Banner se transformar em Hulk. Por causa das altas energias que
possuem, 0s raios gama constituem um tipo radiagao ionizante capaz de penetrar na
matéria, podendo assim causar danos no nucleo das células. De alguma forma as
células do corpo de Bruce Banner se modificaram, e sempre que ele sente raiva,
desperta o Hulk, que é, na verdade, o selvagem e poderoso alter-ego do Dr. Banner.

Entra ai mais um assunto possivel de ser pesquisado; o alter-ego.

13



Figura 6: O Incrivel Hulk, de Stan Lee e Jack Kirby.

O que quero salientar com esse exemplo € que existem assuntos que
permeiam as histérias em quadrinhos, e que ndo sdo usados por acaso, como no
exemplo da histéria do Incrivel Hulk, onde € necessario, para os leigos em conceitos
de fisica, pesquisar sobre o0 que é, ou para que serve a radiagcdo gama. Apesar de
meu trabalho ser sobre matematica, atento para uma possibilidade introduzir o
estudo de radiagdes e comprimentos de onda da fisica utilizando histérias em
quadrinhos.

Sabemos que ha muito tempo as histérias em quadrinhos deixaram de ser
apenas uma leitura para distrair criancas e adolescentes, pois, se constituem em um
material de critica social e através delas é possivel entendermos as mudancgas da
sociedade e de que forma o homem representa a si mesmo e ao mundo em que vive
(VIEIRA, 2007).

Outros exemplos de como os quadrinhos vém crescendo em popularidade
sao as experiéncias com a quadrinizacdo de obras da literatura brasileira. Tal idéia
pode motivar a leitura das obras originais. Os quadrinhos pertencem a categoria de
midia impressa, portanto, sdo similares aos livros; o manuseio e o contato com esse
tipo de suporte criam um habito e uma intimidade que pode ser gradualmente
transferido para os livros (CALAZANS, 2008).

14



LITERATURA LITERATURA

iy

Figura 7: Algumas obras da Literatura Brasileira quadrinizadas.

Observando os livros didaticos de hoje, em especial, os de matematica,
percebemos que é comum encontrarmos quadrinhos que, na maioria das vezes,
abordam didlogos e situagbes reais para exemplificar conteudos e conceitos de
matematica. Porém, nem sempre foi assim. Vergueiro conta em seu livro, “Como
usar as histérias em quadrinhos na sala de aula”, que a inclusédo efetiva das histoérias
em quadrinhos em materiais didaticos se deu de forma timida. Inicialmente, elas
eram utilizadas para ilustrar aspectos especificos das matérias que antes eram
explicados por um texto escrito; eram utilizadas de forma restrita, pois ainda temia-
se que sua inclusdo pudesse ser objeto de resisténcia ao uso do material por parte
das escolas. No entanto, constatando os resultados favoraveis de sua utilizagao,
alguns autores de livros didaticos — muitas vezes, inclusive, por solicitagdo das
préprias editoras, comecaram a incluir os quadrinhos com mais freqiéncia em suas

obras, ampliando sua utilizacido no ambiente escolar.

E se os dois mondmios gue vamos Nesse caso, obtemos como resultado 5 :5;
somar ou subtrair ndo forem uma expressdo algébrica chamada

semelhantes, como 7x2 e 3x, por bindmio, Nesse exemplo, 7x2 + 3x é a ‘( i
exemplo? soma e 7xZ - 3x é a diferenca. h K

15



Quanto dd 71
dividido por 237

718123 N “size

Gabriel sabe que em 718 ha 71 dezenas e  Assim, encontrou o quociente 3 dezenas.
mais 8 unidades. Ele comecou dividindoe Com uma subtracdo, obteve um resto de 2
71 dezenas por 23. Observe as dezenas.

multiplicacdes que ele fez a parte.

71823

Agora divido 28 por 23. Fim! Dd 31 e 0 resto é 5.

Estad fdcil, da 1.

Figura 8: Quadrinhos nos livros didaticos. DANTE (2008).

Quadrinhos como esses sao bem comuns nos livros didaticos, o que mostra a
relevancia da utilizagdo de HQS no ensino, uma vez que sua utilizagdo vem sendo
mais frequente.

Enfim, as histérias em quadrinhos tem se firmado como um possivel recurso
didatico. Deste modo, sua utilizagao pode facilitar a compreensao de conceitos como
os de matematica, ja que, além de ser uma leitura de facil acesso pelos estudantes e
com a qual eles ja tiveram contato em algum momento, se constituem em um
material que pode potencializar a motivagcao dos estudantes no que se refere ao

estudo de matematica.

2.1. MITO DO HEROI

Quem nunca teve um herdi em sua vida, em sua infancia ou adolescéncia?
Muitos podem dizer que herdis nao existem; claro, com poderes sobre-humanos
nao, mas quem disse que um pai, uma mae, ou um irmao nao possam ser os herois

de uma pessoa? Possivelmente alguns de nds tenhamos um super-herdéi preferido,
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aquele que esteve mais presente na nossa vida e com o qual estabelecemos certa

identificacdo. Neste aspecto, o meu objetivo é fazer uso desta identificacdo e desta

familiaridade que os estudantes tém com os herdis e as histérias em quadrinhos

para cativa-los no que se refere ao estudo de matematica. Pesquisando na internet

encontrei algumas informacgdes relevantes quanto a afinidade das pessoas para com

os super-herais.

