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RESUMO

Esta pesquisa teve 0 objetivo de potencializar a aprendizagem matemética de
estudantes sobre numeros binarios e as operacbes fundamentais por meio da
sequéncia Fazendinha Matematica em formato de Histéria em Quadrinhos - HQ,
elaborada com base nos critérios do Desenho de Tarefas. Uma investigacdo de
abordagem qualitativa e, para tanto, realizou-se uma intervencdo em que se
implementou a sequéncia em uma turma do 1° ano do Ensino Médio Integral de uma
escola publica de Vitéria da Conquista/BA, composta por 29 estudantes com idades
entre 14 e 16 anos e apenas uma aluna com 18 anos. A sequéncia utilizada enquanto
instrumento de pesquisa continha uma revistinha com uma histéria em quadrinhos
sobre a Fazendinha, um conjunto de tarefas e jogos de cartas que seguem a regra de
jogos de memoria; outros instrumentos utilizados foram um diario de bordo e as HQ
produzidas pelos participantes no software Pixton. Os dados foram analisados a luz
da literatura sobre Desenho de Tarefas e Histéria em quadrinhos. Os resultados
apontam a eficdcia da sequéncia Fazendinha Matematica em formato HQ na
aprendizagem dos estudantes no contexto dos numeros binarios e das operacdes
fundamentais da mateméatica, comprovada por meio de reflexdes dos alunos, do éxito
obtido nas atividades desenvolvidas e de suas produgdes.

Palavras-chave: Histéria em quadrinhos. Desenho de Tarefas. Sequéncia Didatica.



ABSTRACT

This research has aimed to enhance students' mathematical learning about binary
numbers and fundamental operations through the sequence “Fazendinha Matematica”
in Comics format, elaborated based on criteria of Task Design. It is a qualitative
approach investigation and, for that, an intervention was carried out, in which the
sequence was implemented in a class of the 1st year of full-time High School at a
public school in Vitéria da Conquista, Bahia, composed by 29 students aged between
14 and 16 and a student at the age of 18. The sequence used, as a research
instrument, has contained a comic book with a story about “Fazendinha”, a set of tasks
and card games that follow the rule of memory games; other instruments used were a
logbook and comic books produced by participants in Pixton software. Data were
analyzed in the light of literature on task design and comics. The results show the
effectiveness of the sequence “Fazendinha Matematica” in comic book format in
students' learning, in the context of binary numbers and fundamental operations of
mathematics, proven through reflections of students, of success obtained in
developed activities and their productions.

Keywords: Comic book. Task Design. Following teaching.



INTRODUCAO

Ha um super-heroi em todos nés, sé precisamos da coragem para colocar a capa.
(Superman?).

Figura 1 - Bitmoji? representando o emoji® da pesquisadora para ilustragéo da introducéo

Fonte: Aplicativo Bitmoji
Elaboracao: prépria pesquisadora,2020

1 Superman ou Super-Homem é um super-heraéi ficticio de histéria em quadrinhos americana.

2 Emoji € um elemento visual que surgiu no Jap&o na década de 1990, com a criagdo de um conjunto
de desenhos que pudessem ser utilizados em troca de mensagens instantdneas (POMPEU; SATO,
2018, p.18).

3 Bitmoji € um aplicativo subsidiario do Snapchat (rede social de mensagens instantdneas) em que a
pessoa personaliza seu proprio emoji, da forma que quiser. O emoji da pesquisadora nos

acompanhara em alguns dialogos ao longo do texto.
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1 INTRODUCAO

Neste capitulo, localizo a pesquisa em minha trajetoria de vida, apresentando
0 que me levou a escolha da temética para, em seguida, apresentar seus objetivos e
dizer como esta estruturada esta dissertagdo. As HQ e/ou algumas tirinhas seréo

utilizadas tanto para ilustrar uma ideia como apresentar parte da teoria (capitulo 2).

1.1 COMO TUDO COMECOU

A tirinha (figura 2), que retrata o gosto pela leitura em quadrinhos do professor
Waldomiro Vergueiro®, me fez lembrar do meu interesse pelas Histérias em
Quadrinhos (HQ), que também surgiu ainda na infancia, mesmo antes de saber ler,
pois gostava de ver as “figuras” nas revistinhas em quadrinhos, conhecidas como gibi.
Antes mesmo de aprender a leitura e a escrita, ja tinha contato com os gibis que

folheava na casa de uma vizinha dos meus pais.

Figura 2 - Tirinha do livro Panorama das Histéria em quadrinhos no Brasil

YOCE PRECISA
ESTUP AR, MENING/

s v M

& 1
L™~

Fonte: Vergueiro 2017, p. 190

Apaixonada pelas imagens, o colorido sempre chamou a minha atengdo. Muitas

pessoas, em particular, as mais jovens, tém resisténcia a leitura de texto, mas quando

4Waldomiro Vergueiro é um dos mais reconhecidos pesquisadores de quadrinhos da América latina.
Atualmente, é professor titular aposentado da Escola de Comunicacéo e Artes da Universidade de Sao
Paulo (ECA-USP), fundador e coordenador do Observatério de Histérias em Quadrinhos também na
ECA-USP, editor da revista 92 Arte, um dos organizadores das Jornadas Internacionais de Histérias em
Quadrinhos, membro do corpo editorial de diversas revistas cientificas no Brasil e exterior. E autor e/ou
organizador de mais de uma dezena de livros sobre HQ (VERGUEIRO, 2017).
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esse mesmo € associado as imagens, o conteudo se torna mais interessante e de

melhor assimilacdo. Nesse sentido, Vergueiro ( 2010,p.22) argumenta que

Palavras e imagens, juntos, ensinam de forma mais eficiente — a interligacao
do texto com a imagem, existente nas histérias em quadrinhos, amplia a
compreensdo de conceitos de uma forma que qualquer um dos cédigos,
isoladamente, teria dificuldades para atingir (2010, p.22).

A opcao pelas HQ para fazer parte dessa pesquisa partiu de um gosto pessoal
pelo género. As HQ foram um dos meus primeiros contatos com a leitura. Folheava
as revistinhas e “lia” as historinhas. Lembro-me que chamava o meu pai e mostrava
gue ja sabia ler as palavras. Depois de muito tempo, ele me disse que eu nem sabia
ler direito e chamava-o para mostrar que sabia e que inventava palavras e continuava
a “leitura”. Tal fato me faz remeter ao que Vergueiro (2010, p. 31) comenta: “a
‘alfabetizagcado’ na linguagem especifica dos quadrinhos, é indispensavel para que o
aluno decodifique as mdltiplas informacdes neles presentes e também, para que o
professor obtenha melhores resultados em sua utilizacao.”

E, assim, nesse aprendizado por meio dos quadrinhos, desenvolvi um gosto
especial pelas revistinhas do Tio Patinhas (n&o entendia tanta avareza, mas ficava
fascinada pelas historias), Peninha (quando se tornava o Morcego Vermelho, uma
sétira ao Batman) e do Professor Pardal que, com suas invenc¢des, me lembrava meu
pai. Com o passar dos anos, além do interesse pelas HQ, pois lia tudo que via em
relacdo aos quadrinhos, comecava a me interessar pela matematica. O gosto pela
matematica foi incentivado pelo meu pai, que, apesar de ter cursado somente até a 42
série primaria, que hoje equivale ao 3° ano do Ensino Fundamental, constantemente
me passava algum calculo com segredo por tras da resolucao. Ele dizia: “essa conta
tem uma magica®!” As vezes, descobria a tal magica; em outras, nao!

Nao sei dizer ao certo do que gostava mais, se das HQ ou de estudar
matematica. Dividia meus estudos com o fascinio pela leitura das revistinhas. Meu pali,
desconfiado de que esse tipo de leitura me fizesse afastar dos estudos, pois queria
gue a filha se tornasse “alguém?”, proibiu a entrada das revistinhas em casa. Isso me
remete a censura imposta as HQ na segunda metade do século passado, quando o

dr. Fredric Wertham, psiquiatra alem&o naturalizado, iniciou uma campanha contra

5> O termo magica refere-se a um truque matematico, como uma adivinhagéo. O objetivo desses truques,
aqui chamados de magica, é ensinar ou descobrir elementos da matematica por meio de brincadeiras.
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esse tipo de leitura, que foi fortalecida com o langamento do seu livro Seduction of the
Innocent (Seducédo do Inocente), cujas ideias sugeriam que "revistas em quadrinhos
eram responsaveis pela perdicdo da juventude” (VERGUEIRO, 2018, p. 7). Meu Unico
divertimento eram os gibis nas horas vagas de estudo. Lembro-me de que, na época,
ja tinha conseguido formar uma colecdo delas por meio de trocas e de algumas
compradas com alguns trocados que juntava. Tive de escondé-las para que meu pai
nao as destruisse. Ele nunca entendia o porqué das minhas risadas quando lia os
gibis. Estava sempre observando meio desconfiado, pensando que estava lendo algo
“cabuloso’.

Estudei o ensino fundamental e médio na minha cidade natal, ltambé-BA. Nao
tive muitas escolhas quanto a questdo profissional, mas tudo me levava para o
caminho do magistério. Desta forma, tornei-me professora. No ano de 1992, fui
aprovada no Concurso Publico para Docentes Nivel | da Secretaria do Estado da
Bahia e, em 1993, iniciei minha carreira como docente. Queria muito ser professora
de matematica; assim, no ano de 1994, me inscrevi no vestibular da Universidade
Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB), sendo aprovada. Iniciei a Licenciatura Plena
em Ciéncias com habilitacdo em Matemética no ano de 1995. Na jornada dupla de
estudar e trabalhar em cidades distintas, terminei a graduacéo em janeiro de 1999.
Lembro-me até hoje de um episodio na aula de Célculo 2, na graduacao, em que 0
professor tentava explicar o volume de um solido de revolug&o por meio de integrais,

com a seguinte questao:

Ache o volume do sélido obtido pela rotacdo em torno do eixo y da regido entre

y=xey=x2

O professor fez o desenho no quadro e tentava nos mostrar o sélido que se

formaria conforme a questao, representado na figura 3.
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Figura 3 - Desenho da questéo “Ache o volume do sélido obtido pela rotagdo em torno do eixo y e da
regido entre y=x e y=x>'

Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Pelos movimentos que ele fazia com as maos enquanto tentava explicar,
imaginei que seria algo parecido com a metade da laranja-de-umbigo, sem o umbigo,
conforme figura 4. Foi o que me veio a mente no momento. Quando externei como
seria a imagem do que havia entendido, falei ao professor: por que o senhor néo
trouxe umas laranjas para facilitar a visualizacdo? A expressao popular “uma imagem
vale mais que mil palavras”, de autoria do fil6sofo chinés Confacio, define muito bem

a situacado apresentada.

Figura 4 - Laranja-baia, também conhecida por laranja-de-umbigo

Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2020
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Mayer (2009, p. 1) corrobora essa afirmacao, quando considera que “pessoas
aprendem mais profundamente de palavras e imagens do que apenas palavras”.
Desde sempre, tive um entendimento melhor dos conteddos quando associados ao
uso da imagem. Procurei, de uma maneira ou de outra, trabalhar a matematica nas
séries finais do ensino fundamental e no ensino médio, de modo que meus alunos
pudessem aprender e vé-la por um angulo diferente, levando para a sala de aula
tirinhas que abordavam contetdos de matemética. As tirinhas (geralmente do Calvin)
eram xerocadas de algum jornal ou revista. Obtive uma boa receptividade por parte
dos alunos ao usa-las. Nem sempre conseguia fugir das aulas expositivas, das listas
de exercicio repetitivas que mais trabalham a mecanizacdo do processo do que o
raciocinio matematico.

Embora considere que preciso sempre rever a minha pratica docente, sei que
isso ndo é uma tarefa das mais faceis, mas, na medida do possivel, busco reinventar-
me, aperfeicoar-me e sempre inovar. Por isso, retornei a UESB no ano de 2000 para
concorrer a uma vaga no curso de Especializacdo em Matematica. Fui selecionada e
finalizei essa etapa em 2002. Em 2011, me inscrevi na sele¢céo para aluno especial
no Programa de Pods-graduacdo Strictu Sensu em Educacdo Cientifica e Formacéo
de Professores da UESB, na cidade de Jequié, e cursei a disciplina Politicas Publicas
e Formacédo de Professores com a professora Deisi Chapani, que me incentivou a
fazer a selecdo para o mestrado. O primeiro livro que comprei e li sobre o ensino com
histérias em quadrinhos, “Como usar as histérias em quadrinhos na sala de aula”, foi
minha inspiracdo para a escrita do projeto: As historias em quadrinhos na sala de aula:
a formacéao do professor e a utilizagdo das historias em quadrinhos como ferramenta
pedagdgica no ensino-aprendizagem em matematica, com o qual tentei a selecao.

Sem experiéncia com o processo de selecdo em mestrado, ndo me informei se
algum professor trabalhava com essa tematica. Fui aprovada em varias etapas,
chegando a fase da entrevista, mas, acredito, ndo fui selecionada por ndo encontrar
um orientador que estivesse disposto a fazer tal orientacdo sobre um tema que eles
néo faziam pesquisa ou n&o tinham interesse. Foi frustrante? Foi! Mas acredito que
as coisas acontecem quando devem acontecer, nem antes, nem depois.

Nao abandonando o sonho de trabalhar com HQ, em 2017, fui selecionada no

Mestrado em Ensino na UESB em Vitéria da Conquista, com a proposta: O desenho
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de tarefas: histérias em quadrinhos como ferramenta pedagdgica no ensino-
aprendizagem em matematica. E, assim, as HQ caminharam comigo até ingressar-
me no mestrado. Hoje, percebo o quao desafiador é saber olhar os quadrinhos como
recurso didatico no ensino da matematica.

Em 2018, ainda cursando as disciplinas do mestrado, inscrevi-me no curso de
extensdo Quadrinhos em Sala de Aula: estratégias, instrumentos e aplicacfes, da
Universidade Aberta do Nordeste (UANE) da Fundacdo Demdécrito Rocha (FDR). O
curso tinha carga horéaria de 160h, na modalidade de ensino a distancia (EaD). era
gratuito e aberto a todo o pais, com o objetivo de fomentar, instrumentalizar e nortear
0 uso adequado das histérias em quadrinhos (narrativas sequenciais) na rotina e
pratica educacional de salas de aula. Esse curso foi realizado no Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA), no endereco: http://ava.fdr.org.br, que cursista acessava por
meio do seu usuario e senha. O curso oferecia 12 fasciculos, 12 videoaulas, 12
radioaulas, 4 webconferéncias e foi ministrado por professores conceituados na area,
como Waldomiro Vergueiro, Sonia Luyten, Paulo Ramos, dentre outros.

Voltando ao mestrado, o desejo de seguir com a tematica, pouco explorada
como recurso didatico no ensino de Matemética, foi fortalecido quando me deparei
com a proposta do Desenho de Tarefas (DT) discutido no Grupo de Estudos e
Pesquisas em Didéatica das Ciéncias Experimentais e da Matematica (GDICEM),
coordenado pela Professora Tania Gusméao, minha entéo orientadora.

O DT tem como foco as propostas de trabalho que séo oferecidas aos alunos
e 0 modo como estas sdo a chave para o desenvolvimento da aprendizagem
(GUSMAO, 2019).

Também conhecendo um pouco mais dos projetos de minha orientadora,
descobri a Fazendinha Matematica (Apéndice A), uma sequéncia didatica por que me
apaixonei desde o inicio. Fiquei imaginando como seria 0 ensino e a aprendizagem
se levasse para a sala de aula a proposta do DT e a Fazendinha por meio de uma
HQ. A Fazendinha Matematica tem por objetivo “gerar um conhecimento adequado e
mais aprofundado do conteddo matematico, disciplinar, sobre as opera¢gdes em varios
sistemas de numerac&o e também do contetido pedagdgico” (GUSMAO, 2009, p.12).

Assim, conquistada pela literatura sobre HQ, DT e conhecendo a interessante
sequéncia didatica Fazendinha Mateméatica, fui motivada pelo seguinte

guestionamento: como potencializar a aprendizagem matematica de estudantes sobre


http://ava.fdr.org.br/
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nameros binérios e operacdes fundamentais por meio de uma sequéncia didatica em

formato HQ elaborada com base nos critérios de desenho de tarefas?

1.2 OBJETIVOS DA PESQUISA

1. Descrever como estudantes lidam com as HQ para a aprendizagem matematica
de numeros binarios e operacdes fundamentais.

2. Avaliar o desempenho dos estudantes na aprendizagem matematica sobre
nameros binarios e operagdes fundamentais a partir do desenho de tarefas em
formato HQ.

3. Analisar o impacto do desenho de tarefas em formato HQ para a aprendizagem
mateméatica de estudantes sobre nimeros binarios e operagfes fundamentais

da matematica.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado em trés capitulos. No primeiro, apresenta-se a
revisdo da literatura, que perpassa os estudos sobre Desenho de Tarefas e Histérias
em Quadrinhos. No segundo, a metodologia utilizada, o percurso da pesquisa, 0S
sujeitos participantes e as etapas de producdo dos dados. No terceiro capitulo,
apresentam-se os dados e andlises. Por fim, as considerac¢des finais do estudo, com
destaque para as suas contribui¢cdes no contexto da educac¢do matematica e questdes

futuras.
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AS TAREFAS E AS HISTORIAS EM QUADRINHOS NA APRENDIZAGEM
MATEMATICA

Eu acredito que ha um herdi em todos nés, que nos mantém honestos, nos da
forcas, nos torna nobres. E finalmente nos deixa morrer com orgulho. Mesmo
que as vezes precisemos nos manter firmes e desistir das coisas que mais
queremos, mesmo 0s nossos sonhos (Tia May)®.