Posicéao

0o NOoO oA WN -~

N ) a2 A A A A A A a a ©
© © 0o NOoO O & WODN -~ O

Filme

Titanic

O Senhor dos Anéis: O Retorno do Rei
Piratas do Caribe: O Bau da Morte

Harry Potter e a Pedra Filosofal

Piratas do Caribe: No Fim do Mundo
Harry Potter e a Ordem da Fénix

O Senhor dos Anéis: As Duas Torres

Star Wars Episédio | — A Ameacga Fantasma
Shrek 2

O Parque dos Dinossauros

Harry Potter e o Caélice de Fogo
Homem-Aranha 3

Harry Potter e a Camara Secreta

O Senhor dos Anéis: A Sociedade do Anel
Procurando Nemo

Star Wars Episodio Il - A Vinganga dos Sith
Homem-Aranha

Independence Day

Shrek Terceiro

Harry Potter e o Prisioneiro de Azkaban

Milhdes de US$
$1835.4
$1118.9
$1066.2
$976.5
$961.0
$938.5
$926.3
$924.3
$919.8
$914.7
$896.0
$890.9
$876.7
$871.4
$864.6
$850.0
$821.7
$817.0
$796.0
$795.5

A tabela acima apresentada no site Cine Players aponta que das vinte

maiores bilheterias do cinema, duas sdo de adaptag¢des dos quadrinhos do Homem-

Aranha; alem de dois filmes da série Star Wars que surgiu no cinema mas que

posteriormente ganhou adaptag¢des para os quadrinhos, e de outros filmes listados

que sao adaptagdes de livros como Harry Potter e Senhor dos Anéis.
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Figura 9: Cartaz de publicacao do filme Homem-Aranha.

Outro dado que encontrei na internet foi uma reportagem publicada no site
Revista Bianchini (2009) sobre um estudo realizado pela fabrica de brinquedos
Mattel do Brasil, em parceria com o instituto GFK Indicator, onde a psicdloga
consultora do estudo, Lidia Aratangy, afirma que a conclusdo € que os herdis
representam os atributos que os humanos mais admiram em si proprios, tendo a
funcdo de incentivar valores como ética, justica, coragem e humildade. Mais do que
idolos, sdo modelos a serem respeitados e imitados. No entanto, ndo sao
desprovidos de medo e, justamente por isso, sdo fonte de coragem. Pensando
nisso, criei os herdis da Liga Matematica, na tentativa de fazer com que os
estudantes criem uma identificagdo com matematica assim como eles tem para com
os super-herdis. No capitulo a seguir, darei mais atengcdo aos herdis da liga

matematica.

2.2. A LIGA SEM PODERES, MAS COM CONHECIMENTOS MATEMATICOS

Retorno aqui algumas das idéias apresentadas na introdugéo. A decisdo por
criar uma liga de super-herois surgiu da necessidade de relacionar o trabalho com a
matematica. Essa relagado viria através dos herdis; foi quando surgiu o primeiro

18



personagem da Liga Matematica, o Numeroman. Mas qual o poder que ele teria?
Primeiramente a idéia era exaltar os conhecimentos de matematica como sendo os
super poderes, porém mais tarde decidi mudar essa idéia, pois poderia parecer que
seria preciso super poderes para entender matematica, e ndo era essa a idéia que
queria transmitir. Ficou definido, entdo, que os super poderes como v6o, ou super
forcar, ficariam em segundo plano, e em primeiro plano os conhecimentos de
matematica, ndo como algo extraordinario, inexistente, ou manipulado
artificialmente, mas sim, como um desenvolvimento natural, a partir de muito estudo,
dedicagao e gosto pela matematica.

Assim como na Liga da Justica, cada personagem teria uma capacidade
diferente das dos outros. Por exemplo, o Superman tem diversos super poderes,
entre eles podemos destacar a visdo de calor. J& o personagem Flash tem como
poder a super velocidade; o Aquaman pode sobreviver dentro d’agua e assim por
diante. Como para a Liga Matematica, esses tipos de poderes seriam secundarios,
precisava encontrar outra forma de diferenciar os personagens. A solugao
encontrada foi depois de criado o primeiro her6i Numermoman, diferenciar os
personagens pelo seu conhecimento matematico, visto que a idéia inicial do trabalho
era abordar varios conteudos de matematica. Surgiram entdo os personagens
Parabolagirl, Exponencialman, Logaritmawoman e Geoboy, que se relacionariam,
respectivamente, com os seguintes conteudos de matematica: Equagao de segundo

grau, Exponenciagao, Logaritmo e Geometria.

Figura 10: Logaritawoman, Geoboy, Numeroman, Parabolagirl,

Exponencialman.
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Além dos herdis da Liga Matematica existem outros personagens que
também fazem parte da historia, dentre eles, os vildes é claro, pois sem eles os
herdis ndo seriam nada. Entre eles o que chamou mais a atencdo dos estudantes foi

o MMC, a raposa que € a mascote da Liga Matematica.

Figura 11: MMC a raposinha mascote da Liga Matematica.
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3. ONDE ENTRA O COMPUTADOR NA HISTORIA?

A resposta a essa pergunta € simples e rapida: Em tudo! Pode parecer
exagero, mas todo o objeto de aprendizagem foi feito no computador, desde os
desenhos, que foram produzidos por mim com o auxilio de uma mesa digitalizadora
(¢ uma mesa que funciona como uma folha de papel, ou seja, junto com ela, existe
uma caneta, e quando vocé risca sobre a superficie da mesa, o desenho aparece
direto no monitor do computador), colorizagdo, edicdo textual, até a parte de

programagao.

Figura 12: Utilizando uma mesa digitalizadora.

A primeira versdo da Liga Matematica ja havia sido feita no computador, pois
era um dos requisitos do trabalho para o qual ela foi criada. Passado alguns meses,
surgiu a idéia de criar uma adaptacédo da Liga Matematica, que ndo seria mais no
computador e sim em papel. Uma nova histéria foi criada, para que pudesse ser
aplicada durante uma aula de matematica, realizada no Colégio de Aplicagcdo da
UFRGS (CAp-UFRGS) para uma turma de oitava série. Os resultados dessa