Figura 5 - Bitmoji da pesquisadora para ilustracao do capitulo 2

Fonte: Aplicativo Bitmoji
Elaboracao: prépria pesquisadora,2020

6 Tia May € uma personagem ficticia que aparece nas histérias em quadrinhos do Homem Aranha.
Em Homem-Aranha 2, Peter Parker quase desiste de se tornar o herdi, e € essa frase de Tia May
gue o incentiva a lutar novamente.
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2 AS TAREFAS E AS HISTORIAS EM QUADRINHOS NA APRENDIZAGEM
MATEMATICA

Neste capitulo, discute-se brevemente sobre os aspectos tedricos abordados
na investigagdo. Assim, no contexto das tarefas, abordam-se alguns conceitos e sua
importancia para a aprendizagem matematica; sobre as histérias em quadrinhos,
discorre-se sobre 0 seu surgimento e sobre como elas passaram a ser reconhecidas
no ambito da educacado; por fim, apresenta-se a Fazendinha Matematica, uma
sequéncia composta por um conjunto de tarefas que visam ao ensino e a

aprendizagem de numeros e operacoes.

2.1 TAREFA: CONCEITO

Normalmente, quando se fala em tarefa, ha uma tendéncia em pensa-la como
um trabalho que demanda um certo esfor¢co e um tempo limite para sua realizacéo. O
termo também pode remeter a uma obrigacéo, e ndo a algo que se faz apenas por
prazer. Em consulta ao dicionario Houaiss, observa-se que a palavra procede do
arabe tariha “quantidade de trabalho que se impde a alguém”.

Também nesse mesmo dicionario, encontram-se as seguintes acepcdes sobre

tarefa:

1 qualquer trabalho, manual ou intelectual, que se faz por obrigacdo ou
voluntariamente 2 quantidade de trabalho realizado ou a realizar dentro de
um prazo determinado; empreitada (sua t. sera organizar o arquivo) 3 p. met.
contrato de trabalho em que o salério € calculado pelo servigo executado;
empreitada 4 Brasil (NE.) nos engenhos de aglcar, porgao de cana que se
mo&i em um dia de trabalho 5 depésito, nos lagares de azeite, onde é recebido
0 azeite com a agua-ruca, depois da prensagem.6 METR B (NE.) certa
medida agraria que varia de um estado para outro [Em Alagoas e Sergipe,
equivale a 3.052 m?, no Ceard, a 3.630 m? e, na Bahia, a 4.356 m? ]
(HOUAISS, 2009).

A palavra tarefa também pode ser usada para designar uma atividade
profissional, como, por exemplo, uma secretaria que tem entre suas tarefas organizar
e gerir a agenda de seu superior, classificar e ordenar documentos, pastas e

processos num escritério ou em um gabinete. A figura 6 ilustra essa situacéo.



Figura 6 - Bitmoji representando a pesquisadora organizando suas tarefas

Ald! Vou chegar
um pouco mais
tarde, ainda ndo
acabei as minhas
tarefas.

Fonte: Aplicativo Bitmoji
Elaboracao: prépria pesquisadora, 2019
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Outra acepcédo sobre tarefa é a que circula no contexto escolar, bastante

comum e conhecida pelos estudantes, como as famosas listas de exercicios,

atividades de revisédo, de fixacdo de contetudo, as que demandam memorizacao e
aplicacéo de formulas (POCHULU, M.; FONT, V.; RODRIGUEZ, M., 2013; GUSMAO,

2016). Essa situacéo € ilustrada na figura 7.

Figura 7 - Tirinha: Na sala de aula

Na sala de aula por Crisinha Araujo
Bom, ja que estudaram, eu trouxe aqui Ja? La vamos nos ‘A meu Deus! Tarefh Comovou
uma série de tarefas de revisdo para ao exercicio do de novo? Vou ter \ responder essa
vocés fazerem! pefRsee q":of“e'“m nn Siesta0E) Ta dificil
responder! A esforgo para viu?l

mhrar de tudol!

i il

=':=l‘.":l-ll'

Fonte: Arquivo da pesquisadora
Elaborac&o: propria pesquisadora pelo software Pixton’,2019

O termo tarefa foi retomado e recebeu um novo significado de algumas

pesquisas desenvolvidas internacionalmente, o que Ihe conferiu grande relevancia

para a formacdo do conhecimento (GUSMAO, 2016).

7O Pixton é um site que permite a criacdo de histéria em quadrinhos online.
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Godino (2013) observa que, embora o termo tarefa tenha sido ressignificado,
nao quer dizer que venha a significar algo novo, uma vez que varios tedricos abordam

esse tema como parte central em suas pesquisas:

[...] a questdo ndo pode ser considerada como algo novo, uma vez que o
desenho e a analise de tarefas tem sido central para véarias abordagens
tedricas, como a Teoria das Situac¢des Didéticas (TSD, Brousseau, 1998), na
Teoria Antropologica da Didatica (Chevallard, 1999), na Abordagem
Ontosemiodtica do conhecimento e da instrugdo matematica (EOS. Godino,
Batanero e Font, 2007), ou dentro da estrutura da "Educacdo Matematica
Realistica" (Van den Heuvel-Panhuizen e Wijers, 2005). A abordagem
metodoldgica da engenharia didatica (Artigue, 2011), baseada no TSD, e
mais geralmente as investigacbes baseadas no projeto (IBD. Kelly, Lesh e
Baek. 2008), ddo um papel essencial a selecdo e analise das situacdes-
problemas / tarefas como ponto de partida para os processos de ensino e
aprendizagem da matematica. A metodologia de aprendizagem baseada em
projetos (Batanero e Diaz. 2004: 2011: MacGillivray e Pereira-Mendoza.
2011) é outra iniciativa na mesma dire¢cdo que o desenho e a analise de
tarefas, neste caso para o ensino estatistico (p. 2, traducdo nossa).

E sabido que as tarefas, independentemente da area de ensino ou do
componente curricular com que estéo relacionadas, da maneira que se apresentam,
seja em forma de lista de exercicio, jogos etc., fazem parte do dia a dia dos estudantes
e sao objeto de muitos estudos.

Os autores Christiansen e Walther, em Task and Activity8, artigo publicado em
1986, consideram que “a tarefa proposta pelo professor se torna o objeto da atividade
do aluno”. Os autores trazem ainda que “as definicdes das tarefas, em conjunto com
as acOes realizadas pelo professor, constituem o principal método pelo qual se espera
que a matematica seja transmitida aos estudantes” (CHRISTIANSEN; WALTHER
1986, p. 244).

O que esses autores estdo dizendo é que o termo tarefa esta se referindo as
propostas elaboradas e levadas a sala de aula pelo professor para que seus alunos
as facam. E, nesse sentido, também comungamos com as ideias de outros autores,
gquando assumem que “as tarefas usadas na sala de aula constituem a base para a
aprendizagem dos alunos” (DOYLE, 1988 apud STEIN; SMITH 2009, p. 22); as tarefas
“sdo situacbes que o professor propde (problema, pesquisa, exercicio etc.) em sala
de aula” (POCHULU; FONT; RODRIGUEZ, 2013, p.4999); “um conjunto amplo de
propostas que englobam problemas, atividades, exercicios, projetos, jogos,

8 Tarefa e atividade.
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experiéncias, investigagcbes etc. que o professor leva para sala de aula visando a
aprendizagem matematica dos alunos” (GUSMAO,2019, p. 1).Tudo que o professor
propde ao aluno com fins educacionais, portanto, € uma tarefa.

Para Gusméo (2009, p. 184), em uma nova acepc¢ao de tarefas, elas séo

concebidas como:

[-..] um conjunto de atividades pensadas e desenhadas pelo professor cujo
objetivo € desenvolver e avaliar destrezas cognitivas e metacognitivas dos
estudantes, em relacdo a determinado conteddo matematico, por meio da
aprendizagem significativa de conceitos e do desenvolvimento da
aprendizagem cientifica.

Assim como Christiansen e Walther (1986), Pochulu, Font e Rodriguez (2013)
e Gusmao (2009) esclarecem as diferengcas entre tarefa (aquilo que o professor
propde) e atividade (aquilo que o aluno faz), Zabala (2008) também o faz e orienta

uma mudanca no curriculo no sentido de organizar o ensino:

A mudanc¢a fundamental que deve ser feita é entender que a tarefa € o
elemento que permite construir o elo comunicativo entre os professores e 0s
alunos, ou seja, que o bindbmio da tarefa + atividade é o elemento por meio
do qual a inducdo de conhecimento pode ser realizada. [...]. Ndo se trata,
portanto, de transmitir apenas informagdes, mas de induzir conhecimentos, o
gue implica acdo dos atores da acdo comunicativa: professores e alunos.
Essas agfes séo as que denominamos tarefa e atividade (p. 127, grifo nosso).

Zabala (2008) nos apresenta o binbmio tarefa-atividade como elemento capaz
de despertar conhecimentos na interacdo entre professor e aluno, indo além da mera
transmissao de informacdes. O que garante esse vinculo dialégico € a tarefa proposta

(ensino) que o aluno transforma em atividade (aprendizagem).

[...] O mesmo é visto em cada lado do espelho, mas de uma maneira
diferente. Para o professor que promove a tarefa, isso é real; ele vé o que
acontece do outro lado do espelho que é o aluno, pois a atividade esta no
espelho. Mas, para o aluno, tudo acontece exatamente o contrario, o real para
ele é a atividade e a tarefa estd no espelho. Objeto e imagem formam, assim,
para cada um dos observadores duas realidades complementares, embora
cada um deles as veja de perspectivas diferentes (ZABALA, 2008, p. 128,
traducédo nossa).

Nessa perspectiva, o elo tarefa-atividade acontece desse modo, “sao duas
partes da mesma realidade vistas de diferentes pontos” (ZABALA 2008, p. 128).

Situacao ilustrada na figura 8.



Figura 8 - Quadrinho: Alice e o espelho.

O que éreal e 0 que é imagem?

Fonte: Arquivo da pesquisadora

Elaboracao: prépria pesquisadora pelo software Pixton
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A relacao tarefa-atividade é similar a imagem de Alice e do espelho, em que

a personagem se Vé localizada nos dois lados ao mesmo tempo.

2.1.1 Tarefas: a base para a aprendizagem

Gusmao (2019, p. 1) ressalta que “o professor precisa planejar muito bem as

propostas de trabalho que quer desenvolver com seus alunos”, ja que o que eles

aprendem esta intimamente relacionado com as tarefas que lhes sédo oferecidas
(HIEBERT; WEARNE, 1997). Essa situagéo esta ilustrada na figura 9.

Figura 9 - Tirinha do Calvin e seus amigos. Hermengarda: Livro de Historia

CALVIN, VO
SABERLA MOS5 DIZER
QUEM FOT MOS50
FRIMEIRO

-y FRESIDENTE?

MAC, MAS EU CONHESO A
ORIGEM SECRETA DE CADA
SUPER-HEROL DA LIGA
TERMOMUCLEAR DA

TUSTICA DO CAPITA
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Fonte: Portal Nova Escola (2009)

Para Ponte (2005), o professor tem de organizar as tarefas pensando nos
objetivos de aprendizagem que quer alcancgar e que estejam previstos no curriculo. O

autor considera também que:

Para além da diversificacdo das tarefas, € importante que estas proporcionem
um percurso de aprendizagem coerente, que permita aos alunos a construcao
dos conceitos, a compreensdo dos procedimentos, o conhecimento das
formas de representacgédo relevantes e das conexdes de cada conceito dentro
da Matemética e com outros dominios. Indica que, para isso, € preciso fazer
escolhas e estabelecer percursos de ensino com tarefas cuidadosamente
selecionadas (PONTE, 2015, p. 22).

Sobre a selecao de tarefas, Zabala (2008) observa que é de responsabilidade
do professor uma selecdo cuidadosa e que estas estdo na base de um processo
comunicativo entre professor e alunos. “A selecdo e a apresentacdo de tarefas
constituem, portanto, o inicio do ato comunicativo e o substituto natural da linguagem
explicativa que acompanha a fungao de ensino em muitos casos” (ZABALA, 2008 p.
130).

Zabala (2008), quando apresenta o bindbmio tarefa-atividade, traz o triangulo
didatico com os elementos constitutivos do ato comunicativo que, segundo a autora,

sdo capazes de induzir conhecimentos matematicos, conforme ilustra a figura 10.

Figura 10 - Triangulo Didatico: situagéo de ensino-aprendizagem

y Ensenanza

Ensenanza

CURRICULUM

Fonte: Zabala, 2008, p. 126


https://novaescola.org.br/conteudo/3621/calvin-e-seus-amigos
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Zabala (2008) explica que, nos elementos estruturais (vértices) do triangulo,
sem uma ordem prescrita, estdo o professor, o aluno e a tarefa e, em um plano de
fundo, o contexto e o curriculo. O contexto € importante para o desenvolvimento das
competéncias e do curriculo que contempla o restante das questdes educacionais.
Esse triangulo sugere “a importancia da tarefa como elemento capaz de organizar o
processo comunicativo que estd na base da educacdo em geral e da educacéo
matematica em particular” (ZABALA, 2008, p. 126).

Ademais, é preciso nos dedicarmos ao estudo das tarefas, ter cuidado com a
sua selecdo e verificarmos como essas atendem aos objetivos de aprendizagem.
Nesse sentido, Zabala (2008, p. 132) observa que “é importante estudar os tipos de
tarefas a serem executadas e sua relacdo com os tipos de aprendizado que podem

surgir’. Stein e Smith (1998, p. 22) destacam:

Tarefas que pedem aos alunos a execu¢éo de um procedimento memorizado,
de maneira rotineira, representam um certo tipo de oportunidade para os
alunos pensarem; tarefas que exigem que o0s alunos pensem
conceptualmente e que estimulem a fazer conexdes representam um tipo
diferente de oportunidade para os alunos pensarem. O efeito cumulativo, dia
apos dia, de exploracdo, na sala de aula, de diferentes tipos de tarefas,
conduz ao desenvolvimento de ideias implicitas nos alunos sobre a natureza
da Matemética — sobre se a matemética é algo de que eles podem
pessoalmente compreender o sentido e qudo longa e arduamente devem
trabalhar para conseguir.

Moreira, Gusmao e Moll (2018a), na pesquisa “Tarefas Matematicas para o
desenvolvimento da percepcdo de espaco na Educacdo Infantil: potencialidades e
limites”, observaram que as tarefas promovem ampliagdo e acesso a linguagem
matematica e a processos de argumentacdo, formulacao e verificacdo de hipoteses,
contribuindo para uma melhor aproximacao dos participantes com nogdes importantes
(dentro/fora, em cima/embaixo, por cima/por baixo, entre, para frente/para tras/para o
lado, aberto/fechado, longe/perto, grande/pequeno etc.). Chamam ainda a atencéo
para o cuidado com o uso de determinados recursos didaticos, como brinquedos, que
podem, na fase em que se encontram as criangas, servir de distracdo e desviar a
atencao, atrapalhando o desenvolvimento de alguns objetivos de aprendizagem
(MOREIRA; GUSMAQ; MOLL, 2018a).

Em outro trabalho, esses mesmos autores, Moreira, Gusmao e Moll (2018b),
objetivaram analisar como ocorre o desenvolvimento de noc¢bes de localizagdo e

orientagdo no espaco pela crianga da Educacéo Infantil e como essas nog¢des podem
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ser favorecidas e impulsionadas por tarefas matematicas que tenham o corpo e o seu
movimento como elementos centrais. Conforme os estudiosos, as tarefas desenhadas
tendo como foco a participagdo da crianca, ouvindo e dramatizando historias,
desenhando, brincando, deslocando o proprio corpo e objetos em diferentes espacos
da escola-creche, proporcionam vivéncias e experiéncias diversas de aprendizagem
e contribuem para o estabelecimento de relagcdes com o espaco, tanto corporal quanto
simbolica e graficamente. No estudo, as criancas se aproximaram de nocoes relativas
a localizacdo e orientacdo (sentido e direcdo), enriquecendo e ampliando a sua
percepcéo de espaco (MOREIRA; GUSMAOQ; MOLL, 2018b). Para esses autores, “ao
planejar os diferentes momentos dentro da rotina na Educacéo Infantil que tenham
intencionalidade matematica, é preciso voltar sua atencdo para o desenho® e/ou
(re)desenho'® de tarefas diversificadas e interessantes, que se ajustem as
necessidades e aos anseios das criancas [...]” (MOREIRA; GUSMAO; MOLL 2018b,
p. 164).

Sousa (2018), no trabalho que versa sobre o “(Re) desenho de tarefas para
articular os conhecimentos intra e extra matematicos do professor”, cujo objetivo foi
apontar as contribuicdes que o (re)desenho de tarefas pode trazer para potencializar
0 conhecimento didatico matemético, numa formacéo de professores baseada em
atividades de construcdo/reconstrucao de tarefas, trouxe alguns avan¢os importantes,
gue levaram os participantes a questionarem certezas estabelecidas sobre tarefas,
sobre os processos comunicativos em sala de aula e sobre o proprio conhecimento
matematico e didatico que possuiam. Segundo o autor, 0s participantes, trés
professores, sairam da formacdo mais confortados, com “uma ‘nova’ concepc¢éo de
tarefas, uma visdo mais ampla da contextualizacdo em matematica, uma percepgcao
mais agucada da importancia do (re)desenho de situacdes de aprendizagem dentro
da disciplina em que lecionam” (SOUSA, 2018, p. 122).

Sousa et al. (2019), com a pesquisa “Contribuigdes do (re)desenho de tarefas
para a aproximagado da matematica com o entorno social da escola”, identifica as
contribuicbes do redesenho de tarefas extra matematicas, para aproximar a

matematica de outras areas de ensino e do entorno escolar. A pesquisa foi realizada

® O desenho de tarefas esta se referindo ao processo de elaboracgao, criaco e preparacéo de situacoes
matematicas (POCHULU; FONT; RODRIGUEZ, 2013).

10 0O (re)desenho refere-se ao processo de adaptacio, adequacio e ajustes das situagdes matematicas
que ja foram elaboradas (POCHULU, FONT; RODRIGUEZ, 2013).
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por meio de um processo de intervencdo que se deu com trés professores de
Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental. Esses professores reconstruiram
atividades de um projeto escolar, intitulado “O homem do campo”, a partir do (re)
desenho de tarefas. Os autores concluiram que “uma formacao baseada no desenho
de tarefas pode contribuir significativamente, tanto no desenvolvimento do
conhecimento dos professores como na sua capacidade de elaborar tarefas
contextualizadas” (SOUSA et al. 2019, p.466)

No ambito da gestao de tarefas, ha a pesquisa de Pereira (2019), que analisou
0 processo de gestdo de tarefas matematicas de um grupo de professoras dos anos

iniciais do ensino fundamental e concluiu que

Esse processo, além de auxiliar na formacdo continuada de professores,
“contribuiu com o desenvolvimento de posturas mais criticas e reflexivas frente
ao ensino de matematica, levando-as a querer realizar efetivamente mudancas
em suas préticas” (PEREIRA, 2019, p. 136).

Rodrigues (2019), em sua pesquisa “Desenho de tarefas matematicas na
perspectiva da criatividade: um estudo com professores”, analisou como se da a
criatividade de professores no desenho de tarefas matematicas e de que maneira esse
processo contribuiu para a sua formacéo. O estudo foi realizado com um grupo,
composto por seis professores que, de forma colaborativa, estudaram sobre o0s
Critérios de Desenho de tarefas, discutiram, analisaram e redesenharam uma
diversidade de tarefas. A autora constatou que o trabalho com desenho de tarefas
contribuiu muito para os professores repensarem a sua pratica, ja que alguns dos
participantes revelaram estar revendo seus planos, escolhas e diversificando as
tarefas na sala de aula (RODRIGUES, 2019, p. 103).

As tarefas sdo de suma importancia para o ensino-aprendizagem, pois 0
cuidado na sua selecéo, um bom planejamento e gestao promovem a construgcao de
conceitos, ampliacdo da contextualizacdo matematica, aproximacdo da matematica
com outras areas de estudo e posturas criticas e reflexivas, conforme apontam as

pesquisas.
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2.2 HISTORIAS EM QUADRINHOS: UMA TAREFA MULTIDISCIPLINAR

Este estudo esta firmado na concepc¢ao de tarefas como um “conjunto amplo
de propostas, que englobam problemas, atividades, exercicios, projetos, jogos,
experiéncias, investigagdes etc. que o professor leva para a sala de aula visando a
aprendizagem matematica de seus alunos” (GUSMAO, 2019, p. 1). As Historias em
Quadrinhos (HQ) configuram-se como uma dessas propostas, sendo, portanto, uma
tarefa.

Para Calazans (2008) e Vergueiro (2018), as HQ podem ser utilizadas em todas

as areas de conhecimento, em todos o0s niveis de aprendizado.

Nas aulas de artes, elas podem ser estudadas como forma de manifestacéo
artistica, enfocando sua linguagem, cédigos utilizados e estrutura narrativa.
Nas de geografia, podem ser discutidas histérias em locais especificos,
estudando-se elementos topograficos ou culturais de paises ou regifes. Nas
de histéria, podem fundamentar as diversas épocas de desenvolvimento
historico, servindo para identificagcdo de anacronismos ou ideologias dos
autores elaboracdo da narrativa. Nas de lingua portuguesa, podem auxiliar
no enfoque de pontos especificos de gramatica (locugdes verbais, girias, etc.)
ou no entendimento e interpretacdo de textos. Nas aulas de fisica, assim
como nas de biologia e/ou quimica, podem oferecer subsidios para a
discussdo de teorias diversas, quando contrastadas com elementos
narrativos dos quadrinhos. E assim por diante (VERGUEIRO, 2018, p. 12).

Nas aulas de matematica, as HQ podem ser incluidas como um recurso para
introduzir um conteudo, auxiliar nas demonstracées matematicas, desenvolver o
raciocinio dedutivo, auxiliar na utilizacdo da linguagem matematica e nas definicoes
de conceitos (ASSIS, 2017). Quanto a questdo de introducdo de conteudo, Assis
(2017, p. 92) pontua: “se a abordagem for introdutéria e destinada apenas as questbes
motivacionais, a revista pode ser utilizada como ponto de partida para a explanagao
dos conteudos”.

Vilela (2019) comenta sobre a importancia do papel do professor no uso dos
guadrinhos em sala de aula e sobre o quanto a mediacdo é importante. O autor

salienta que:

Embora os quadrinhos possam ser uma 6tima ferramenta de ensino, a figura
do professor é indispensavel. A leitura dos quadrinhos em sala de aula exige
as devidas orientacdo e mediagdo do docente, que pode, por exemplo
chamar a atencéo para detalhes que costumam passar despercebidos pelos
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alunos (a sutileza ou ambiguidade de um dialogo, a presenca de estereétipos
e de discursos ideoldgicos etc) (VILELA, 2019, p. 74).

Dessa forma, o bom aproveitamento dos quadrinhos em sala de aula como uma
tarefa multidisciplinar depende ndo somente da criatividade do professor, mas
também de um preparo sobre a utilizacdo para ajudar a alcancar os objetivos de
ensino previstos. O fato é que as HQ podem ser utilizadas como um apoio didatico

em sala de aula.

2.2.1 HQ: O que é, como e quando surgiu

Como néo se pode afirmar claramente quando surgiu a primeira historia em
guadrinhos, resta, antes de tudo, defini-la. Vergueiro e Ramos (2019) afirmam que os
guadrinhos nao séo literatura, e dizer que eles assim o0 séo € rotula-los para torna-los
véalidos ou ratificar seu uso. Complementam que “quadrinhos sdo uma manifestagao
artistica autbnoma, assim como o sao a literatura, o cinema, a danga, a pintura, o
teatro e tantas outras formas de expressao” (VERGUEIRO; RAMOS, 2019, p. 37).

Cagnin (1975) define histérias em quadrinhos como “um sistema narrativo
formado por dois codigos de signos gréaficos: a imagem, obtida pelo desenho e a
linguagem escrita” (CAGNIN, 1975, p. 25).

Segundo Neto e Silva (2015), “as histérias em quadrinhos sdo narrativas
gréficas constituidas por escrita e desenho, que exigem de seus leitores e leitoras

interpretacdes visuais e verbais)”. (NETO; SILVA, p. 11). Para Pessoa (2016, p. 11):

As histérias em quadrinhos sdo uma linguagem dificil de ser definida por
possuir diversos elementos que se imbricam formando uma midia de sintaxe
e géneros complexos. Diversos pesquisadores procuram um conceito preciso
para as historias em quadrinhos, o que, naturalmente, resulta em opinides
convergentes e divergentes.

O autor supracitado também apresenta sua propria definicdo para historia em
guadrinhos quando diz que “¢é uma midia que se constitui da convergéncia da
linguagem verbal com a visual no baldo — icone que distribui o texto e a imagem em
uma sequéncia e estabelece discursos que se somam” (PESSOA, 2016, p.12). Para

llustrar essa definicdo, Pessoa (2016) separa a linguagem verbal da visual e, em
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seguida, faz a juncdo das duas formas de expressao por meio da linguagem verbal e

tiras representando essas formas de linguagem, como se segue:

— Nené, ndo aguento mais essa historia de perder as coisas!
Reldgios, blusas, dinheiro... S6 ndo perde a cabec¢a porque ta colada

no corpo!

— Nao é bem assim mamae!

Fonte: Pessoa, 2016, p. 15.

Linguagem néao verbal representada pela figura 11.

Figura 11 - Tirinha de histéria em quadrinhos (linguagem néo verbal) produzida para o livro
“A linguagem das histérias em quadrinhos”

Fonte: Pessoa, 2016, p. 16
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Juncéo das linguagens verbal e ndo verbal representada pela figura 12.

Figura 12 - Tirinha de histéria em quadrinhos (linguagem verbal e ndo verbal) produzida para
o livro “A linguagem das historias em quadrinhos”

RELOGIOS DLUSAS. w;mxa\\ \
WAL WA S 5, DLUSAS, DINKEIRO.
(me{mmsco.w || st o ek A eas
g PORGUE T4 COLADA AQ CORROI

Fonte: Pessoa, 2016, p. 17
Os autores Eisner (1985) e Mccloud (1995) apresentam definicdes distintas
sobre HQ, como veremos na HQ representada nas figuras de 13 a 16. Essa HQ foi

confeccionada/organizada pela pesquisadora no site Pixton.



Figura 13 - HQ sobre o que é e como surgiu a HQ, p.1

vocé’ SABERIA DIZER O
QUE E UMA HISTORIA EM
QUADRINHOS?

SEGUNDO WILL EISNER, UM DOS
MAIS IMPORTANTES AUTORES DE
H®, OS QUADRINHOS SAO " UMA
FORMA ARTISTICA E LITERARIA
QUE LIDA COM A DISPOSIGAO
DE FIGURAS OU IMAGENS E
PALAVRAS PARA NARRAR UMA
HISTORIA OU DRAMATIZAR UMA
IDEIA" (EISNER, 1985 , P. 9).

EISNER AINDA COMPLEMENTA
QUE " AS HISTORIAS EM
QUADRINHOS APRESENTAM UMA
SOBREPOSIGAO DE PALAVRAS E
IMAGEM, E, ASSIM, E PRECISO
QUE O LEITOR EXERCA AS SUAS
HABILIDADES INTERPRETATIVAS
VISUAIS E VERBAIS". (EISNER,
1985, P.2)

ACREDITO QUE QUALQUER
PESSOA RECONHEGA UMA HQ
QUANDO SE DEPARA COM
ELA! POR ACASO ESTAMOS
EM UMAL!

E EISNER (1985) , USA O TERMO ARTE SEQUENCIAL
PARA SE REFERIR AOS QUADRINHOS.

V

Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019
Elaboracao: prépria pesquisadora pelo software Pixton
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Figura 14 - HQ sobre o que é, como e quando surgiu as HQ, p.2

s6 QUE MCCLOUD (1995), DIZ
QUE O TERMO " ARTE
SEQUENCIAL" PODERIA
CONFUNDIR QUADRINHOS COM
ANIMAGAO. PARA ELE, OS
QUADRINHOS SAO IMAGENS
ORGANIZADAS DE MANEIRA
JUSTAPOSTA COM A FINALIDADE
DE "TRANSMITIR INFORMACOES
E/OU PRODUZIR UMA RESPOSTA
NO EXPECTADOR".

PARA ADOLFO AIZEN E SCOTT
MCCLOUD, A ORIGEM DA ARTE
SEQUENCIAL E PROVENIENTE DAS
PINTURAS DAS CAVERNAS, ONDE AS
SEQUENCIAS DE IMAGENS CRIAVAM
UMA HISTORIA.C PESSOA, 2006,p.10).

| QUANDO E COMO SURGIRAM AS
| HISTORIAS EM QUADRINHOS CHQ)?

ERAM DESENHOS CONTANDO ALGUMA AVENTURA, A
TRAJETORIA DESDE SUAS CAGADAS. DESSA
MANEIRA COMEGARAM AS HISTORIAS EM
QUADRINHOS.

COM QUE DESTGNIO TERIA O HOMEM
COMEGADO A DESENHAR GRAVURAS,
DISPOSTAS NUMA SEQUENCIA NARRATIVA,
NO INTERIOR DAS CAVERNAS?

DE ACORDO COM GAIARSA (1970, P. 115):
“OS ACADEMICOS . . . DIZEM QUE OS DESENHOS FAMOSOS DAS
CAVERNAS PRE-HISTORICAS -- QUE FORAM A PRIMEIRA HISTORIA
EM QUADRINHOS QUE JA SE FEZ ERAM UM 'ENSATO DE CONTROLAR
MAGICAMENTE O MUNDO' . . .. ORA . . . ESTES DESENHOS
CONTROLAVAM . . . A REALIDADE E ERAM MAGICOS --SEM MAIS.”

Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Elaboracao: prépria pesquisadora pelo software Pixton
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Figura 15 - HQ sobre o que é, como e quando surgiu as HQ, p.3

GNP ORYE BaTafrba (1970, F Q1G] A FRIMTIRS, FORWA D8
EBCRITA, SOMECTRA — OF HIERMGLIFCE PO BAITE — FET
= GEALAEND TIPS PE AIETENTA B SUAPRIFHSS BUF &
HUMANIPADE COR-ECEL

= SUANDT SURGIRAM AS HET BDA
FERGUNT&F FERDIS FE MULTS FESQUISAR,
ENCONTREL MLUITA FINEREENCIA FE CATAS!

SEELMDC FESSOM {3006, A MELHOR DEFINICAD
GLE ELE ENCONTROU SO8RE A TNCERTEZA GLANTD
A ORTSEM DAS HISTORTIAS EM BUACRINHADE FOT O
CONENTARIC PE ROEERID GE CAMFOS EFLTOR
A& COMRAD EUANDC CTSSE GIE 05 LIVE0S

MO E-AMSETCANCE SATANTEM U8 A FRE TR
HIFTORTA EM SUASRTNHDS FCT YELLOW KID,
CRIARA B 1095 POR RICHARD F. QUTCALT mag
A IMNSLATERRS, AFRESENTA A5 PAGTNAS
CESEN-aPAS POR GILBERT ALTIEL W 1884,
COMO FROVA BE BUE 08 DUADETNACG S50 e
IMVENCAD TNELESA.

B TEM MATE, QUE OF ALEMAES AFTAMAN FUF TF FOIS
FRINETATE FHERCTS P05 @UACRTRACS BURSIRLM M
1555 MA ALEMANHA: FET MAX § MORITE, P§ WILHELM
BUSCH MAS, FOR CUTRD LAFD, TF DFANSGTS PSREW
FALAR P05 SACRINFGS BT B0TA, PO INCIO PO
BECILO XIE NGO BRASIL DREBULHANMD-NVGS DD ITALs-
ERASILETAD ANGELDT ABCSTING BUE INVENTOU OF
BLASHTHASE B4 1884, Mas ALSUNS STVERSISHISTAS
RIETENTAM GUE MFPFTINI TERIA 5IFT FRECEFTFG FOR
HENTIGUE FLELUSE § Sl TR, FEMANA YFREFACIC &%
FEALFACT FE FABTANG GORILA -~ MARCELG BAL sgsd
PESSDA, S00H, p 13 )

O AUTER O LIVRD &S AVENTURAS FE MHO QUIM &
TE CATFORA: ©F FRIMEIRDS GUADRINACS
BHASILEIRCS 1869 — 1EES [ATHDS EICHLET
CARDCE0) DONSIHERA GLE O FRIMEIRD
PERSONAGEM COM FRCFLWD IDADE PSICOLSSTI0s, o
26 calroan, o PRIMEIRG HEROTNA 8 INETA TNALA
E ATE MESMO & FRIMEIRA REVISTA EM SUADTINACE,
Ew LHEE, BILANCANDD A% AVENTUZAS O 2d
CATFORA EM FASCICULSS INCIVICUATS, COM SE1S
CAPTTULES CARA FORAM CAIADOS FOE ANGELD
ASDETINL (FESS0A, 1004, P 113

Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019
Elaboracao: prépria pesquisadora pelo software Pixton
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Figura 16 - HQ sobre o que é, como e quando surgiu as HQ, p.4

[ E VAMOS SEGUINDO COM NOSSA PESQUISA! J

ATE MAIS!

FIM.

Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019
Elaboracao: prépria pesquisadora pelo software Pixton

A cada descoberta sobre a origem das HQ, a historia se complica. Nesse
contexto, Campos (2015) considera que “é apenas questdo de tempo para algum
arqueologo encontrar uma estatua de um guerreiro de Xian lendo gibi duzentos anos
antes da chamada era cristd. E alguém vai retrucar citando o Livro dos Mortos

egipcio”. O autor complementa:

E entdo estaremos dentro de uma caverna cheia de pinturas rupestres,
ouvindo o paleontdlogo francés André Leroi-Gourhan nos explicar que
aqueles desenhos nas paredes tém estrutura e padrdo em sua distribuicao.
E surgira o arqueologo britanico Paul Bahn para reforgar: “A arte pré-historica,
ndo é de maneira nenhuma, uma compilacio aleatéria de imagens sem
sentido, ela tem uma sintaxe, regras e estrutura’. Ouviremos outro professor
lembrar que a prépria escrita surgiu a partir de uma lenta transformacéo de
imagens imitativas do real em signos. E entdo notaremos que todos os
professores sumiram, a caverna ficou mais escura, e a Unica luz vem da tocha
na méo de um feiticeiro alto, barbudo, cabeludo, olhos brilhantes, o rosto
pintado de preto. Sua pele é toda bordada com tatuagens, linhas enroscadas
como serpentes ou uma nova caligrafia. As coisas — galhos ou chifres, ndo
sei — brotam dos dois lados de sua cabeca. E ele fala dentro de nossos
pensamentos, com uma voz profunda: “No principio, era um desenho, € ele
contou a histéria” (CAMPOS, 2015, p. 10).

Afirmar quem teria sido o criador dos quadrinhos é muito dificil, ja que, ao longo
da histéria, muitas manifestacdes artisticas apareceram de modo simultdneo em

lugares diferentes no mundo, o que também ocorreu com as HQ (CAMPOS, 2015).