aplicagao foram muito satisfatérios, porém, achei que faltava interatividade, um
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proposito para estarem resolvendo os desafios de matematica contidos na histéria,
pois ndo havia como evitar que os estudantes continuassem a folhar as paginas,
assim eles poderiam passar pelos problemas sem resolvé-los lendo apenas a
histéria, diferente da verséao feita no computador, onde o estudante sé poderia seguir
lendo a histéria se acertasse as questdes propostas, ou seja, era uma espécie de
recompensa. Essa constatacdo é decorrente de minha observagdo no momento em
que os estudantes realizavam a atividade. Por este motivo resolvi retomar a idéia
inicial de fazer uma histéria em quadrinhos no computador, mas dessa vez a
estrutura seria um pouco diferente. Com a ajuda de meu amigo e colega de curso
Guilherme Nogueira, criei uma nova versao para a Liga Matematica, feita em Flash.
Como usuario principiante do programa Macromedia Flash, tive um pouco de
dificuldade para fazer os desenhos, que diferentemente da primeira versao, onde
eram feitos no papel e depois scaneados para o computador, estes deveriam ser
feitos diretamente no computador. Apesar de tudo, o esfor¢co valeu a pena; com a
parte grafica finalizada entrou em agédo os conhecimentos de programagéo de meu
amigo Guilherme, que deram o toque final a obra Liga Matematica fazendo com que
se pareca realmente com uma histéria em quadrinhos real. A sensacao de folhar as
paginas foi recriada artificialmente; clicando no canto inferior direito as paginas sao
folhadas e é possivel, inclusive, ouvir o barulho como em uma revista de verdade.

A grande vantagem que vejo em contar a histéria no computador é que,
diferentemente da versdao em papel, agora os alunos tem um propdsito para realizar
os problemas de matematica, a motivagao de querer saber como continua a histéria.
O funcionamento da Liga Matematica sera melhor explicado no capitulo da

metodologia onde trarei um passo a passo com imagens para exemplificar.

3.1. A IMPORTANCIA DA INFORMATICA NA EDUCACAO

Vivemos uma sociedade tecnoldgica e, mais do que nunca, é preciso trazer a
informatica e as tecnologias para dentro das instituicbes escolares, uma vez que 0s
computadores vém sendo usados nas mais diversas areas. E preciso preparar
nossos alunos para esse novo milénio, de modo que ele possa participar de forma
ativa e efetiva na sociedade. Papert, em seu livro, A maquina das Criancas, traz um
bom exemplo para mostrar como as escolas tem ficado para tras, comparado a

outras areas da sociedade, no que diz respeito aos avangos da tecnologia, quando
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nos pede para imaginarmos um grupo de viajantes no tempo de um século anterior,
entre eles dois grupos, um de cirurgides e outro de professores primarios, cada um
ansioso para ver o quanto as coisas mudaram em sua profissdo a cem anos ou mais
no futuro. Os cirurgides certamente ficariam espantados com quantidade de
maquinas existentes hoje em uma sala de cirurgia, e possivelmente ndo saberiam
opera-las caso fosse necessario. Por outro lado, os professores viajantes nao teriam
a mesma reagao que os cirurgides tiveram ao entrar em uma sala de aula moderna.
Poderiam perceber que alguns poucos objetos mudaram, e que algumas técnicas-
padrao mudaram, mas ndo seria um problema para eles assumir a classe. Exemplos
como esse mostram que a sala de aula nao evoluiu a ponto de incorporar as novas
tecnologias existem hoje em dia. Alem da modernizagao do espago fisico, também é
importante que pensemos novas praticas pedagogicas. Meu trabalho ja é parte de
uma mudanga no pensamento do professor e do curriculo, em especial, o do curso
de matematica, onde existe a disciplina de Educacdo Matematica e Tecnologia, que
€ uma das disciplinas que possibilita aos graduandos um contato mais especifico
com a informatica, do ponto de vista do ensino. E durante essa disciplina que os
graduandos passam a conhecer e a utilizar, por exemplo, softwares educacionais,
de matematica, abrindo assim uma nova gama de possibilidades para a abordagem
e 0 ensino de conceitos de matematica, que no futuro possam ser usado em sala de
aula. Segundo Valente (1999) “O uso do computador permite a realizacao do ciclo
descricdo-execucao-reflexdo-depuracéo-descricdo, no qual novos conhecimentos
podem ser adquiridos na fase da depuracdo. Quando uma determinada idéia ndo
produz os resultados esperados, ela deve ser burilada, depurada ou incrementada
cCOm noOvoS conceitos ou novas estratégias. Esse incremento constitui novos
conhecimentos, que sao construidos pelo aluno.” O professor precisa, entédo, estar
ciente de que precisa ter o conhecimento necessario sobre a ferramenta (softwares,
ou qualquer outro recurso didatico) que pretende utilizar para que possa, assim,
interagir com os seus alunos quando se fizer necessario. “O professor serd mais
importante do que nunca, pois ele precisa se apropriar dessa tecnologia e introduzi-
la na sala de aula, no seu dia-a-dia, da mesma forma que um professor, que um dia,
introduziu o primeiro livro numa escola e teve de comecar a lidar de modo diferente
com o conhecimento — sem deixar as outras tecnologias de comunicacédo de lado.

Continuaremos a ensinar e a aprender pela palavra, pelo gesto, pela emocéo, pela
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afetividade, pelos textos lidos e escritos, pela televisdo, mas agora também pelo
computador, pela informacdo em tempo real, pela tela em camadas, em janelas que
véo se aprofundando as nossas vistas...” (GOUVEA, 1999). Para isso, é preciso que
o professor se esforce e reflita sobre essa nova realidade, repensando sua pratica
de ensino de modo que favorega essa nova realidade.

Papert atenta ainda para como as criangas gostam de novas tecnologias,
citando como exemplo os videogames. N&o é dificil, mesmo em classes sociais mais
baixas, encontra no quarto da crianga ou do adolescente um videogame, esse
“brinquedo” que consegue atrair a atengdo de seus usuarios por horas e horas;
atencao que muitos professores gostariam de ter de seus alunos. “Os videogames
ensinam as criancas o que 0s computadores estdo comecando a ensinar aos
adultos — que algumas formas de aprendizagem s&o rapidas, muito atraentes e
gratificantes... Nao é surpreendente que, por comparacao, a Escola pareca a muitos
jovens como lenta, macante e francamente fora de sintonia” (Parpert, 1994). Se as
tecnologias sdo tdo atraentes para nossos alunos, entdo que usemo-las a nosso
favor. Essa foi minha tentativa ao criar a Liga Matematica, construir um objeto que

divirta e que ao mesmo tempo sirva como fonte de ensino.