Um filme é um filme porque foi filmado. Um que registre por duas horas uma
pedra imével em um deserto serd provavelmente insuportavel, mas serd um
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filme. Mas uma folha de papel na qual véarios desenhos iguais na mesma
pedra sera uma histéria em quadrinhos? Ou entrard para a categoria das
artes plasticas? Ou para a categoria do papel de parede? A definicdo do que
€ uma HQ tem mudado a medida que ela evolui. E junto vai mudando a visao
gue temos da histéria dos quadrinhos]...]. Para quem entendia quadrinhos
como tiras infanto-juvenis, os livros de Topffer eram algo invisivel como HQ.
Do mesmo modo, fés de super-herdis ou quadrinhos infantis podem hoje ter
dificuldades de considerar o trabalho de Richard McGuire (Here) ou de
Woodrow Phoenix (Autocracia) como quadrinhos: como pode ser HQ se néo
tem personagens? (CAMPOS, 2015, p. 17).

Campos (2015), em seu livro “Imageria”, faz um levantamento de dados e
fontes sobre a invencéo das HQ, mas nao apresentou definicdes sobre elas. Nota-se,
durante a leitura, que o autor provoca no leitor incertezas sobre a definicdo de

guadrinhos e sua origem.

2.2.2 Os quadrinhos na sala de aula e na pesquisa

O percurso das HQ até a sala de aula foi arduo. Conforme Vergueiro (2018),

no Brasil, houve “trés fases nesse trajeto: a rejeicéo, a infiltragédo e a incluséo”:

Na REJEICAO, os quadrinhos ndo eram tolerados na sala de aula. [...] nesse
periodo, nenhum professor ousava falar em quadrinhos em sala de aula, pois
elas eram algo proibido. Na INFILTRACAO, que se constituiu & medida que
novas geracBes de docentes assumiram suas funcdes, surgindo um novo
olhar para os quadrinhos. Professores mais propositivos reconhecem o
potencial da linguagem da Nona Arte, familiarizam-se com seus produtos e
desenvolvem atividades em sala de aula, abordando temas diversos. [...].
Finalmente, na INCLUSAO, que agora vivemos, as HQ ja sdo consideradas
como elemento constituinte do processo didatico. Isto ocorreu por diversas
medidas formais, como a Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional
(LDB), [...]; os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), [...]; e a inclusao
das HQ em projetos educacionais especificos, como o Programa Nacional
da Biblioteca da Escola (PNBE), [...] (VERGUEIRO, 2018, p. 10, grifo do
autor).

Essas publicacfes eram vistas como inateis. Um dos argumentos utilizados
para isso era o de que esse tipo de leitura afastava os estudantes de leituras realmente
importantes. Esse ponto de vista comegou a mudar com a promulgacao da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), em 1996; entretanto, s6 foram
incluidas oficialmente na sala de aula no ano seguinte, com a elaboracdo dos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (VERGUEIRO, RAMOS, 2019).

Vergueiro (2018) afirma ainda que a inclusdo dos quadrinhos nos livros
didaticos no Brasil ocorreu a partir da década de 1960, quando foram contratados
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autores de HQ por algumas editoras para elaborar quadrinhos como parte do
conteudo de seus livros, e foi um passo importante para a aceitacao dessa linguagem
no meio educacional. Entretanto, & necessario observar como essas historias séo

escolhidas e o que se propde com elas no livro didatico, como salienta Silva:

As revistas de histérias em quadrinhos séo tidas como meio de comunicagéo
de massa. E, por tudo que este meio possa induzir, deveria ser discutido nas
salas de aula, no sentido de se poder desvendar o carater mitolégico e
ideolégico das acbes das personagens que trabalham o comportamento
psicolégico e social dos seres humanos na sua realidade e em situagfes
concretas. Portanto, € uma questdo de coeréncia educacional observar as
ilusdes, desilusdes e embustes veiculados pelas histérias em quadrinhos nos
livros didaticos destinados as criangas (1984, p. 56).

Houve um processo de repressao as HQ iniciado nos EUA por meio da
publicacdo da obra “Seducdo dos inocentes”, do psiquiatra alemé&o naturalizado
americano Fredrik Wertham, em 1954. Esse livro, segundo Vergueiro (2010), acusava
0s quadrinhos de causar danos ao comportamento dos jovens e, por conta das
denuncias de Wertham e de associacbes dos mais diferentes segmentos da
sociedade americana, passaram a ser vistos como prejudiciais que precisariam de
uma vigilancia rigorosa. Com esse impacto, como ressalta Vergueiro (2010) e Borges;
Vergueiro (2014), foi criado pelos editores norte-americanos o Comics Code, um
codigo de ética que visava garantir que o contetudo das revistinhas nao violasse o
comportamento das criancas e dos adolescentes.

No entanto, a criacdo desse codigo ndo foi suficiente para garantir a nao
perseguicdo aos quadrinhos. Vergueiro (2010) aponta que a Comics Magazine
Association of America elaborou um cddigo mais minucioso e em cada revistinha era
fixado um selo na capa, assegurando que o contetudo de cada comic book fosse de
exceléncia.

O Brasil, assim como outros paises, também travou uma guerra contra os
guadrinhos por parte de pais e professores. Conforme Coelho (1991), dentro da
reacdo nacionalizante contra as HQ importadas (que poderiam descaracterizar a
crianca brasileira), em 1956, a Secretaria da Educacgéo e Cultura do Municipio Paulista
designou um comité para examinar quais publica¢des infanto-juvenis podiam ter

Ingresso nos parques e bibliotecas infantis.



a7

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) e com a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017), as HQ sdo recomendadas
para estimular a leitura, e isto permite que o docente utilize este género literario em
sua prética pedagogica, como forma de demonstrar as varias linguagens.

Calazans (2008) reforca a pertinéncia do uso da HQ na sala de aula quando

nos apresenta os resultados de uma pesquisa, nos termos que se seguem:

[...] segundo um artigo de Serpa e Alencar sobre HQ em sala de aula,
publicada em 1988 na revista Nova Escola, ficou confirmado, apds uma
pesquisa sobre habitos de leitura dos alunos, que 100% deles (ou seja, todos
os alunos) gostavam mais de ler quadrinhos do que qualquer outro tipo de
publicacéo (p. 10).

Neste contexto, o autor afirma que tal estudo endossa o que os professores
conhecem na pratica em sala de aula: as HQ podem ser usadas em todos o0s niveis
de aprendizado, a partir da alfabetizac&o até o ensino universitario e elas “seduzem
os leitores, proporcionando uma leitura prazerosa e espontanea” (CALAZANS, 2008,
p. 10).

Vale destacar que, no uso das HQ como recurso didatico-pedagogico em sala
de aula, “cabe ao professor estudar atentamente o material quadrinizado disponivel e
improvisar 0 emprego das revistas em seus objetivos didaticos e na proposta
pedagodgica da escola” (CALAZANS, 2008, p. 19).

Segundo Vergueiro e Santos (2006, p. 1):

No Brasil, embora tendo enfrentado dificuldades para sua aceitacdo no meio
académico, a pesquisa sobre histérias em quadrinhos é realizada em
diversas universidades do pais com uma relativa frequéncia. Grande parte
dos trabalhos académicos formais apresentados sobre o tema como
dissertacdes e teses tem se relacionado com as ciéncias da comunicacgéo,
mas também é possivel encontrar trabalhos investigativos sobre histérias em
guadrinhos nas areas de Letras, Psicologia, Histéria, Pedagogia e Medicina.
Isto ocorre ndo apenas pelos quadrinhos se constituirem em um dos mais
pujantes produtos culturais da comunicacdo de massa e terem grande
popularidade entre a populagcdo, mas também por terem despertado o
interesse dos pesquisadores das mais diversas areas.

A utilizag&do dos quadrinhos especificamente no ensino da matematica ainda é
muito timida e, assim como nas demais areas, também comeca a buscar espago

nessas pesquisas. Estudos no meio académico vém apresentando propostas em
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formato de artigo, dissertacdes ou teses sobre a utilizagdo de histérias em quadrinhos
como instrumento pedagogico no ensino da matematica.

Conforme Vergueiro (2017), a utilizacdo das HQ em sala de aula ainda é uma
aposta a longo prazo, apesar da porta aberta pelo pelos Parametros Curriculares
Nacionais. Nesse contexto, ressalta que:

A familiarizacdo dos professores com o meio, 0 aumento do ndmero de
aplicac6es e a melhor utilizacdo dos quadrinhos em sala de aula podem trazer
beneficios inestimaveis para ampliacdo do mercado de trabalho nessa area
no Pais. Tudo indica que o ingresso das histérias em quadrinhos nas escolas
brasileiras € um caminho sem volta. E isso sé pode ser visto com bons olhos
(VERGUEIRO, 2017, p. 163-164)

O entusiasmo pela pesquisa sobre quadrinhos no meio académico é relevante
e pode ser uma estratégia capaz de proporcionar a contextualizacdo dos conceitos
matematicos em sala de aula, possibilitando mediacdo no dialogo entre aluno,
professor e conteudo.

A seguir, apresenta-se um breve resumo de alguns resultados de pesquisas
gue abordam as histérias em quadrinhos no ensino de matematica, no periodo de
2010 a 2019. Utilizou-se, para essa pesquisa, a base de dados da Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e DissertacOes (BDTD), desenvolvida pelo Instituto Brasileiro de
Informacéo em Ciéncia e Tecnologia (IBICT), bem como o Google Académico.

A pesquisa de Marcelly (2010) analisa o processo de elaboracéo e adaptacdo
de uma histéria em Quadrinhos sobre Matematica para alunos cegos e videntes. Para
a realizacdo da pesquisa, a autora buscou suporte teérico em trabalhos sobre
Educacao Inclusiva com énfase na educacgéo de cegos e sobre o uso educacional de
histérias em quadrinhos. A abordagem metodolégica € a de design social, e a
adaptacdo da HQ teve a participacdo de um jovem cego, que foi aluno da
pesquisadora, e seu irm&o, um jovem com visao normal. A HQ-A (historias em
guadrinhos adaptadas), adequada a escrita e a leitura manual do sistema, conta a
histéria de Tales de Mileto, tratando de forma descontraida o teorema que leva o nome
do referido matematico. Com a ajuda de um programa computacional, a autora criou
as personagens, os balbes, as caixas de texto, entre outras caracteristicas. Para as
adaptacdes, foram utilizadas uma méaquina de escrever braile e uma carretilha de
costura. Esses objetos deixaram a escrita e a ilustragdo em alto relevo, compreensivel

aos leitores cegos. Entretanto, a pesquisadora salienta que, com uma impressora
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braile, poderia ter construido diversos tipos de textura, facilitando a leitura tatil de uma
imagem presente na HQ-A. Acrescenta que, mesmo com essa restricdo, pbéde
“verificar que os meios utilizados nesta primeira versdo da HQ-A foram suficientes
para perceber que de fato as histérias em quadrinhos adaptadas sdo um material
apropriado para leitores cegos ou videntes” (MARCELLY, 2010, p. 83). A
pesquisadora sugere duas alternativas de uso: que a HQ-A seja impressa por uma
impressora braile, e as adaptacdes das imagens, feitas com texturas alternativas pelos
proprios alunos, em parceria com um professor, nas aulas de arte, por exemplo.

O trabalho de Santiago, Morais e Pereira (2014) teve por objetivo propor
roteiros de atividades com quadrinhos ja confeccionados para o estudo de contetdos
de matematica, com intencdo de proporcionar aos alunos da Educacéo Basica um
maior entendimento dos contetdos dados em sala de aula. Foi realizada, durante um
curso de extensdo, com os alunos de licenciatura em matematica, a construcao
desses roteiros de atividades com vinte quadrinhos confeccionados em pesquisas
anteriores. Os participantes do curso escolhiam um quadrinho ja pronto e, em seguida,
davam inicio a confeccao dos roteiros, os quais deveriam conter, inicialmente: eixo
tematico, pré-requisitos, objetivos, descricdo dos procedimentos e observacao para o
professor. As pesquisadoras perceberam uma melhor aceitacdo da HQ,
principalmente quando foi disponibilizado o quadrinho ja confeccionado, sem que se
precisasse criar e elaborar as historias. Os participantes concordaram que a utilizacao
dos quadrinhos nas aulas de matematica é de grande importancia para o ensino e que
0s roteiros produzidos sao de grande ajuda para as suas aulas ficarem mais atrativas.
As autoras acreditam que seu trabalho pode contribuir para a producao de material
pedagogico voltado as metodologias diferenciadas para o ensino da matematica.

Maia, Tavares e Costa (2014) também trazem resultados de um trabalho de
extensdo universitaria cujo intuito foi o de contribuir para a producdo de material
pedagdgico voltado as metodologias diferenciadas para o ensino da matematica. Com
uma carga horéaria de 30h/a, o curso de extensdo contou com 27 alunos do curso de
licenciatura em matematica da Universidade Estadual do Ceara (UECE). Dentre as
diversas atividades trabalhadas, pode-se ressaltar concepgéo, conceito e
desenvolvimento dos quadrinhos ao longo da histéria e na educacéo, estudo dos seus
elementos de construgcdo, como o requadro e o baléo e, por fim, confecgcdo de um

guadrinho a fim de contribuir para o processo de ensino-aprendizagem dos alunos em
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sala de aula. As pesquisadoras perceberam que muitos alunos ndo enxergavam 0s
guadrinhos como recurso metodoldgico, e alguns comentaram o receio em aplica-los,
ressaltando a necessidade de maior divulgacdo desse recurso, seja por meio de
pesquisas ou cursos de formacdao inicial e continuada de professores. Consideram
ainda que os quadrinhos podem ser uma forma de iniciar uma aula ou conclui-la, ou
pode ser elemento de um enunciado de uma questdo matematica.

Silva (2017), em sua dissertacdo, buscou investigar as possibilidades e
implicagBes das histérias em quadrinhos no ensino da matemética, valendo-se da
Teoria dos Registros de Representacdo Semiética para a elaboracdo de um material
gue auxiliasse os processos de ensino e de aprendizagem do estudo de triangulos.
Por se tratar de um mestrado profissional, foi elaborado um produto educacional para
0 8° ano do ensino fundamental. Para promover uma interagdo entre a linguagem
matematica e a linguagem materna, fez-se o uso do género textual HQ. A producéo
dos dados foi realizada por meio de questionarios, observacao participante, producao
escrita dos alunos. Foi aplicado ainda um teste piloto e solicitado aos professores de
matematica, lingua portuguesa e pedagogia que fizessem uma analise da HQ, a fim
de coletar informacdes que contribuissem para a melhoria do material. Apés aplicacédo
do material com os alunos, a autora constatou que o material produzido proporcionou
uma efetiva aprendizagem, comprovada por meio das produc¢des dos alunos.

A tese de doutorado de Assis (2017) visou identificar as contribuicdes e as
fragilidades que a exposicdo axiomatica da Geometria Euclidiana Plana por meio das
histérias em quadrinhos oferece a formacdo dos estudantes. Caracterizando a
pesquisa pelo paradigma qualitativo, foi realizado um estudo de caso em uma turma
do curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal do Recéncavo da
Bahia (UFRB), em que o pesquisador era docente. Atuando como pesquisador-
participante, buscou trabalhar um conjunto de sete HQ (confeccionadas pelo préprio
investigador), por meio do site Toondoo, voltadas para a apresentacao de conteudos
de Geometria Plana, sob o viés axiomatico. Em cada HQ, com excecdo da primeira,
foi inserida uma atividade antes do término da historia, intitulada PPPRS (Parando um
pouco para refletir sobre a leitura), com o intuito de ndo permitir que as davidas dos
participantes se estendessem até o final da leitura. Assim, os alunos sé avancavam
se resolvessem corretamente a atividade proposta. A atividade, de mdltipla escolha,

nao exigia justificativa por escrito, no entanto, na resolucéo das atividades inseridas
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no final de cada HQ, essa justificativa e os axiomas, proposi¢coes e teoremas Vvistos
na HQ eram solicitados. Dessa maneira, 0s estudantes eram iniciados no processo
de axiomatizacéo e elaboracédo de demonstracbes matematicas. O autor considerou
gue os resultados encontrados contribuiram para o alargamento de discussfes na
guestdo de ampliacdo dos materiais didaticos; identificagdo dos elementos
necessarios as narrativas voltadas para a aprendizagem Matematica; enquadramento
do uso de HQ na aprendizagem de Matematica; reducdo do preconceito acerca da
utilizacdo de HQ no tratamento de temas mais abstratos; ratificacdo do valor das HQ
na exposicao da histéria da Matematica; identificacao das dificuldades dos estudantes
na aprendizagem da Geometria Plana por meio do método dedutivo; estabelecimento
de relacdes entre o desenvolvimento do raciocinio légico e a aquisi¢cdo da linguagem
matematica. O autor ressalta que “a cortina de preconceitos que cobre o0 uso, em sala
de aula, da banda desenhada para o tratamento de temas mais complexos continua
impedindo a implementagao de novas iniciativas” (ASSIS, 2017, p. 425).

A dissertacdo de Vasconcelos (2019) teve como objetivo investigar as
implicagbes de uma sequéncia didatica para o ensino e aprendizagem do conceito de
razBes trigonométricas por meio de histérias em quadrinhos na perspectiva de uma
abordagem ontossemiédtica. Em sua abordagem metodoldgica, trabalhou com uma
sequéncia didatica pensada para desenvolver os conceitos de razdes trigopnométricas
por meio de uma historia em quadrinhos de sua propria autoria em uma turma de 1°
ano do Ensino Médio. Para andlise da adequacéo didatica dessa sequéncia, fez-se o
uso de ferramentas teoricas do Enfoque Ontossemidtico do Conhecimento e da
Instrucdo Matematica (EOS). Em suas consideragdes finais, o autor ressalta que “o
trabalho com a histéria em quadrinhos foi enriquecedor e nos trouxe um novo olhar
sobre as abordagens metodoldgicas e didaticas no ensino de matematica”
(VASCONCELOS, 2019, p. 137).

Como pode ser observado, as pesquisas sobre HQ estdo no contexto da
extensdo e de mestrados profissionais e académicos, e apontam, em sua maioria, 0
uso da HQ como ferramenta didatica para aprendizagem. Como afirma Vergueiro
(2019, p. 41), “os quadrinhos estéo ai, prontos para serem descobertos e utilizados.

Basta saber olhar. E querer”.
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2.3 A FAZENDINHA MATEMATICA: UMA SEQUENCIA DE TAREFAS PARA O
ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

A Fazendinha Mateméatica € uma sequéncia didatica (SD), elaborada para
‘movimentar um ensino e uma aprendizagem de conhecimentos matematicos na
perspectiva de uma matematica contextualizada, demonstrando que o0s
conhecimentos cientificos podem ser apropriados e ndo apenas reproduzidos”
(VIEIRA, 2015, p. 61). Quando foi criada, essa SD era conhecida como O Arraial da
Troca, conforme figura 17.

Figura 17- Infografico: linha do tempo da Fazendinha Matemética

200%- PROJETS DE PESQUISA SEQUENCIAS
DIDATICAS

A B0 Fal ineecido na projets de peagquisn Seoqulnchon
didaticon gam o auments da coghigfio & mefocognicia
rmgimrnddits de  esludoenies do Ensas Bosae dd

Urswersidode Eatedual do Sudosate do Bahio -UESH,

F0T4A- FPAZENDIMHA
MATEMATICA VIBTUAL

Hao conteats don jogos

mlefrénicos, o Farandinhno
Fiatemdtioo Yirtual astd sendo
dassnhado tamando como
sxample ok joges de BRG

A0S - ATUAL

Warioa artigoo nr\.rl.-l.-.n.‘lnqi-ru. mm @ennfon & reviebas N froen
i Ermine.

Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2020
Elaboracao: propria pesquisadora



53

Segundo Vieira (2015), a sequéncia Fazendinha Matematica vem, ao longo
desses anos, passando por modificacbes gracas as contribuicbes de alunos e
professores que vivenciaram o trabalho com a sequéncia.

Conforme Gusméao (2010, apud Vieira, 2015), os objetivos dessa sequéncia
didéatica séo:

Gerar um conhecimento do conteldo pedagdgico e disciplinar, adequados;
identificar dominios especificos do conhecimento do conteldo que se esta
trabalhando; proporcionar aos professores (e estudantes, futuros
professores) experiéncias para (re)aprender a matematica da mesma forma
gue gostariamos que eles ensinassem; gerar contextos de formagéo para que
o professor tenha acesso ao conteddo e integre o conhecimento para
fundamentar a sua pratica; proporcionar o desenvolvimento/aumento da
cognicdo e da metacognicdo matematica e, portanto, a melhoria nos
processos de ensino-aprendizagem da matematica (p. 62).

Essa sequéncia, além de uma histéria, contém um conjunto de tarefas de
conteudo matematico para professores trabalharem com seus alunos. Ademais, é
composta por varios jogos de cartas no formato analogico.

Destacam-se alguns trabalhos de pesquisadores vinculados ao Grupo de
Estudos e Pesquisas em Didatica das Ciéncias Experimentais e da Matematica
(GDICEM) que versaram sobre essa sequéncia.

O trabalho de Vieira (2015) investigou o impacto da SD Fazendinha Matematica
na formacédo de professores pedagogos para atuar nos anos iniciais no ensino da
matematica. A pesquisa, de cunho qualitativo, do tipo observacdo participante, foi
desenvolvida na Licenciatura em Pedagogia, da Universidade Estadual do Sudoeste
da Bahia, no periodo de 2013 a 2014, nas aulas da disciplina Conteudos e
Metodologias do Ensino Fundamental de Matematica, cujo docente aplicou a
mencionada sequéncia aos futuros professores. A proposta da Fazendinha
Matematica “fomenta uma conscientizagdo, que vai para além do saber fazer ou do
saber ensinar. Nela ha uma reflexdo sobre a matematica que é (ndo) sabida” (VIEIRA,
2015, p. 120). A pesquisadora, por meio do relato dos participantes, constatou que
essa SD, aléem de proporcionar a compreensao de conhecimentos matematicos
béasicos, despertou a necessidade de conhecer o seu objeto de ensino.

A comunicagao de Gusméao e Moura (2015), “A Fazendinha Matematica: uma
sequéncia didatica e de ensino para trabalhar diferentes sistemas de numeracao”,

visou propiciar situacdes de ensino-aprendizagem. A Fazendinha Matematica vem
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sendo estudada e aplicada desde 1997. Os autores ressaltam que, ao longo dos anos,
vém estabelecendo um espaco de colaboracdo entre Universidade e escolas de
Ensino Basico de Vitéria da Conquista/BA com a aplicacdo e redesenho dessa
sequéncia didatica. Professores e alunos sdo convidados a se envolver com a
matematica por meio de atividades que estimulam e desenvolvem o raciocinio légico.
“Sem saber ‘explicitamente’ o que fazem, apenas utilizando os acontecimentos e as
regras da historia, os participantes sdo conduzidos a uma melhor compreenséao e uso
correto de procedimentos de divisdo e multiplicagdo” (GUSMAQO; MOURA, 2015, p.
1032). Essa sequéncia foi desenvolvida tanto com professores quanto com alunos e,
segundo os autores, a ideia de se trabalhar com professores da mesma maneira que
se trabalha com os alunos serve para que os professores possam “aprender em um
contexto real, oferecendo-lhes condi¢cdes que antes nao tiveram para aprendizagens”
(GUSMAO; MOURA, 2015, p. 1033). Como resultados, o estudo mostrou que 0s erros
encontrados quanto as estratégias de resolucdo das situacdes envolvendo as
operacfes fundamentais foram os mesmos para professores e alunos, mas, no
decorrer da aplicacéo da SD, aos poucos, ambos 0s participantes foram conseguindo
responder as questdes e foram dando significado ao que antes ndo conseguiam.

Umburana et al. (2016), com o trabalho “Uma experiéncia multidisciplinar na
construcdo de um jogo educacional digital de conteudo matematico”, apresentaram o
resultado de um trabalho cujo objetivo foi digitalizar a SD Fazendinha Matematica. O
estudo, de cunho qualitativo, fundamentado nos jogos educacionais digitais, contou
com a participacdo de bolsistas de iniciagdo cientifica de diferentes areas e futuros
professores no desenvolvimento do jogo. Essa participacdo possibilitou aos
professores atuar como projetistas, proporcionando vivéncias e aprendizados, tendo
em vista que a aplicacao do jogo em sala de aula podera auxilid-los no ensino da
matematica. Os autores avaliaram o processo de elaboracdo dos jogos educacionais
digitais como complexo. Para eles, contar com uma equipe multidisciplinar na
construcdo do jogo propiciou um dialogo interessante que contribuiu para
aprendizagens diversas, para a superacao de desafios e dificuldades na construcéo e
para o aprimoramento dos jogos. Ademais, concluiram que a SD Fazendinha
Matematica ficou mais dindmica em formato de jogos digitais.

Dias, Gusmao e Marques (2017), no artigo “De uma sequéncia didatica a

construcdo de um jogo educacional digital: Fazendinha Matematica”, apresentaram
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uma versdo mais avangada do modelo digital da Fazendinha e ressaltaram elementos
didaticos e pedagdgicos dessa versao. A apresentacdo dos elementos do jogo foi feita
por meio de uma historia, para que o jogador pudesse se interessar por aquele mundo
e seus desafios. Os autores testaram o jogo com trés professoras da educacgao basica,
observando a sua atuagéo. Ao final, puderam fazer observacdes para enriquecer este
recurso no meio digital e, de certo modo, valida-lo. Eles concluiram que, apesar de o
jogo ainda estar em desenvolvimento, ele esta pronto para ser testado com alunos e
professores.

Miranda et al. (2019), em sua comunicagdo “Jogos no processo de ensino
aprendizagem da matematica no ensino fundamental”’, apresentaram jogos com fins
educativos, visando trabalhar o pensamento reversivel por meio de operacdes basicas
da matematica. A reversibilidade trabalhada nesses jogos teve o proposito de fazer
com que os alunos desfizessem operagdes matematicas de multiplicacao e divisédo no
sistema binario. Nessa pesquisa, foram utilizados cinco jogos de cartas que fazem
parte de um conjunto de tarefas da Fazendinha Matematica, com o objetivo de
trabalhar as operacfes fundamentais da matematica, bem como o desenvolvimento
do raciocinio logico. Participaram dessa pesquisa alunos na faixa etaria entre 12 e 19
anos, do sétimo e do nono ano do ensino fundamental, de uma escola municipal de
Vitoria da Conquista/BA, instituicdo parceira dos projetos desenvolvidos pelo Grupo
de Estudos (GDICEM). Os resultados apontaram que a maior dificuldade na resolu¢éo
dos jogos pelos alunos se deveu ao principio da reversibilidade, tanto no raciocinio
direto para o inverso quanto no inverso para o direto. Por meio dos resultados obtidos,
0s autores constataram que “os jogos sdo motivadores do processo de aprendizagem,
uma vez que sao objetos de interesse por parte dos alunos” (MIRANDA et al., 2019,
p. 11) e que, mesmo apresentando algumas dificuldades, os alunos manifestaram
interesse em aprender e demonstraram evidéncias de aprendizagem do principio de
reversibilidade envolvendo operacdes matematicas de divisdo e multiplicacédo.

Sousa et al. (2020), no artigo “Operacdes aritméticas inversas e calculo mental
no jogo digital Fazendinha Matematica”, relatam sua experiéncia com a aplicacdo do
jogo com alunos do sexto e sétimo anos do Ensino Fundamental. O jogo teve como
objetivo desenvolver o pensamento reversivel e o célculo mental em operacfes
aritméticas, pois “este jogo permite que o jogador realize processos reversiveis de

pensamento. Isto €, transformar processos diretos em inversos, em outras palavras,



56

realizar ‘trocas de frente pra trads e de tras pra frente’” (SOUSA et al., 2020, p. 13).
Segundo os autores, as turmas em que o jogo foi aplicado o avaliaram de forma
positiva, alegando ser interessante, divertido e atrativo. Durante a execucéo do jogo,
os autores fizeram indagac¢des aos alunos com a intengao de obter evidéncias do uso
do pensamento reversivel e do calculo mental e concluiram que “o jogo cumpriu sua
funcdo de explorar as operacdes de multiplicacéo e divisdo e estimular e desenvolver
indicios do conceito de ‘reversibilidade’ e exercitar o calculo mental” (SOUSA et al.,
2020, p. 21).

Pelo exposto, considera-se a Fazendinha Matematica uma proposta de
trabalho inserida no contexto de tarefas para o desenvolvimento de conceitos no
ensino e na aprendizagem de matematica e pareceu ideal para ser organizada no

formato HQ.
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PERCURSO METODOLOGICO

Quando lia contos de fada, imaginava que essas coisas nunca
aconteciam, e agora estou no meio de um deles! E quando
crescer, vou escrever um livro..., mas ja estou crescida agora.

(Alice®, Lewis Carroll*?)

Figura 18 - Desenho representando a pesquisadora lendo para ilustrar o percurso metodoldgico

Fonte: Aplicativo Bitmoji
Elaboracao: prépria pesquisadora, 2020

11 Alice € personagem do livro Alice no Pais da Maravilhas, escrito por Lewis Carroll.
12 | ewis Carroll é o pseuddnimo do poeta, romancista e matematico inglés Charles Lutwidge
Dodgson.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

Organizaram-se, neste capitulo, os aspectos estruturantes que auxiliaram
desde o desenvolvimento até o término desse estudo: abordagem metodoldgica da
pesquisa, que, neste caso, foi qualitativa; o0 método de intervencéo realizado pela
pesquisadora, com participacdo da orientadora em alguns encontros; as
caracteristicas do locus da pesquisa; o perfil dos participantes e como estes se
envolveram; os instrumentos e procedimentos utilizados para a producao dos dados

e; por fim, os critérios de andlises.

3.1 ABORDAGEM METODOLOGICA DA PESQUISA

A proposicao deste estudo foi motivada pela necessidade que a pesquisadora
teve de aprofundar uma problematica, compreendé-la e buscar uma solucdo. A
pesquisadora em questdo atua como professora ha 26 anos, e a tematica trazida para
estudo a acompanha ao longo de sua docéncia. Assim, o envolvimento com as HQ é
tido como meio de promover reflexdes em sua préatica pedagogica.

Segundo Bogdan e Biklen (1994), a ideia da pesquisa de carater qualitativo é
tdo fundamental quanto a de carater quantitativo, destacando o fundamental papel do

investigador qualitativo como necessario no universo em que o estudo esta ancorado.

Os investigadores qualitativos frequentam os locais de estudo porque se
preocupam com o0 contexto. Entendem que as acdes podem ser melhor
compreendidas quando observadas no seu ambiente habitual de ocorréncia.
Os locais tém de ser entendidos no contexto da historia das instituicdes a que
pertencem. Quando os dados em causa sdo produzidos por sujeitos, como no
caso de registros oficiais, os investigadores querem saber como e em que
circunstancias € que eles foram elaborados (BOGDAN; BIKLEN,1994, p. 48).

Para Bogdan e Biklen (1994, p. 49), “a abordagem da investigacao qualitativa
exige que o mundo seja examinado com a ideia de que nada é trivial, que tudo tem
potencial para constituir uma pista que nos permita estabelecer uma compreenséo
mais esclarecedora do nosso objeto de estudo”.

Para Galeffi (2009), quando se pensar no rigor da pesquisa qualitativa, deve-

se também pensar na sua flexibilidade, pois ambos andam juntos e “de nada adiante



59

produzir pesquisa qualitativa sem que seus efeitos possam trazer modificacoes
expressivas em seu meio de atuagao” (GALEFFI, 2009, p. 37).

Desse modo, dentro da abordagem qualitativa, e com a finalidade de responder
a questao de pesquisa, bem como atender aos objetivos propostos, optamos por uma
pesquisa de intervencgao, que, segundo Chizzotti (2011, p. 80), é “uma pesquisa sobre
a acdo quando se trata de estuda-la para compreendé-la e explicar seus efeitos”. A
opcao por essa modalidade se deu também pelo fato de a pesquisadora atuar
diretamente no campo da pesquisa.

Segundo Favero (2011), quando se trata da pesquisa de intervencdo no meio

escolar, sdo consideradas trés questdes-chave:

A primeira questéo diz respeito a concepg¢do sobre ciéncia: ainda € comum
se pensar que “ciéncia” — ciéncias exatas, ciéncias naturais, ciéncias
humanas e ciéncias sociais — e “filosofia” constituem duas atividades
separadas. A segunda é que essa ruptura fundamenta uma concepcgéo de
ciéncia como um conjunto de conhecimentos separados em areas diferentes,
o que fundamenta, por sua vez, a ideia equivocada de uma ciéncia pronta e
acabada e que como tal deve ser repassada aos estudantes. A terceira é que
tais representacdes fundamentam uma pratica de ensino na qual a
memorizacao de regras tem primazia sobre a compreensédo conceitual, o que
dificulta o desenvolvimento de competéncias conceituais e o
desenvolvimento do pensamento critico em relag@o ao proprio conhecimento

(p. 49).

Sendo assim, esta pesquisa foi desenvolvida em uma das turmas do 1° ano do
ensino médio em tempo integral, do Instituto de Educacédo Euclides Dantas, no qual a
pesquisadora lecionava o componente Iniciagdo Cientifica e Tecnoldgica (ICT). A
opcao pela turma surgiu apos dialogo com os integrantes desta sobre a pesquisa de
mestrado que seria desenvolvida em uma turma da Instituicdo de Ensino da qual
faziam parte. Foi sugerido por eles que fizessem parte dessa alternativa, ja que a
pesquisadora atuava como professora dessa turma. A escolha, entéo, resultou de
comum acordo entre a pesquisadora e os envolvidos. A proposta da intervencao foi a
implementacéo de tarefas da SD Fazendinha Matematica, cujo objetivo foi descrever
como estudantes lidam com as HQ para a aprendizagem matematica de numeros

binarios e as operacdes fundamentais.

3.2 LOCUS DA PESQUISA
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A investigacdo teve como cenério o Instituto de Educacédo Euclides Dantas
(IEED), figura 19, que foi inaugurado em 20 de marco de 1952, com o nome de Escola
Normal, uma escola publica de grande porte, localizada na praca Crésio Dantas Alves,
s/n, no bairro Recreio, em Vitéria da Conquista/BA. O corpo discente compde-se por
moradores provenientes de varios bairros da cidade e da zona rural. A escola atende
hoje mais de 800 alunos, com modalidade de educacéo integral para o diurno. No
noturno, funcionam: etapa 4 (72 e 82 para menores); eixo V (72 e 8%); eixo VI - ensino
médio (apenas matérias de humanas); eixo VIl - ensino médio (apenas exatas)
(CENSO ESCOLAR?®, 2019)

Figura 19 - Imagem do Instituto de Educacéo Euclides Dantas

Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2020

Segundo informagdes obtidas no site do Governo do Estado da Bahia (2012),
o IEED exerceu um papel de relevancia na comunidade por ser a primeira escola de
curso normal publica de Vitéria da Conquista, representando para a cidade um dos
seus acontecimentos mais importantes. Considerado patrimonio historico da cidade,
essa unidade de ensino foi escolhida por ser o campo de atuacgdo profissional da

pesquisadora desde 2007 como professora de matematica.

13 As informacdes foram fornecidas pela secretaria do Instituto de Educag&o Euclides Dantas.
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Para a realizag&o do trabalho, foi iniciado um didlogo com a diretora da escola
para apresentar a proposta da pesquisa; também foram realizados trés encontros
entre a pesquisadora, a diretora e os alunos para uma maior familiarizacdo e para
recolhimento de assinaturas da autorizacdo para a coleta de dados (Apéndice G), do
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido — TALE - (Apéndice H) e do Termo de
autorizacdo de uso de imagem e depoimentos (Apéndice 1), bem como
encaminhamento do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (Apéndice
J) para os pais ou responsaveis dos menores de idade.