3.2. OS DESAFIOS DA INFORMATICA NA EDUCACAO

Para escrever este trabalho precisava garantir que conseguiria aplicar o
objeto em alguma escola, pois para responder a minha pergunta de pesquisa era
preciso que eu utilizasse o objeto com estudantes para que entdo eu pudesse tirar
conclusées. No momento em que terminei o objeto Liga Matematica estava
trabalhando em duas escolas, uma publica e outra privada. A escola privada possuia
mais de uma sala de informatica, e a principio ndo seria problema aplicar minha
proposta nao fosse a falta de horario para utilizacdo da sala, que s6 poderia ser
utilizada na presenga do professor responsavel. Isso me causou dificuldade, uma
vez que meus horarios ndo batiam com a da professora responsavel pela sala de
informatica. No final tudo acabou dando certo e eu consegui aplicar minha atividade.
Por outro lado, na escola publica a sala de informatica estava indisponivel uma vez
que o equipamento existente era ultrapassado e ndo eram usado a muito tempo.

Felizmente encontrei outra escola publica que me disponibilizou a sala de
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informatica, que por sua vez era bem equipada e nao possui qualquer tipo de
restricdo para o uso de professores e alunos.

As dificuldades que encontrei sdo bem comuns nas escolas, e n&o falo
apenas das escolas publicas como também das privadas. Outra dificuldade
encontrada é com relagdo aos professores que nao tiveram em sua formacdo um
contato com tecnologias educacionais, em especial o computador. E necessario que
haja uma atualizagdo continua nas formas de utilizagdo do computador como
ferramenta pedagogica, porém, para que haja essa atualizagdo € preciso que o
professor se aproprie dos recursos oferecidos pelo computador, perdendo os seus
possiveis medos, diminuindo sua resisténcia, e principalmente acreditando nas
possibilidades e contribuicbes que essa nova ferramenta de ensino pode trazer para
a educacao. “A existéncia, entre muitos educadores, de um sentimento de
descrédito em relacédo ao uso de artefatos tecnolégicos no processo de ensino, esta
“repulsa” s6 pode ser compreendida e superada a medida que, além de
conhecermos sua origem, apontemos para uma nova compreensdo da importancia
do uso da tecnologia educacional no processo ensino-aprendizagem”
(OLIVEIRA,1997, p. 9). O que causa desconforto para muitos professores € o fato de
que os seus alunos, muitas vezes, sabem mais de informatica, conhecem melhor o
computador do que eles préprios. Acredito, entdo, que ao invés de desconforto, o
professor deveria se sentir estimulado a buscar o conhecimento necessario para que
possa, assim, acompanhar seus alunos, para poder compartilhar novos

conhecimentos, que vao além dos conteudos didaticos.
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4. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento de minha proposta, escrevi e desenhei uma historia
em quadrinhos que chamei de Liga Matematica. Para parecer como uma revista de
histéria em quadrinhos real precisei da ajuda de meu colega e amigo Guilherme
Nogueira que fez toda a programagao do objeto; assim, o leitor tem na tela do
computador todas as caracteristicas de uma revista. Como ponto de partida o
estudante/leitor tem uma capa; clicando no canto inferior direito da folha virtual, as
paginas sao passadas, como se estivessem sendo folhadas; chegando a certo ponto
da histéria, o leitor é convidado a fazer parte do enredo respondendo a um problema
de matematica. Inserindo a resposta certa o aluno podera, entdo, seguir para a
proxima pagina, e assim por diante.

Durante a realizagao da atividade me preocupei com alguns fatores que, para
mim, seriam o0s mais relevantes para fazer uma analise qualitativa do objeto; em um
contexto geral, foquei no comportamento dos estudantes, em suas reagdes frente a
uma nova proposta, e suas idéias para a resolucdo dos problemas propostos.
Decidi, para qualificar minha analise, fazer uso da dialética ferramenta-objeto, a qual
explicarei a seguir.

As nocodes de objeto, ferramenta e suas relagdes dialéticas foram introduzidas
por Régine Douady (MARTINS, 2006) e se caracterizam por servirem de instrumento
de analise, permitindo, assim, uma leitura da evolugao das no¢des de matematica, e
tem como principio basico fazer dos conhecimentos prévios dos alunos, uma
ferramenta. Tais conhecimentos serviram de suporte para o desenvolvimento de
novos conhecimentos.

Segundo Martins, para Douady, um conceito matematico assume o estatuto
de ferramenta quando utilizado na solugdo de um problema ou formulagdo de um
novo conceito. Consideramos que o estudante ja tenha adquirido e dominado o
conhecimento relativo a um objeto quando este passa a ser usado como ferramenta
para a aquisicdo de um novo objeto. Para o desenvolvimento de atividades que
utilizem os principios da dialética ferramenta-objeto, é preciso levar em conta a suas
etapas, que sao divididas em seis fases, colocadas por Martins da seguinte forma:

a) Conhecimento antigo: S&o aqueles conhecimentos matematicos utilizados

pelos alunos como ferramentas explicitas para resolver, pelo menos
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parcialmente o problema. Os alunos buscam a solugdo do problema e
para tanto realizam um certo modo de pesquisa

b) Pesquisa-novo implicito: As dificuldades encontradas pelos alunos levam a
buscar novos meios de resolver o problema. Na tentativa de encontrar
uma solucdo para o problema, novas ferramentas sido criadas de forma
implicita pelos alunos a partir das ferramentas anteriores sem que ele
tenha a exata nogao desta evolucio.

c) Explicitagado-institucionalizagdo local: As discussdes sobre as estratégias
utilizadas na fase anterior mostram a importancia de algumas ferramentas
utilizadas na solugédo do problema. Através da discussao e analise os
alunos s&o levados a perceber a novas ferramentas “novo implicito”. Esta
discussdo permite homogeneizar e institucionalizar o saber em sala de
aula.

d) Institucionalizagcado-estatuto de objeto: Utilizando como ponto de partida os
resultados anteriores, o professor expdée o que é novo e define as
convengdes. Organiza, estrutura as definigcbes, teoremas, demonstragoes,
apontando o que é essencial e o que é secundario. Dessa forma atribui um
estatuto de objeto aos conceitos usados como ferramenta pelos alunos,
disponibilizando-os para que possam ser utilizados na resolugao de outros
problemas.

e) Familiarizagdo-reutilizacdo numa situagdo nova: Um professor propde
questdes que exijam a aplicagdo dos novos objetos como ferramenta de
trabalho. Na resolucdo dessas questdbes os alunos aplicam as
convengdes, de forma a desenvolverem habitos e habilidades permitindo
que eles assimilem esses conhecimentos. O novo conhecimento passa a
ser utilizado como ferramenta explicita dando a ele o estatuto de
conhecimento “antigo”.

f) Complexificagdo de tarefa ou novo problema: O professor propde, para os
alunos, situagdes em que o antigo objeto seja mobilizado como ferramenta
(conhecimento antigo) para a solugdo de novos problemas. Desta forma
um novo ciclo da dialética ferramenta-objeto se inicia.

Utilizarei para minha analise somente as quatro primeiras fases da dialética

ferramenta-objeto, pois segundo Martins, as primeiras quatro etapas sao recorrentes
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no desenvolvimento das atividades, no entanto, ha a necessidade da elaboragéo ou
formulacdo de conceitos intermediarios para que assim obtenha a aquisicdo do

conceito.

4.1. QUEM SAO OS NOSSOS HEROIS

N&o, esse capitulo ndo esta reservado para falar dos personagens da Liga
Matematica e sim, dos meus heréis, os alunos que fizeram uso do objeto de
aprendizagem Liga Matematica, eles fazem parte dessa historia, como personagens
e co-autores. Afinal, sem eles meu trabalho n&o teria sentido. Os meus herdis sédo
estudantes de 52 série do ensino fundamental do Colégio Santa Inés, e estudantes
do 1° ano do ensino médio do Colégio de Aplicacdo da UFRGS (CAp-UFRGS).

Figura 13: Fotos dos estudantes durante a atividade.

Duas realidades diferentes, um grupo de criancas e um grupo de
adolescentes. Considerei essa diferenca de idade visto que os problemas propostos
nao sao especificos de uma série ou de outra. Apesar disso, percebi que aspectos
como visualizagdao espacial um pouco mais avancado seriam necessarios para a
resolucao do primeiro desafio existente no objeto de aprendizagem. Por outro lado, a
diferenca de idade favoreceu no sentido de definir qual seria a idade ideal do
usuario, pois nem todas as histérias em quadrinhos sdo dirigidas para o0 mesmo
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publico, existem classificacbes quanto ao conteudo (violéncia, sexualidade), ou seja,
histdrias infantis ndo agradam adolescentes, assim como uma histéria muito violenta
nao seria adequada para criangas. No final, essa idéia se confirmou, uma vez que os
estudantes da 52 série se mostraram mais entusiasmados para comecar a fazer a
leitura. Outro fato que se mostrou importante € que, como decidi colocar problemas
de matematica que pudessem ser resolvidos por qualquer aluno do ensino
fundamental e médio, a resolugdo dos mesmos se tornariam, a principio, mas faceis
para aqueles que ja tivessem um grau de conhecimento matematico mais avangado,
0 que se confirmou, visto que os alunos do 1° ano resolveram as questdes proposta
na metade do tempo dos alunos de 52 série. Em ambas as escolas, a aplicagao do
objeto se deu no periodo inverso ao da aula dos alunos, ou seja, a sua utilizagéo

nao fazia parte dos conteudos programaticos das escolas.

Figura 14: Foto dos estudantes durante a atividade.
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4.2. CONSTRUINDO A HISTORIA

Depois que o objeto Liga Matematica ficou pronto, fiquei ansioso para aplica-
lo e observar a reagao dos usuarios. Os primeiros a terem esse privilégio foram os
estudantes de 1° ano do Colégio de Aplicacdo da UFRGS. Preparei a sala de
informatica, em ambas as escolas, de forma que o objeto estivesse pronto para ser
usado, assim, os alunos so precisariam sentar em frente ao monitor e comecar a

explorar a Liga Matematica.
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Figura 15: Primeira pagina do objeto de aprendizagem Liga Matematica.
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A imagem acima representa a capa da Liga Matematica, era com essa
imagem que os estudantes eram recebidos. A capa mostra tragos dos personagens
que fazem parte da historia, deixando o leitor na expectativa para saber quem sao e

quais sao suas funcdes na historia.
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Figura 16: Desafio 1

A imagem acima corresponde ao primeiro desafio matematico que os alunos
eram convidados a resolver. O problema aborda a questdo da planificagcdo de
sélidos; ao apresentar cinco opg¢des de dados planificados o estudante precisa
montar mentalmente cada opcao para, entdo, determinar em qual delas a soma dos
pontos de quaisquer duas faces opostas € 7. Uma vez encontrada a resposta, o
estudante deveria apertar o botdo referente a sua resposta para, assim, passar a

proxima pagina.
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a) b)

Figura 17: Desafio 2

A imagem acima é referente ao segundo desafio que os herdis teriam que
resolver. Trata-se de equivaléncia de fragbes, uma vez que é pedido ao estudante
que assinale em qual das alternativas a parte cinza corresponde a 5/8 do todo,
porém, em todas as alternativas as figuras estdo divididas em 16 partes, logo, era
preciso encontrar aquela que representasse 10/16 do total. Encontrada a resposta

correta o estudante poderia seguir para a proxima pagina.
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Figura 18: Desafio 3

A imagem acima representa o terceiro desafio que os herdis deveriam
solucionar. E uma adaptacdo do Sudoku, um quebra-cabeca baseado na colocacéo
l6gica de numeros. Uma vez completado, segundo as regras, o estudante deveria
verificar sua resposta apertando uma vez em cada botao colorido. Caso tivesse

completado corretamente ele poderia passar para a proxima pagina.
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Figura 19: Desafio 4