Apds a definicdo de que a pesquisa poderia ser realizada naquele espaco e
organizacdo do cronograma dos 13 encontros para a producdo dos dados, foi
agendado um encontro para o preenchimento e assinatura dos documentos
necessarios para a autorizacdo da pesquisa pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP)
da UESB. Os modelos dos documentos preenchidos encontram-se nos anexos desta
dissertacdo. Nessa etapa, foi acordado com a diretora que a pesquisadora utilizaria
as aulas de ICT para o desenvolvimento da pesquisa, ja que essa disciplina faz parte
da sua carga horaria na instituicdo de ensino.

Essa disciplina possui uma carga horaria de 2 horas-aula semanais que
aconteciam nas tercas-feiras, no turno vespertino, das 13h30 as 15h10, e estava
sendo ministrada para os alunos do 1° ano B do Ensino Médio. As acles deste
componente curricular foram desenvolvidas em diversos espacos dentro do contexto
escolar, como nos laboratérios, contemplando metodologias por meio da
experimentacdo, da vivéncia e da observagcdo, de modo a potencializar o uso de
instrumentos tecnolégicos que contribuiram para a producdo dos conhecimentos.
Durante a | e Il unidades, foram trabalhados os seguintes conteudos programados
para a disciplina: Textos Cientificos, Conhecimento, Método Cientifico e Pesquisa. Na
[l unidade, foram utilizados os Quadrinhos e a SD Fazendinha Matematica na sala de
aula. Como a unidade escolar ndo dispunha de laboratério de informatica, as aulas
gue necessitavam de acesso a computadores foram desenvolvidas na propria sala de

aula, com o uso de Chromebook disponibilizados pela Unidade Escolar (UE).

3.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA
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A pesquisa foi desenvolvida com alunos de uma turma do 1° ano do ProEl
(Programa de Educacédo Integral) do IEED. A turma era composta por 29 alunos,
sendo treze meninas e dezesseis meninos. De modo geral, os alunos da turma tinham
um bom entrosamento uns com o0s outros, contudo eram bastante agitados,
conversavam demais e quase sempre era preciso chamar a atencédo para que o tom
das vozes diminuisse e, assim, a pesquisadora pudesse mediar o conteudo. Por
serem muito inquietos, levantavam muito do lugar e constantemente saiam da sala
para encher as garrafinhas de agua; quando retornavam, faziam muito barulho, e
essas interrupcdes acabaram por prejudicar o rendimento. Embora a turma fosse
bastante agitada, em muitos momentos, foram “seduzidos” pelas atividades
propostas.

Como em toda regra existem as excec¢odes, nessa mesma turma havia aqueles
gue se interessavam pela aprendizagem, mas acabavam se rendendo as conversas
e sendo prejudicados. Uns poucos alunos se destacavam por serem questionadores,
criticos e participativos, mas ndo menos conversadores.

Ao longo do ano letivo, essa turma sempre era chamada a atencéo, devido as
gueixas dos professores quanto ao comportamento. A equipe pedagogica sempre 0s
orientava, solicitando a mudanca de postura no comportamento, uma vez que havia
um bom desempenho nas notas. A indisciplina da turma foi reduzida durante a
pesquisa, provavelmente em razdo das atividades diferenciadas da SD Fazendinha
Matemética.

Para garantir o anonimato da identidade dos participantes, nomeou-se cada um
como uma personagem de histérias em quadrinhos e desenho animado. Alguns deles
guiseram escolher sua personagem. Assim, no decorrer da analise dos dados,
fragmentos de falas ou tarefas dos participantes serdo nomeadas, por exemplo, como

Mulher Maravilha, Homem de Ferro etc.

3.4 INSTRUMENTOS

Os instrumentos utilizados foram: uma SD em formato HQ entregue a cada
participante, um software Pixton utilizado tanto pela pesquisadora como pelos
participantes para elaboracdo de HQ, um diario de bordo para anotacbes da
pesquisadora, uma HQ produzida por cada grupo de alunos, dois questionarios
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respondidos de forma individual e coletiva, filmagem, gravacdes em audio e
fotografias. A seguir, detalharemos cada um deles.

Algumas tarefas da sequéncia Fazendinha Matematica foram adaptadas pela
pesquisadora para o formato HQ. Entre as tarefas, foi criada uma HQ especialmente
para a historia da Fazendinha Matemética, ndo somente com o intuito de divulgar a
historinha em um outro formato, mas a fim de despertar o interesse dos alunos para
0s conteudos da matematica.

A SD versa sobre o conteudo sistema de numeracédo binario e foi dividida em
seis blocos de tarefas. No primeiro bloco, é feita a leitura da HQ Fazendinha
Matematica (uma revistinha em quadrinhos para cada participante) e discussdes para
compreensao do sistema de trocas Dois por Um presente na historia. O bloco 2
compreende um jogo de cartas da memodria composto por 17 pares de cartas,
realizacdo de trocas de cartas estabelecendo relagcdes de equivaléncia, registro em
ficha prépria dos ganhos alcancados no jogo e relato oral pelos participantes de como
se deu todo o processo. No bloco 3, sdo realizados questionamentos e tarefas
impressas visando exercitar o pensamento reversivel e compreensao implicita das
relacdes inversas entre as operagdes de multiplicacéo e divisdo. Sao realizadas novas
jogadas, novas trocas e tarefas impressas, no bloco 4, com o objetivo de fixar as
regras de trocas e exercitar o pensamento reversivel. O bloco 5, composto também
por tarefas impressas, visa rever o sistema posicional, formalizando as operacdes
fundamentais da matematica, representar os nimeros binarios considerando o valor
posicional dos seus algarismos e reconhecer que com apenas 0 e 1 pode-se
representar qualquer quantidade no sistema binario. O bloco 6 € destinado a criacdo
de uma HQ e tarefa correlacionada, por cada grupo de participantes, envolvendo o
sistema decimal, no site Pixton, que pode ser acessado pelo endereco
<https://www.pixton.com/>, com o intuito de dinamizar e incentivar a préatica da leitura.
O Pixton é um site que permite criar histdrias em quadrinhos (HQ) online. A plataforma
permite escolher personagens, cenarios, bem como inserir baldes de falas para
compor uma HQ de maneira facil. As cenas podem ser criadas nos formatos
guadrinho, HQ com legendas e Graphic Novel, que permite diferentes dimensdes para
0s quadros. O site oferece um plano de assinatura mensal ou anual para ter acesso a
outras op¢des que ndo sdo disponiveis na versdo gratuita, como imagem de alta

resolucdo para ser baixada e impressa. Na versao gratuita, ha alternativa de print de
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tela em baixa resolugéo para que a historia criada seja salva. A historia fica disponivel
no site para acesso de outros, se 0 usuario permitir. A pesquisadora optou pelo
pagamento da assinatura mensal a fim de que pudesse ter acesso aos recursos
indisponiveis na versao gratuita. Os passos para criar uma histéria em quadrinhos
com o Pixton estdo disponiveis na internet. Apds quadrinizar a histéria da Fazendinha
Matematica, foi feita a impressao em grafica da revistinha em quadrinhos para ser lida
pelos participantes da pesquisa.

O diario de campo ou diario de bordo teve a finalidade de registrar as
observacoes e algumas falas durante a aplicagdo da SD, bem como todas as etapas
dessa pesquisa, desde o registro dos desenhos e (re) desenhos das tarefas até a
analise dos dados. Como o proprio nome sugere, de “bordo”, o diario era preenchido
ao longo de todo o trabalho, trazendo e aprimorando ideias que surgiam no decorrer
da pesquisa.

[...] O diério de campo consiste em um instrumento capaz de possibilitar o
exercicio académico na busca da identidade profissional a medida que
através de aproximacdes sucessivas e criticas, pode-se realizar uma reflexao
da acdo profissional cotidiana, revendo seus limites e desafios. E um
documento que apresenta um carater descritivo — analitico, investigativo e de
sinteses cada vez mais provisérias e reflexivas. O diario consiste em uma
fonte inesgotavel de construcédo e reconstrugédo do conhecimento profissional
e do agir de registros quantitativos e qualitativos [...] (LEWGOY; ARRUDA,
2004, p. 123 -124).

O questionério, segundo Cervo & Bervian (2002, p. 48), “refere-se a um meio
de obter respostas as questdes por uma férmula que o proprio informante preenche”.
Dois questionérios foram aplicados aos participantes ao final do processo de criacédo
das HQ elaboradas por eles, visando a atender ao objetivo 2 da pesquisa, a saber:
avaliar o desempenho dos estudantes na aprendizagem matematica sobre nimeros
binarios e as opera¢des fundamentais a partir do desenho de tarefas em formato HQ.
O primeiro questionario (Apéndice M), composto por quatro questdes, foi aplicado
coletivamente. O segundo questionario (Apéndice N), com duas questbes, foi
realizado de forma individual.

Fez-se 0 uso de celulares e de uma camera fotografica com recurso de
filmagem para gravacgéo de audio e fotografias. Esses recursos foram utilizados no
decorrer da pesquisa e sempre com o0 consentimento dos participantes.

3.5 ETAPAS DA PRODUCAO DOS DADOS
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A intervencao pautou-se em algumas fases do Ciclo de Estudos e Desenhos
de Tarefas (CEDT) de Gusmao e Font (2020, no prelo), que é composto por 8 (oito)
fases assim descritas: a fase de diagnostico, que tem a finalidade de obter
informacBes sobre qual conteldo os professores gostariam de ministrar e também
quais suas dificuldades em se trabalhar com o assunto. Essas informagdes tanto
podem ser obtidas por meio de um questionario organizado por unidades tematicas
(Numeros, Algebra, Geometria, Grandezas e Medidas, Estatistica e Probabilidade)
guanto por dialogo com os professores, servindo, assim, como base para o
planejamento da proxima fase. Em seguida, a fase de estudo da tematica escolhida
pelos participantes envolvendo questdes tedricas, metodologicas, recursos didaticos,
leituras de artigos cientificos, dos critérios de idoneidade didatica e do desenho de
tarefas necessarios para ampliacdo do conhecimento e contributos para as fases
posteriores. A fase de andlise de planos, sequéncias didaticas, tarefas, fornecidos
pelos participantes podem ser feitas antes, durante e depois da fase de estudo. Essa
analise € comumente feita primeiro de forma individual e depois de forma coletiva.
Nela, os participantes dao sugestbes de modificacdo nos protocolos de aula
considerando os critérios de desenho de tarefas e de idoneidade didatica. Na fase de
planejamento e sele¢éo, o professor define quais objetivos, metas, acdes, recursos e
faz escolha criteriosa das tarefas necessarias para uma aprendizagem efetiva.
Sustentando-se nos critérios de desenho e de idoneidade didatica, a fase de
desenho/concepcao € uma etapa demorada que requer, muitas vezes, idas e vindas
na escrita das tarefas e, principalmente, dominio de conteddo. A fase de
implementacédo é na qual tudo que foi planejado é colocado em pratica, testando-se o
efeito das tarefas. A fase de avaliacdo acontece em todas as etapas do ciclo, e as
tarefas sédo avaliadas quanto a necessidade de redesenho para que se alcancem os
objetivos pretendidos. Com vistas a um novo ciclo, a fase de redesenho € o momento
de rever as acoes e reajustar as tarefas.

O CEDT serviu para orientar as acdes e a producao dos instrumentos de coleta

de dados e foi contemplado em parte nas etapas, a seguir descritas:

e Etapa 1: Estudo da SD
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Vérios foram os encontros com a orientadora e um grupo de bolsistas de
Iniciacdo Cientifica (IC) que estavam produzindo um jogo virtual da Fazendinha para
leitura e resolucéo das atividades desta sequéncia, objetivando a compreensao e o
dominio de seus conteudos. A participagdo nesses encontros visou o0 estudo e o

conhecimento dessa sequéncia.

e Etapa 2: Planejamento das ac¢les, escolha das tarefas

ApoGs aprendizagem da sequéncia anteriormente mencionada, tratou-se de
planejar como seria a historia da Fazendinha Matematica no meio digital Toondoo,
disponivel em <http://www.toondoo.com/**>. Apds algumas tentativas de quadrinizar
parte da historia, surgiram alguns problemas com esse meio digital, como, por
exemplo, carregar imagens, dificultando e atrasando os trabalhos. Assim, optou-se
por um outro software, o Pixton, meio pelo qual a HQ foi finalmente quadrinizada,
conforme figuras 20 a 33. No planejamento, considerou-se que nem todas as
atividades da SD original precisariam ser aplicadas, dado que algumas estavam muito
elementares para o desenvolvimento cognitivo dos participantes e outras tinham
raciocinio analogo. Ainda no planejamento, foram esclarecidos os objetivos
pretendidos e o tempo de aplicagdo para cada bloco de atividades que seriam

realizadas.

14O Toondoo foi encerrado permanentemente em 11 de novembro de 2019 por ter sido acessado por um
terceiro desconhecido, sem autorizagao, resultando em uma violacéo de seguranca. O site informa que
essa violacao de segurancga pode ter resultado na exposicdo de dados pessoais armazenados dos
usuarios e recomenda que seja alterado o nome de usuario e senha em outros sites, se foram usadas
as mesmas credenciais usadas durante a inscricdo no Toondoo.


http://www.toondoo.com/
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Figura 20 - Capa da HQ: Fazendinha Matematica, p.1

De Tania Gusmdeo
per Cristina Araaje

Revisdo: Valéria M@ Alves Pinto

Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Elaboracao: propria pesquisadora



Figura 21 - Contracapa da HQ: Fazendinha Matematica, p.2
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Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Elaboracao: propria pesquisadora
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Figura 22 - HQ: Fazendinha Matemdtica, p.3
A Histéria
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Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Elaboracao: prépria pesquisadora
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Figura 23 - HQ: Fazendinha Matemética, p.4

Tem o velho Chico e seu vizinho Miguel,
pai e filho. Um cria ovelhas e o outro tem
os cavalinhos mais bonitos da regido.

Os moradores adoram o arralal e sio
Pooglod _ felizes trabalhando com aquilo que
gostam: a terra e os animais,

E seu Toninho e D.Rosa, com sua pequena
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repente, 0 tempo escureceyu, uma grande ventania,
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Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Elaboracao: prépria pesquisadora
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Figura 24 - HQ: Fazendinha Matemética, p.5
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Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Elaboracao: prépria pesquisadora
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Figura 25 - HQ: Fazendinha Matemética, p.6
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Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Elaboracao: prépria pesquisadora
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Figura 26 - HQ: Fazendinha Matematica, p.7
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Elaboracao: prépria pesquisadora
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Figura 27 - HQ: Fazendinha Matematica, p.8
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Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Elaboragao: propria pesquisadora
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Figura 28 - HQ: Fazendinha Matemdtica, p.9

agora vovd, sobrou uma
galinha! Posso trocar? "\
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Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Elaboracao: prépria pesquisadora
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Figura 29 - HQ: Fazendinha Matemética, p.9.

E naquela confusdo, fol aparecendo gente, foi aparecendo gente... D. Gertrudes, que
tinha uma boca de solapa, gritava querendo acabar com a confusdo.
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deu 1 saco de milho,

Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Elaboracao: prépria pesquisadora
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Figura 30 - HQ: Fazendinha Matematica, p.11
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Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Elaboragao: prépria pesquisadora
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Figura 31 - HQ: Fazendinha Matemdtica, p.12
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Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Elaboracao: prépria pesquisadora
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Figura 32 - HQ: Fazendinha Matemética, p.13

2Q0ra vamos
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milho temos que ter
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€ muito mais,

Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Elaboracao: propria pesquisadora
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Figura 33 - HQ: Fazendinha Matematica, p.14

Prosperaram tanto que até o visual dos moradores do Arraial mudou.
Eles viraram celebridades!

Zeca e a criancada da regido passaram a imitar o sistema de trocas nas suas
brincadeiras. As criangas criaram um jogo da memoria de cartas com desenhos de
pintinhos e cada vez que acertavam o par faziam as trocas. Era muito divertido,

'/ Agoraéa N\ =ial =3, Essa rodada
minhi vez de : i= A est no papo!
jogar! : ‘

Essa foi a histéria das trocas que contagiou as vilas e as cidades vizinhas.Todos
comegaram a participar ¢ o comércio de trocas nunca mais pode parar.

Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019

Elaboracao: prépria pesquisadora
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e Etapa 3: Redesenho de tarefas da SD

O redesenho das tarefas da Fazendinha Matematica visou a sua adaptacéo e,
principalmente, a quadrinizacéo para atender aos objetivos propostos na pesquisa. O
redesenho de tarefas menciona o “processo de adaptagao, adequagéao e ajuste das
mesmas” (POCHULU, et al., 2013, p.2).

A realizacdo desse processo levou bastante tempo, aproximadamente quatro
meses, ocupando todas as noites e finais de semana. Essa atividade constou de
varios redesenhos, como, por exemplo, parte da quadrinizacdo da tarefa HQ da
Fazendinha Matemaética, representada pelas figuras 34, 35 e 36, ap0s idas e vindas

com a orientadora.
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Figura 34 - Trecho da Histdria da Fazendinha Matemética antes do redesenho em formato HQ
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Fonte: Vieira 2015, p.150



Figura 35 - Trecho da HQ Fazendinha Matematica durante o redesenho

Fonte: Arquivo da pesquisadora

Elaboracao: prépria pesquisadora
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A pesquisadora havia quadrinizado parte da histéria da Fazendinha
Matematica, conforme figura 35, mas a orientadora percebeu a necessidade de
realizacdo de alguns ajustes (apontados a caneta na figura). Esse processo de
guadrinizacdo contou muito com o olhar atento da orientadora quanto a adequacao

do cenério a histéria envolvida.

Figura 36 - Trecho da HQ Fazendinha Matematica apés o redesenho. (Figura 36 igual a figura 24).
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Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2019
Elaboracao: prépria pesquisadora
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e Etapa 4: Implementacdo da SD

Para esta etapa, foram necessarios treze encontros com o total de trinta e
guatro horas-aula, que aconteceram no periodo de 08 de outubro a 04 de dezembro
de 2019, na propria sala de aula dos participantes. Nesse periodo, alguns professores
estavam afastados por problemas de saude; entdo, foi possivel tirar proveito dessas
aulas vagas para dar continuidade a pesquisa, ja somente duas aulas semanais de
ICT seriam utilizadas para essa finalidade.

As atividades que necessitavam do meio digital foram realizadas com o auxilio
de chromebooks disponibilizados pela instituicdo de ensino.

A SD Fazendinha Matematica, como segue®®, foi implementada visando o
redesenho de algumas tarefas pelos participantes. Essa sequéncia segue conforme o
original de Gusméo (2014). Entretanto, a pesquisadora fez algumas ilustracbes no
cenario para o formato HQ e pequenas adaptacdes no contexto, com o intuito de
verificar o objetivo 2, a saber: avaliar o desempenho dos estudantes na aprendizagem
matematica sobre nimeros binarios e as operacdes fundamentais a partir do desenho
de tarefas em formato HQ. Mais adiante, apresenta-se a descricdo detalhada dos
treze encontros com a turma, fazendo a observacao de que as sequéncias das tarefas
demarcadas por um quadro s&o os originais de Gusméo (2009) e as adaptacdes feitas

pela pesquisadora ao texto da sequéncia estao sublinhadas.

FAZENDINHA MATEMATICA
TAREFA/SEQUENCIA
Conteudo: Sistema de Numeracgéao Binario

OBJETIVO GERAL: Compreender a formac¢éo do sistema numérico binério e suas operacgdes.

O Sistema de numeracdo binario utiliza somente os digitos 0 e 1. Esse sistema merece
relevancia por seu uso nos computadores. Sua aplicacdo foi necessaria para o progresso da
tecnologia da qual desfrutamos nos dias de hoje. Internamente, computadores representam ndmero
sem circuitos elétricos usando uma série de chaves que contém 2 estados: "ligada" (passando
corrente elétrica) e "desligada" (ndo passando corrente elétrica). O digito binario 1 representa as
chaves ligadas, e o digito binario 0 representa as chaves desligadas.

15 Observacéo: Foi diminuida a fonte e o espagamento da SD para diferenciar do texto principal.
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Este sistema é um caso singular dos sistemas de numeracdo, que considera como base 0
algarismo 2.

A ideia é que, por meio da manipulagdo do sistema binario, de suas operacdes e, portanto, de
suas regras, 0 participante passe a fazer associacdes/assimilacbes do que acontece no sistema
decimal e, por consequéncia, melhore a compreenséao deste. Se dar conta de que tudo se trata de uma
regra. Em outras palavras, espera-se que a aprendizagem gerada no sistema binario, que manipula
apenas com 2 algarismos, ajude na compreensao do sistema decimal. Por outro lado, ndo se descarta
gue o conhecimento de outras bases de numeracao facilite a aprendizagem do sistema binario,
principalmente por comparacao, das operac¢des, simbologia e estrutura da base decimal.

Para cada tarefa séo atribuidos objetivos especificos (OE).
Materiais e organizac&o da turma para as tarefas de 1 a 3.

Duracéo da atividade: 3 horas-aula.

Materiais utilizados: Histdria em quadrinhos da Fazendinha Matemética (HQ), jogo da memoria, 17
pares de cartas (figuras dos pintinhos coloridos da Fazendinha Matematica), tabela de trocas da
Fazendinha (1 tabela para cada grupo), cartas de trocas, tarefas impressas.

Organizacéo da turma: A turma composta por 29 integrantes foi organizada em grupos de no maximo
4 participantes e/ou duplas.

Bloco de Tarefas (1) - OE: Fazer a leitura da HQO da Fazendinha Matematica; compreender
0 sistema de trocas Dois por Um.

A sequéncia é iniciada com a leitura da histéria em quadrinhos da Fazendinha Mateméatica
como elemento disparador que move todas as demais situa¢gdes de aprendizagem. Cada participante
dos grupos recebeu uma revistinha da histéria em quadrinhos (HQ) sobre a Fazendinha Matematica
para que fosse feita a leitura.

A situacdo matematica presente na historia orientou as a¢des propostas a seguir.

Apbs a leitura da histéria, abriu-se as discussfes para que 0s alunos comentassem a respeito
da historia, falando sobre o que gostaram e o que ndo gostaram, o que consideraram mais importante
e por qué, o que nao gostaram na histéria e por qué, como compreenderam o sistema de trocas, como
funciona a tabela de trocas, qual animal de menor e maior valor, que jogo as criancas criaram para
imitar o sistema de trocas etc.

Bloco de Tarefas (2) — OE: Participar do jogo de cartas da memdéria e compreender as
regras do mesmo; realizar as trocas de cartas estabelecendo relacdes de equivaléncia;
registrar os ganhos alcancados.

Cada grupo recebe um jogo contendo 17 pares de cartas com figuras dos pintinhos coloridos
da Fazendinha Matematica para que possam jogar em grupo, conforme figura 37.

Fonte: Gusmé&o (2014, 2021 no prelo)




86

Figura 37- Cartas do jogo da memoéria

Fonte: Gusmé&o (2014), ilustrado pela pesquisadora
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O jogo da meméria pode ser jogado por um Unico jogador ou varios jogadores. Comeca
colocando todas as cartas viradas para baixo sobre uma superficie. A jogada é quando um jogador vira
duas cartas e as coloca para cima, para que todos os jogadores possam ver. Se o jogador virar duas
cartas que nao correspondem, ambas as cartas devem ser viradas para baixo novamente no mesmo
local.

Se o jogador vira um par de cartas que coincide em uma jogada, ele ganha esse par de cartas
e recebe outra chance de jogar. O objetivo do jogo é acertar o maior nimero de pares de cartas
possivel.

Seguindo as pautas da sequéncia original, ao final do jogo, cada grupo recebeu uma tabela de
trocas, conforme figura 38, como a da histéria da Fazendinha, para orientar as trocas de acordo com a
guantidade de pintinhos que cada um conseguiu no jogo da memoria.

Figura 38 - Tabela de trocas
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Fonte: Gusmao (2014, 2021 no prelo), ilustrado pela pesquisadora

Um participante em cada grupo foi escolhido para ficar responsavel pelas trocas. Foi orientado
gue todos prestassem atengdo as trocas dos demais colegas, para que fossem feitas de maneira
correta conforme as regras da tabela da Fazendinha Matematica.

A pesquisadora ficou atenta ao momento das trocas para que fossem respeitadas as regras.
Aconselhou que as trocas fossem feitas sem pressa, de duas em duas cartas, ou seja, duas cartas
trocam por uma.

Todos os ganhos, a cada jogo, foram anotados em ficha propria, conforme figura 39 (as
anotacbes foram registradas a lapis). Cada grupo ou dupla recebeu uma ficha onde foi anotado na
coluna Futuro Fazendeiro, 0 nome de cada participante. Os pontos nas tabelas foram marcados sempre
da direita para a esquerda, pois o objetivo foi o de trabalhar a ideia de valor posicional do nimero.
Dentro do circulo foi anotado aquilo que sobrou com as trocas.
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Figura 39 - Ficha de anota¢bes dos ganhos no jogo da meméria
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Fonte: Gusmé&o (2014, 2021 no prelo), ilustrado em parte pela pesquisadora

Terminando as trocas, a pesquisadora solicitou que um aluno de cada grupo relatasse como
se deu 0 processo.

Bloco de Tarefas (3) : OE: Exercitar o pensamento reversivel; compreender
implicitamente as rela¢cdes inversas entre as operacdes de multiplicacdo e diviséo.

Esta tarefa foi realizada imediatamente apés as trocas, ja que é na acao de trocar que se mostra
0 pensamento reversivel. A memdria do aluno apds a acdo fornece elementos importantes de sua
cognicao matematica, que precisa ser trabalhada no momento de suas a¢des. Assim, apos relatos dos
participantes, sao feitos os seguintes questionamentos: Alguém conseguiu ganhar o lote de terra? Por
qué? O que é preciso para ganhar um lote de terra? Quantos pintinhos seriam necessarios? Alguém
ganhou um saco de milho? Este saco de milho equivale a quantos pintinhos? Como seria a destroca?
E um porco, quantos pintinhos equivalem? Se cada grupo juntar todos os pintinhos do jogo conseguira
0 objetivo final de ganhar o lote de terra?

Apéds os questionamentos e relatos, os participantes, em grupos, responderam as questdes da
tarefa impressa, conforme figuras de 40 a 44.




Figura 40 - Questéo 1, tarefa impressa da SD Fazendinha Matematica, bloco 3.
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Fonte: Gusmaé&o (2014, 2021 no prelo), ilustrado em parte pela pesquisadora




Figura 41 - Questdes 2 e 3, tarefa impressa da SD Fazendinha Matemética, bloco 3.
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2. Complete o diagrama a seguir, de baixo para cima:

5

c8

oC
KA
O

3. Observando os quadrinhos abaixo, responda as questdes:

-
“ Vove, sevd g \

45T vamon

N TR s wcon s wites QU

Ol G W A
EEPMNQIT ITDCHT pas we
velbaba?

4

s
[’
'.:'in

a) Quantos sacos de milho Seu Toninho | b) Se Seu Toninho quiser adquirir um lote
tem que conseguir para trocar pelo de terra, quantos sacos de milho ele tera
cavalinho que Zeca tanto deseja? gue conseguir?

Fonte: Gusmao (2014, 2021 no prelo), ilustrado em parte pela pesquisadora
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Figura 42 - Questdes 4 e 5, tarefa impressa da SD Fazendinha Matematica, bloco 3

4.Diante dos fatos ocorridos no arraial, todos os moradores precisavam recomecar. Cada
um tinha algo e buscava fazer as trocas. Observando a cena, escreva as possiveis trocas
que cada fazendeiro poderia realizar.

O e
eenpadye b 4
conren ede o

e,

Seu Z¢é Seu Miguel Seu Toninho D. Maria

5. De acordo com a regra de trocas da fazendinha matematica, complete o didlogo
escrevendo no baldo de Zeca.

Entao vou colocar
\ pintinhos.
eca? Coloque na caixa © -
tanto de pintinhos que dé
para troCar por 2 porcos

Fonte: Gusmao (2014, 2021 no prelo), ilustrado pela pesquisadora




Figura 43 - Questao 6, tarefa impressa da SD Fazendinha Matematica, bloco 3.
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6.0bserve a cena e responda as questdes.

o e

OINCI OINCH

Ainda bem que
voce chegou
vovd! A
bicharada esta
com fome’

a) Quais trocas

saco de milho?

seu

Toninho pode ter feito ao
retornar da feira com 1

b) Quantos pintinhos seu
Toninho precisa levar
para a proxima troca se
quiser conseguir mais um
porquinho?

c) Circule na cena quantos
pintinhos s@o necessarios
para que seu Toninho
troque por outro saco de
milho. Se desejar, faca os
célculos aqui.

seu Toninho
realizar?

d) Com um porquinho,
quais possiveis trocas

pode

e) Se Seu Toninho
resolvesse criar somente
porcos, 0s animais da
cena dariam para trocar
por quantos porquinhos?
Explique.

f) Se ao invés de porcos,
seu Toninho resolvesse
criar somente galinhas,
quais trocas deveria fazer
com o que esta disponivel
na cena? Sobraria algo sem
que ele pudesse efetuar
uma troca?

Fonte: Gusmao (2014, 2021 no prelo), ilustrado pela pesquisadora
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Figura 44 - Questao 7, tarefa impressa da SD Fazendinha Matematica, bloco 3

7. De acordo com a tabela de trocas, resolva:

1+‘+ 2R - ¥]
+ .'y AR

Fonte: Gusmaéo (2014, 2021 no prelo), ilustrado em parte pela pesquisadora

Materiais e organizacdo da turma para as tarefas 4 e 5
Duracéo da atividade: 2 horas-aula.

Materiais utilizados: Jogo da memoria, tabela de trocas da Fazendinha, cartas de trocas, tarefas

Organizacéo da turma: A turma foi organizada em grupos de no maximo 4 integrantes.

Bloco de Tarefas (4) : OE: Realizar novas jogadas ou novas trocas com o objetivo de fixar
as regras de trocas; exercitar o pensamento reversivel; compreender as rela¢des inversas
entre as operacdes de multiplicacdo e diviséo.

Foi solicitado aos participantes que realizassem novas rodadas de jogos e novas trocas ou
entdo que juntassem os ganhos adquiridos no grupo, na primeira rodada do jogo, para verificar que
trocas poderiam fazer. Nova rodada de perguntas foi realizada visando a exercitar o pensamento
reversivel. Para aqueles que juntaram os ganhos adquiridos em equipe, foi proposto que juntassem 0s
ganhos de todas as equipes, realizassem as trocas e verificassem novamente 0 que conseguiram
ganhar. Novas perguntas foram feitas visando exercitar o pensamento reversivel.

Todos os ganhos, a cada jogo, foram anotados no guadro da guestéo 2. Terminando as trocas,
foi solicitado que um membro de cada grupo relatasse como se deu o0 processo. Ao terminar os relatos,
0s participantes, em grupos, responderam as gquestdes da tarefa impressa, conforme figura 45.

Fonte: Gusmao (2014, 2021 no prelo)
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Figura 45 - Questfes 1 e 2, tarefa impressa da SD Fazendinha Matematica, bloco 4

1. Seu Toninho e seu neto Zeca voltaram da feira com um porco e uma galinha. De acordo
com o sistema de trocas, quantos pintinhos eles levaram para fazer trocas na feira?

Algudm sabe
dizer?

.

=

Resposta:

2. Observe a quantidade de pintinhos na primeira coluna da direita. Realize as trocas
partindo sempre da direita para esquerda. Se houver sobras durante as trocas,
coloque-as dentro do

B
" it dGul gl Bk

1]
OO OIO O Ol Ol O
QOO OO« e
oloaddaol o o

3
OO AT OO
afefeldtlicioicle

Fonte: Gusma&o (2014, 2021 no prelo), ilustrado pela pesquisadora
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Bloco de Tarefas (5) — OE: Rever o sistema posicional; Formalizar as operacoes;
representar os nimeros binarios considerando o valor posicional dos seus algarismos;
reconhecer que com apenas 0 e 1 pode-se representar qualquer quantidade no sistema
binério.

A pesquisadora informou que aos participantes que eles iriam representar os nimeros
considerando o valor posicional de seus algarismos.

A pesquisadora, junto com o0s participantes, recordou algumas regras de como funciona o valor
posicional. Para isso, utilizou os objetos de trocas da Fazendinha Matematica. Considerou as seguintes
abreviaturas: I, v, ¢, 0, p, m, g, pi, em que:

| representa o lote de terra

V representa a vaca

C representa a cavalo

o representa a ovelha

p representa o porco

m representa o saco de milho
g representa a galinha

pi representa o pintinho

Os moradores do arraial dominavam muito bem o sistema de trocas. Sabiam muito bem como
operar e representar 0s nimeros e os resultados das suas trocas. Para isso, eles consideravam a
seguinte regra na hora de escrever:

Representa-se sempre a esquerda a troca de maior valor.

Isto € o mesmo que dizer:

O algarismo que esta a esquerda vale mais que o da direita.

No caso da fazendinha, ao considerar as trocas de maior valor para as de menor valor,
tem-se que cada troca vale 2 vezes a anterior.

Fonte: Gusméo (2014, 2021 no prelo)




Figura 46 - Regras do valor de trocas dos objetos da Fazendinha Matematica
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pt
g 2 —» A galinha vale 2 % o pinfinho
7 4 0 saco de milho vale 2 vezes a
m ’ galinha 2 x o pintinho
2 4 8 {0 porco vale 2x o saco de milho
P > que vale 2x a galinha 2x o pintinho
A ovelha vale 2x o porco que
0 2 4 8 || 16 | —  vale2xosacodemiho2xa
galinha 2x o pintinho
0 cavalo vale 2x a ovelha 2x o porco
c 2 4 8 16 || 32 —*  2xosacode miho 2x a galinha 2x 0
pintinho
Avaca vale 2x o cavalo 2x a ovelha 2x
v 2 4 § 16 32 64 — 0 porco 2x 0 saco de milho 2¢ a galinha
2% 0 pinfinho
; 178 0O lote de tera vale 2x 2 vaca vale 2x 0
1 2 4 s 1632 ] 64 ® cavalo 2x a ovelha 2x 0 porco 2x 0 saco
de milho 2x a galinha 2x o pintinho
Assim, considerando | pi | a menor froca, teremos:
| v C 0 p mi||g pi
L T
128pi  64pi 32pi 16pi 8pi  4pi 2pi 1pi
21 06 2 2 xr 2 N

Fonte: Gusmaéo (2014, 2021 no prelo)

Foi representado no quadro branco o resultado de algumas opera¢8es envolvendo o
sistema de trocas, a exemplo da adicdo de 1g + 1g, conforme figura 47.
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Figura 47- Operacéao de adi¢do envolvendo o sistema de trocas da Fazendinha Matemética

O i COrieCs uando
oo spma 2 galinhas, au
s, § v g7

Isso mesmo! Vocé fica com 2g e entdo vocé troca por 1m (1 saco de milho) o
resultado final é que vocé ficou com 1m e Og.