Ja a imagem acima representa o quarto desafio, em minha opinido, o mais
dificil, por envolver diversos conhecimentos, paridade de numero, conceito de
algarismo. O importante nessa questado era dividir as informagdes. Um numero par,
com dez algarismos onde a soma deles & 89; qual € o algarismo das unidades desse
numero, ou seja, o ultimo numero da esquerda para a direita. Encontrada a resposta,
o aluno deveria digita-la no espago disponivel e verificar se ela estaria ou néo

correta. Em caso afirmativo ele seguiria lendo a historia.
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sequéncia para desativagao:
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Figura 20: Desafio 5

A figura 17 é referente ao ultimo desafio que deveria ser resolvido, e o que
demonstrou ser 0 mais emocionante (vou criar uma expectativa e explicarei depois o
porqué de minha afirmacgéo). Nele é apresentada uma seqiéncia incompleta, onde
0s nossos herdis deveriam descobrir qual seriam os trés ultimos numeros. Este
problema fazia parte do momento crucial da histéria, ele representava a sequéncia
para desativagao do langamento de um missel. Para quem conhece um pouco de
matematica, e histéria da matematica, a seqléncia em questdo € a famosa

Sequéncia de Fibonacci, que possui uma lei de formacao simples: cada elemento, a
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partir do terceiro, é obtido somando-se os dois anteriores. Logo, para quem a
conhecesse se tornaria facil responder ao problema, porém, o contrario, o nao
conhecimento, faria com que, quem estivesse resolvendo, refletisse sobre uma
possivel lei de formacdo. Como nas questdes anteriores, a resposta deveria ser
digitada em campo determinado e conferida apertando-se uma vez cada botéo, para

assim, poder continuar a ler o desfecho da histéria.

\

Figura 21: Foto de um estudante tentando resolver o ultimo desafio.

Uma estratégia que utilizei em todas as versbées da Liga matematica foi ndo
colocar na ultima pagina o fim da histéria, e sim uma prévia de uma possivel
continuacgao. Utilizei essa idéia para criar uma expectativa, para mim, no sentido de
dar continuidade a esse projeto, e para o aluno, como uma forma de imaginar um

possivel novo enredo.
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Figura 22: As duas ultimas paginas da Liga Matematica.

ApoOs a realizagao da atividade, apliquei um pequeno questionario para saber
a opinido dos estudantes, quanto ao seu contato com histérias em quadrinhos,
opinido sobre a atividade feita, e o que eles gostariam de ver em uma possivel
continuacdo. Além desse questionario escrito, procurei conversar com O0S
estudantes, ao final da atividade, sobre o que eles mudariam se fossem os autores,
0 que eles acharam dos problemas, se encontraram dificuldades, e para que tipo de
atividades eles costumavam usar o computador. Enfim, acredito ter correspondido
as minhas expectativas, quanto a receptividade do trabalho, e a dos estudantes

frente a uma nova forma de estudar matematica.
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Figura 23: Fotos dos estudantes enquanto respondiam ao questionario.
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5. ABRINDO A CAIXA DE PANDORA (A ANALISE DOS RESULTADOS)

Chegamos a um ponto de nossa historia em que é preciso refletir sobre tudo o
que foi feito pelos nossos estudantes/herdis, em que € preciso abrir a caixa de
pandora®, mesmo que os resultados ndo me sejam favoraveis. Apesar do drama,
continuarei a minha saga.

Farei uma analise, primeiramente, sob o ponto de vista da dialética
ferramenta-objeto, e posteriormente sob o meu ponto de vista como observador, a
partir das conversas que tive com os estudantes que fizeram parte de nossa historia,
e do questionario respondido por eles.

Para facilitar minha escrita, chamarei os estudantes do primeiro ano do ensino
médio do Colégio de Aplicacdo da UFRGS de Grupo A, e os estudantes da quinta
série do ensino fundamental do Colégio Santa Inés de Grupo B. Os primeiros a
terem contato com o objeto de aprendizagem Liga Matematica foram os estudantes
do Grupo A, que, obviamente, possuem um conhecimento de matematica maior do
que os estudantes do Grupo B que também tiveram contato com os problemas de
matematica propostos pelo objeto. O que quero dizer com isso é que, seguindo a
linha da dialética ferramenta-objeto, o conhecimento antigo, que sao os
conhecimentos utilizados pelos alunos como ferramenta na tentativa de solucionar
0os problemas, € maior em um estudante de primeiro ano do ensino médio se
comparado ao de um estudante da quinta série do fundamental. Logo os estudantes
do Grupo A tinham mais ferramentas para resolver as questdes presentes na Liga
Matematica, o que se confirmou uma vez que o Grupo A terminou a atividade com
mais rapidez se comparado ao Grupo B. Durante todo o tempo de aplicacdo do
objeto fiquei circulando entre os estudantes procurando observar suas reagoes, e
principalmente, quando chegaram aos problemas de matematica do objeto, procurei
observar suas estratégias de resolugdo dos exercicios. Os estudantes do Grupo A
praticamente ndo precisaram de ajuda para resolver a maior parte dos problemas de
matematica, a maioria das perguntas eram relacionadas aos enunciados, mais

especificamente, a falta de leitura dos mesmos.

2 Os deuses criaram Pandora, uma mulher encantadora, e a ela entregaram uma caixa que continha
coisas maravilhosas, mas lhe fizeram uma recomendagéo expressa para que nao abrisse a caixa.
Abrir a Caixa de Pandora é uma expressao utilizada quando se quer fazer referéncia a algo que gera
curiosidade, mas que é melhor ndo ser revelado ou estudado, sob pena de se vir a mostrar algo
terrivel.
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Por outro lado, o Grupo B teve dificuldade para resolver algumas questodes, e
necessitou de minha ajuda para entender o que era preciso fazer. Apesar disso,
muitos estudantes esbogaram um pensamento inicial na tentativa de resolver os
problemas, o que corresponde a segunda fase da dialética ferramenta-objeto
(Pesquisa-novo implicito); quando esse

pensamento nao era suficiente, quando ndo chegavam a uma concluséo, era
preciso que eu desse uma dica, entdo, ou eu relacionava a dica com o seu
pensamento inicial (se estivesse correto) ou trazia um exemplo proximo ao de suas
duvidas, para que assim relacionassem com as duvidas iniciais (aqui percebemos a
terceira fase da dialética ferramenta-objeto Explicitagao-institucionalizagao local).

Figura 24: Foto do estudante tentando esclarecer uma davida.

Era claro quando os estudantes entendiam o que eu estava querendo dizer,
pois produziam as seguintes exclamacgdes:

- “A sim, agora eu fagco como esse, s6 que aqui...”
- “A t4, entendi...”
- “Aqui eu fagco o mesmo dai...”

Apesar de suas palavras, eu procurava permanecer observando os
estudantes e suas estratégias de resolugdo para ter certeza de que haviam
entendido o que eu estava querendo dizer, buscando, assim, sempre formalizar o
conhecimento usado por eles para responder aos problemas, para que possam fazer
uso dele em um novo problema; confirmando a quarta fase da dialética ferramenta-
objeto (Institucionalizagdo-estatuto de objeto). Vemos, entdo, que as quatro fases da

dialética ferramenta-objeto sdo contempladas neste trabalho, ou seja, os
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conhecimentos adquiridos pelos estudantes passaram agora a ser ferramentas de
uso para novos problemas, ou ainda, passaram a fazer parte do conhecimento
antigo. Como cada problema proposto no objeto de aprendizagem aborda diferentes
conteudos de matematica, a fase cinco da dialética ferramenta-objeto ndo é
verificada, mas uma possivel forma de evidencia-la seria, em uma aula posterior a
aplicagao do objeto, propor novos problemas envolvendo os mesmos conteudos de
matematica presentes no objeto, fazendo com que eles sejam levados a usar os
conceitos adquiridos como ferramenta para a resolugao desses novos problemas.
Percebemos com isso que a dialética ferramenta-objeto funciona numa espécie de
ciclo, onde o estudante faz uso de seu conhecimento (conhecimento antigo) como
ferramenta de aquisicdo de novos conceitos; o conhecimento adquirido
(conhecimento novo) € usado, entdo, como nova ferramenta e consequentemente
passa a ser considerado conhecimento antigo. Logo, no momento em que o0s
estudantes sao exigidos a usar os seus conhecimentos, ou eles irdo fortalecer o que
ja conhecem sobre matematica, ou irdo adquirir, segundo a dialética ferramenta-
objeto, novos conhecimentos verificando, assim, minha pergunta de pesquisa, uma

vez que os alunos fizeram uso, ou adquiriram algum conhecimento de matematica.

Figura 25: Foto do estudante pensando sobre o primeiro desafio.

Durante a aplicagdo do objeto de aprendizagem Liga Matematica procurei
observar e conversar com os estudantes sobre a atividade em questdo, os
problemas propostos, o que eles achavam que poderia mudar no objeto, do ponto de
vista deles, para que ficasse melhor etc. O que tiro dessas conversas,
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primeiramente, € que todos esbogaram uma opinido, algumas muito entusiasmadas,
outras mais contidas, porém o que € importante registrar € que os estudantes se
sentiram mais a vontade para expor suas duvidas, sugestdes, ou seja, a proposta de
unir histérias em quadrinhos, informatica e matematica contribui para o
relacionamento entre professor e aluno, uma vez que eu, como professor, aproximei
a atividade a realidade do aluno. Posso citar como exemplo as seguintes falas
produzidas por alguns alunos, que foram registradas por uma pessoa que me
acompanhou durante a atividade.

- “Bah, isso aqui é show, se pudesse faria tudo de novo” — comentario ao
concluir a atividade.

- “O sor, olha s6 que bala!” — comentario de um aluno ao chegar a um problema
da HQ.

- “Eu to tentando raciocinar” — aluno explicando seu pensamento para o professor
sobre a atividade dos cubos.

-“0 1 n&o pode repetir na diagonal no sudoku” — aluno questionando se podia ou
nao, ja que a atividade era uma adaptagéo do sudoku conhecido.

-“O par € par e o impar é impar” — resposta de aluna ao ser questionada sobre a
diferencga entre par e impar.

- Aluna, ao terminar, pergunta: “Posso fazer de novo?”

- “Quem é que coloca a sequéncia de Fibonacci para desativar o lancamento.”
— comentario do aluno, ja que conhecia a sequéncia.

- “O sor, achei genial teu exercicio.” — comentario de aluno ao concluir a
atividade.

Como podemos perceber, os alunos se mostraram muito comunicativos
durante a atividade. Em alguns momentos, principalmente enquanto ndao estavam
resolvendo os problemas, os estudantes se mantiveram em silencio, era possivel
perceber apenas alguns comentarios entre os alunos relacionados aos personagens
da historia, posteriormente, os comentarios se restringiam aos problemas de
matematica e possiveis solugdes. Além de melhorar a comunicagao entre professor
e aluno, o relacionamento entre os alunos também foi favorecido, principalmente
durante os problemas, na medida em que eles procuravam se ajudar, porém, sem
dar as respostas dos problemas. Podemos verificar pelas seguintes observagdes

feitas durante a aplicacao:
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- Alunos comentam sobre 0s nomes dos personagens, em especial, 0o m.m.c

- “O caratem uma raposa de estimacdo!” — comentario ao conhecer o m.m.c.

- Investigacé@o sobre o nome dos herois em relagdo aos conteudos.

-“Ah, esse € mais dificil ainda” — aluno fala ao chegar ao problema da unidade
(89)

- “Feito! Uma sequéncia de niumeros” — comentério ao chegar ao ultimo desafio.
- Aluna chama o colega ao lado para dizer: “Olha, eu passei.”

- Aluna ajuda colega a descobrir a resposta do problema.

Figura 26: Algumas fotos dos estudantes durante a atividade.

A seguir trago algumas das respostas dadas pelos estudantes no questionario

que apliquei para saber suas opinides.
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Figura 27: Questionario do Estudante 1.
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Figura 29: Questionario do Estudante 3
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Figura 29: Questionéario do Estudante 4.
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Como € possivel perceber, no geral, os estudantes se mostraram bem
receptivos e entusiasmados com a atividade, buscaram se concentrar para fazé-la, e
mostraram-se satisfeitos com os resultados. As criticas que existiram foram em
alguns casos relacionadas com a dificuldade dos problemas e em outros com o
enredo da histéria. Com relacdo aos problemas era claro, para mim, que haveria
disparidade, visto que eles nao foram pensados para serem resolvidos por uma série
de escolarizagao especifica; queria justamente que o objeto de aprendizagem Liga
Matematica pudesse ser aplicado a qualquer série do ensino basico. Ja o enredo,
procurei fazer uma histéria que nao fosse violenta, nem muito infantil. Seria muito
mais produtivo deter-se ao tipo de quadrinhos com os quais os alunos ja possuem
uma ligacao afetiva e, entdo, procurar fazer uma abordagem mais critica desse tipo
de revista (CALAZANS, 2008). O comentario feito no fim do questionario pelo
Estudante 2: “Faria um pouco mais de acao (guerra), é reflexo de seu costume,
quando questionado do porque de seu comentario o estudante argumentou dizendo
que |é muitos gibis do “Naruto” (¢ uma série em Manga, ou seja, em desenhos
japoneses) que abordam muito luta e violéncia em seus quadrinhos. Por outro lado,
o Estudante 3 responde no questionario que costuma ler HQs da Turma da Ménica
que por sua vez costumam ser histérias bem mais amistosas. Por esse motivo,
guanto mais avangada fosse a série dos usuarios do objeto, mais facil poderia ser a
resolucdo dos problemas, e quanto mais adultos fossem esses usuarios, mais
infantil poderia ser para eles o enredo da histéria. Isso se confirma ao observarmos
0s seguintes comentarios:

-“Ah, esse é mais dificil ainda” — aluno fala ao chegar ao problema da unidade
(89)

- A aluna ri enquanto |é a historia.

-Aluno conta a histéria para o professor, depois que a termina.

- Siléncio durante a leitura.

- “Feito! Consegui” — exclamacdo de um aluno ao concluir o sudoku.

- Aluna esboga uma comemoragdo ao ver que seu raciocinio estava correto:
“Acerteil!”

- Aluna comenta: “Emocionante!”

- “Se eu fosse da quarta série iria adorar” — Comentario feito por um dos alunos
do Grupo A
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- “Esse exercicio foi muito bom para fazer o cara pensar” — Comentario feito por
um aluno apos resolver os problemas.
-“Podia ter exercicios mais faceis” — Comentario feito por uma aluna durante a

resolucao dos problemas.

E claro que nem sempre conseguimos agradar a todos, mas através dos
comentarios dos estudantes sera possivel fazer, usando uma terminologia mais
computacional, um “upgrade” no objeto de aprendizagem Liga Matematica, ou seja,
em uma linguagem mais informal, fazer melhor, fazer as mudangas necessarias para

que o objeto se torne ainda mais agradavel para os estudantes.

\HH

—

™ |

Figura 31: Fotos dos estudantes durante a atividade.
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6. O FIM DA PRIMEIRA EDICAO

Chegamos ao fim dessa edi¢gdo da histéria, que comegou ingenuamente numa
viagem de trem, e que termina com esse trabalho de concluséo de curso. Digo que é
o fim dessa edicdo e nao do trabalho, pois pretendo dar continuidade a Liga
Matematica, quem sabe criando um novo objeto de aprendizagem com uma
sequéncia para a edicdo numero 1 dessa historia. O importante € que o primeiro
passo ja foi dado, mesmo que o caminho seja longo, ele n&o sera o ultimo.

Retomando minha pergunta de pesquisa, ou seja, de que forma o objeto de
aprendizagem Liga Matematica pode contribuir para o desenvolvimento de conceitos
de matematica, e levando em consideracédo toda a analise dos resultados, tanto do
ponto de vista da dialética ferramenta-objeto quanto de minhas observagbes, posso
respondé-la afirmando que: O ambiente que se formou, onde os estudantes se
mostraram motivados com o objeto de aprendizagem, e mais do que isso,
interessados com o rumo da atividade, visto as reacbes que expressaram e que
podemos perceber anteriormente por suas falas aqui colocadas no capitulo anterior,
contribuiu para mostrar que € possivel criar um lago de afinidade com a matematica,
assim como as pessoas tem com os herais, historias em quadrinhos, informatica etc.
Esse ambiente proporcionou uma aproximagao entre o professor e aluno, uma troca,
uma vez que os estudantes se sentiram a vontade para expressar suas duvidas,
sugestoes, interesses. Além disso, por terem sido cobrados através dos desafios,
tiveram que fazer uso de seus conhecimentos de matematica como ferramenta para
a resolucdo dos desafios, e quando esse conhecimento ndo era suficiente,
acabaram criando novas ferramentas, segunda a dialética ferramenta-objeto, novos
conhecimentos. Devido a todos esses aspectos € que digo que o objeto contribuiu,
ou para o desenvolvimento de novos conceitos de matematica, ou para o
fortalecimento de conhecimentos ja adquiridos.

Esse trabalho é para mim e para outros professores um exemplo de que é
possivel criar solugdes didaticas alternativas. Tanto o uso de quadrinhos quanto o da
informatica se mostraram instrumentos capazes de mobilizar a atencdo dos
estudantes, assim, oferecendo ao professor uma possibilidade de trabalhar em
conjunto com o estudante, melhorando a comunicagao entre eles.

Para o trabalho em questdo uni HQs e informatica, porem n&o descarto a

possibilidade de usa-las individualmente, existem inclusive trabalhos que exploram,
51



por exemplo, o uso de HQs no ensino. Creio que esse tipo iniciativa mostra que
cada vez mais os professores estdo procurando aproximar-se dos estudantes,
trazendo atividades mais diversificadas que despertem os seus interesses.

Enfim, o objeto de aprendizagem Liga Matematica se mostrou eficaz, uma vez
que contribui para o ensino de conceitos de matematica, despertou a curiosidade e o
interesse dos estudantes, favoreceu para a comunicagcao entre professor e aluno,
alem de ter contribuido para o fortalecimento da ponte entre a educacédo e a

tecnologia.
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