Representar para o participante o raciocinio semelhante ao desenho que se segue:

0 qee traue | | Ao e koo
g
1
v 4g -
e 1 1
i %,
im | 0g
(0 resuftado do que
ficou & que nag poda
Irocan

Ou Smplesments

-
m ! g i =
1 [ ; * ;
: j

Fonte: Gusma&o (2014), ilustrado em parte pela pesquisadora
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O que aconteceu_ai foi que, ao somar 2 coisas de mesmo valor (2g), o resultado ou
representacdo escrita foi| 1m 0g |, porque estamos operando na base 2.

O resultado de somar 2g pode ser representado assim:
2g =1m 0g = (1 0);
Atencdo: ndo se lé “dez”, se |é:

“um-zero, base 2”

Veja o que acontece quando se tem 3g:

-
iy, -4
1 1 /N
1!; —t \
+ 13
‘Eg 1
im 'Ig

Assim, o resultado de somar 3g é representado como:
Atencdo: ndo se Ié “onze”, se

3g = 1m 1g = (1 1), l€:

Vamos fazer mais uma operagéo, agora com 4 g:

i 2 S
= H ] :l |
s f.»'—w.%
| i L TN | 5
Y b :|
. |1y e
] %
Flay | 5
LEERN | [ T
R i |
1 v A E |
; "'L_\__.-" |l.l'\-h_ __._.-"II
) E
1 1
Tp | im R

Assim, 4 g =1p Om Og = (1 0 0)2 e se |é “um-zero-zero, base 2”.

Fonte: Gusmao (2014, 2021 no prelo), ilustrado pela pesquisadora
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Veja a subtracdo: (110 — 11)2

¥

i
i
11 - ;
|
|

Assim, (110 — 11)2=(11)2 e se |é “um-um, base 2.

Olha s6 como fica a representacdo, na base 2, das quantidades ja trabalhadas até aqui:

1=(1) — permanece o 1, porque n&do forma um grupo

2=(10)s
3=(11):
4=(100)

Quando operamos (somamos, diminuimos, dobramos, triplicamos, multiplicamos ou dividimos)
qualquer quantidade de elementos no sistema binario, somente usamos os algarismos 0 e 1 para
representar o resultado final dessa operagdo. Dessa maneira, no sistema de numeracao binaria para
representar qualquer quantidade, usamos apenas os algarismos 0 e 1.

E, recapitulando, para operar qualquer quantidade nesse sistema, temos que levar em conta o
valor posicional de cada algarismo, ou seja, o valor de cada nimero depende da posicdo que o0s
algarismos ocupam em cada numeral. Logo, a leitura de cada numeral dependera da posigdo que
ocupam nele os algarismos. Apés as explicacdes, 0s participantes resolveram as questdes da tarefa
impressa, conforme figura 48.
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Figura 48 - Questdes 1 e 2, tarefa impressa da SD Fazendinha Matematica, bloco 5

Resolva as continhas

no sistema binario.

a) 101 b) 1110 1011

+ + +
01 1 1101 1101
d) 1000 e) 1100 1 100
101 111 1011

Que

corresponde a cada

quantidade

representacao binaria

abaixo?

(101):=
(100)2=
(111).=
(1101)2=
(1011),=
(1111),=

Fonte: Gusmao (2014, 2021 no prelo), ilustrado pela pesquisadora
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Apés correcdo de tarefa, foi explicado e sistematizado, usando o mesmo principio da regra de
trocas, os sistemas de numeragdo em outras bases, como exemplos 3, 4, 5, 10. Foi explicado e
exemplificado que qualquer base de numeracgdo pode ser composta a partir desse principio.

A partir da dindmica da sequéncia da Fazendinha, a pesquisadora criou outras tarefas,
conforme detalhadas a seguir:

Materiais e organizagdo da turma para o bloco de tarefas 6

Duracao da atividade: 10 horas-aula

Materiais utilizados: Chromebooks, kit contendo a HQ da Fazendinha Matematica(impressa) com
todas as atividades desenvolvidas nos encontros anteriores.

Organizacéo da turma: Duplas e/ou grupos.

Proposta de Avaliacdo: O processo avaliativo dos participantes pela pesquisadora e, a0 mesmo
tempo, professora da turma se deu durante todo o seu desenvolvimento: na participacdo nas
discussbes; na resolucdo das tarefas, explicando como se deu a realizacdo, como chegou a tal
concluséo; na elaboracgéo final de uma HQ e sua atividade relacionada, por meio do engajamento e
participacédo no grupo de elaboracdo. Essa avaliacéo no final do processo foi convertida em notas de 0
a 10, e utilizada no componente curricular Iniciagdo Cientifica e Tecnologica para compor a nota dos
integrantes da turma, participantes da pesquisa.

Bloco de Tarefas (6) — OE: Criar HQ, envolvendo o sistema decimal, no ambiente virtual
Pixton; Criar uma(s) tarefa(s), no ambiente Pixton, envolvendo a HQ criada.

Esse bloco destinou-se a criacdo de HQ no ambiente virtual Pixton.

Os participantes foram orientados a criar o texto das HQ primeiramente no caderno para depois
prosseguirem para o ambiente digital. A escolha dos participantes de cada grupo foi feita pelos préprios
envolvidos. Cada grupo recebeu um Chromebook e um kit contendo a HQ da Fazendinha Matematica
(impressa) com todas as atividades realizadas por eles. Esse kit impresso foi para ajudar na inspiracao
e na criagdo das tarefas.

Apds a criacdo dos grupos, os recebimentos dos Chromebook e do kit, e passadas as
orientacbes de ambientacdo da ferramenta Pixton, cada grupo foi orientado a criar uma HQ sobre
sistema de numeracao decimal, bem como tarefa (s) relacionada(s) a essa HQ construida.

Ao final de todo o processo de criagdo, foi realizado um concurso para a escolha das quatro
melhores HQ. Sé poderia participar do concurso o grupo que completasse a criacdo da HQ e a atividade
relacionada.

Os critérios adotados para correcdo das HQ foram: criatividade na elaboracdo da historia
envolvendo o sistema de nhumeracao decimal; compreenséo das regras de trocas envolvendo o sistema
decimal; a tarefa deveria estar correlacionada com a histéria da HQ criada; sé poderia participar da
premiacdo do concurso com a criacdo da HQ e a tarefa relacionada; a criacdo de um dos dois (HQ ou
Tarefa) ndo dava direito & participa¢cao no concurso.
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e Etapa 5: Avaliacdo: ajustes no processo de implementacao de tarefas

A cada encontro com os participantes, refletiamos sobre as acdes
implementadas, questionando-nos até que ponto os objetivos das tarefas estariam
sendo atingidos. Nos dialogos com a orientadora, surgiam davidas, ideias, e as
sugestdes dadas pelos participantes eram apresentadas a fim de aprimorarmos 0s
redesenhos e as proximas implementacdes. Também os ajustes foram feitos a partir
das sugestdes dos participantes. Exemplo disso € que eles solicitaram que tivessem
oportunidade de jogar mais partidas com o jogo da meméria, Bloco de Tarefas (2), e
foram atendidos, sem que isso atrapalhasse o andamento da implementacdo das
tarefas. Sugeriram também modificagdes no Bloco de Tarefas (3), item 7: pediram que
apresentasse um modelo para responder os itens das subtracfes, assim como
ocorreu com as adicdes.

Esse momento de avaliacdo e sugestbes de modificacdes das tarefas pelos
participantes foi de suma importancia, pois, a medida que davam sugestdes, sentiam-
se confiantes e engajavam-se de maneira produtiva nas discussées matematicas, o

gue contribuiu significativamente para as futuras implementacoes.

e Etapa 6: Redesenho de tarefas pelos participantes

Foi proposta a criagdo de uma histéria em quadrinhos e uma tarefa por grupo
de participantes, no meio digital Pixton, envolvendo o sistema de numerac&o decimal.
Foram formados nove grupos. Os participantes tiveram contato com o Pixton, no qual
a pesquisadora mediou a respeito do funcionamento dessa ferramenta digital e, assim,
os alunos puderam se familiarizar com os elementos desse software.

Essa atividade foi realizada para atender ao objetivo especifico 2 da pesquisa,
gual seja: avaliar o desempenho dos estudantes na aprendizagem matematica sobre
nameros binarios e sobre as operacdes fundamentais a partir do desenho de tarefas
em formato HQ, mas também para verificar a capacidade deles de ir além, trabalhando
agora com o sistema decimal.

Vale ressaltar que o trabalho desenvolvido pela pesquisadora em sala de aula
envolveu o sistema de numeracdo binario e, com a ajuda de sua orientadora, foi

possivel apresentar aos participantes os sistemas de base 2, 3, 4 e, em parte, o de 10
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para que estes percebessem o mecanismo utilizado nos sistemas de numeragao.
Assim, foram desafiados a criar as suas HQ no sistema de numeracdo decimal. Os
participantes levaram trés semanas para este processo de criacéo, sendo realizados
guatro encontros, 0s quais totalizaram dez horas-aula. Além disso, foi criado um grupo
no Whatsapp com o0s participantes e a pesquisadora para compartilhar ideias e
duvidas. De modo geral, esta etapa foi marcada por varios redesenhos de uma mesma

HQ, revelando o interesse dos participantes pela atividade.

3.6 OS ENCONTROS DE IMPLEMENTACAO

Vérios desses encontros contaram com a presenca da orientadora, autora da
Fazendinha Matematica. Concomitantemente, a pesquisadora fazia as devidas
anotacdes em seu diario de bordo. A fim de distinguir as falas nos dialogos

apresentados mais a frente, a orientadora é identificada como pesquisadora-

orientadora. Os encontros estdo comentados a seguir.

e Primeiro encontro (08/10/19) — HQ Fazendinha Matematica- Duracao: 2 h/a

O primeiro encontro ocorreu das 13h30 as 15h10 na sala de aula da turma B
do 1° ano do ensino médio em tempo integral. Todos 0s vinte e nove participantes da
turma estavam presentes. Os trabalhos foram iniciados com a SD: Fazendinha
Matematica. Esse encontro foi dedicado especificamente a leitura da histéria da
Fazendinha Matemética em formato HQ e foi planejado para que os participantes
pudessem compreender o sistema de trocas presente na historia, o qual seria o
disparador para as outras atividades. Foi reproduzida uma versdo ampliada da tabela
de trocas que se encontra na historia e afixada no quadro branco para que todos

pudessem, também, visualizar, conforme figura 49.



104

Figura 49 - Materiais da Fazendinha matemética confeccionados para aplicacdo da SD

Fonte: Arquivo da pesquisadora.

A pesquisadora iniciou a aula informando que cada participante receberia uma
revistinha em quadrinhos sobre a histéria da Fazendinha Matematica e explicou que
essa historia faz parte da sua pesquisa de mestrado da qual concordaram em
participar. ApGs a distribuicdo das revistinhas, a pesquisadora solicitou que 0s
participantes fizessem uma leitura silenciosa.

Os participantes permaneceram em siléncio e concentrados na leitura, sendo
interrompidos apenas por um “mugido” de alguém que, no fundo da sala, imitava as
vaquinhas presentes na HQ. Nesse momento, foi uma gargalhada geral na sala. Ap6s
a interrupgéo, continuaram a leitura e, com o término, a pesquisadora iniciou as
discussBes para que o0s participantes comentassem a respeito da historia. As
guestBes levantadas pela pesquisadora foram baseadas na pauta da SD e serdo

comentadas na apresentacdo e discussao dos dados.

¢ Segundo encontro (24/10/19) — Aplicacao do jogo da memoéria- Duracao: 3 h/a

O segundo encontro aconteceu das 10h00 as 12h30, horéario de uma professora
gue se ausentou por motivo de doenca. Na unidade escolar, estava acontecendo o
projeto da Companhia de Eletricidade do Estado da Bahia (Coelba): o Festival T
ligado na energia e, como parte da proposta, os alunos da escola se dividiram em
equipes de trabalho, participando de oficinas, jogos e tarefas ludicas. Nesse dia,
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alguns alunos foram solicitados a participar e, por conta disso, estiveram presentes
vinte participantes.

Esse encontro foi utilizado para a aplicacdo de um jogo da memoria,
mencionado na HQ. Essa tarefa requeria realizacao do jogo de cartas, compreensao
das regras da Fazendinha Matemaética e do jogo, trocas de cartas estabelecendo
relacdes de equivaléncia e registro dos ganhos alcancados em uma ficha propria. Os
materiais utilizados para esse encontro foram: quatorze jogos da memoria, tabela de
trocas, cartas de trocas e uma ficha impressa para anotagdes dos ganhos no jogo.
Todos esses materiais fazem parte da SD Fazendinha Matematica. Esse encontro foi
conduzido, a pedido, pela pesquisadora-orientadora Tania Gusméao, e as anotacdes
do processo foram feitas pela pesquisadora.

A pesquisadora-orientadora explicou que eles iriam jogar e fazer como na
historia, imitar a regra do sistema de trocas com o jogo da memoria. A turma foi
organizada em grupos de dois, trés e quatro participantes, conforme preferéncia deles,
ja que havia jogo suficiente. Foi distribuido um jogo da memdria, composto por
pintinhos coloridos. A pesquisadora-orientadora informou que simularia ali uma feira
de trocas como a da histéria, que eles iriam fazer de conta que estavam na feira do
Arraial e que, apés o jogo, iriam realizar as devidas trocas. Foram apresentadas as
cartas de trocas (Apéndice B), compostas por galinhas, sacos de milho, porcos,
ovelhas, cavalos, vacas e lotes de terra e a tabela com as regras do jogo (Apéndice
E). A figura 50 ilustra alguns participantes jogando o jogo da memoria.

Figura 50 - Participantes jogando o jogo da memoria

Fonte: Arquivo da pesquisadora
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Ao final do jogo, cada participante recebeu uma ficha para fazer anota¢cdes dos
ganhos do jogo, da quantidade de pintinhos que cada um ganhasse em cada rodada.
Foram realizadas duas rodadas. As anotacdes e trocas eram escritas da direita para
a esquerda, com o objetivo de trabalhar a ideia de valor posicional do nimero.

Somente apds as rodadas foram realizadas as trocas com cada equipe. Nesse
momento, cada equipe recebeu uma tabela de trocas para relembrar e se orientar.

Orientou-se aos participantes que as quantidades trocadas deveriam ser

riscadas, e as sobras, anotadas em cada circulo, como no exemplo da figura 51.

Figura 51 - llustracao de parte da ficha de anota¢cBes dos ganhos no jogo da memaria

Troquei por:

Ad

e, | S . IR i =1=
}L.'..i ¥ ‘.%-T‘ T ﬁ Ir & I."T:i' ! | V '*
Futuro A SR -
Fazendeiro
1? jogada, 1 1 v 14
eu ganhei: A

Fonte: SD Fazendinha Matematica, Gusméo (2014)

A pesquisadora passava pelos grupos orientando que as trocas fossem
efetivadas e aconselhou que estas deveriam ser feitas sem pressa, de duas em duas
cartas, ou seja, duas cartas seriam trocadas por uma. Essa estratégia teve a intencao
de incluir aqueles que ainda n&o haviam assimilado a regra, dando oportunidade de
aprender vendo 0 outro colega trocar. Assim, 0s participantes que compreenderam
com maior facilidade as trocas passaram a auxiliar os colegas que ainda ndo haviam

compreendido bem o processo.

e Terceiro encontro (25/10/19) — Aplicagéo do jogo da memdéria — Duracédo: 3 h/a

No terceiro encontro, deu-se continuacdo ao jogo da memoria. Neste dia,
estavam presentes vinte alunos. Esse encontro aconteceu das 10h00 as 12h30,

horério de outras professoras da turma. O horério das 10h00 as 10h50 foi cedido por
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uma professora da instituicdo, e os horarios das 10h50 as 12h30 estavam vagos, pois
a professora que ocupava esse horario estava de licenca médica.

Os objetivos dessa tarefa foram: realizar novas jogadas ou novas trocas com o
objetivo de fixar as regras; exercitar o pensamento reversivel, compreender as
relacdes inversas entre as operacdes de multiplicagdo e divisao.

Apoés as trocas e preenchimento da ficha, a pesquisadora-orientadora, que
também estava presente, fez alguns questionamentos aos participantes que estédo

descritos na apresentacdo e analise dos dados.

e Quarto encontro (29/10/19) — Aplicagdo do jogo da memaria — Duragdo: 2 h/a

O quarto encontro ocorreu das 13h30 as 15h10, no horéario das aulas de
ICT, que é ministrada pela propria pesquisadora. Os participantes pediram para
continuar o jogo da memoria, pois gostariam de chegar a posicao de fazendeiros! Esse
encontro estava programado para execucao de outras tarefas, mas, como a sala
preferiu fazer mais jogadas, foi acatado o pedido, pois eles estavam empolgados com
0 jogo e com a possiblidade de se tornarem fazendeiros ganhando mais jogadas.
Essa flexibilidade, uma caracteristica da pesquisa qualitativa, em nada interferiu no
andamento da pesquisa. Nesse dia, estavam presentes vinte dois participantes.

Objetivos desse encontro: Participar do jogo de cartas da memoria e
compreender as suas regras; realizar as trocas de cartas estabelecendo relacfes de
equivaléncia; registrar os ganhos alcancados.

Apdés as trocas e preenchimento das fichas de ganhos (ver figura 21) no jogo
por cada dupla ou grupo, a pesquisadora-orientadora fez alguns questionamentos a
respeito das trocas efetuadas. Para efeito de organizacao da dissertacao, os registros
desses guestionamentos também constam na secdo de apresentacao e andlise dos

dados.

e Quinto encontro: (01/11/19) — Aplicacao do jogo da memoria e tarefa impressa

- Duracao: 3 h/a
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O quinto encontro aconteceu das 10h00 as 12h30. A pesquisadora utilizou o
horario de outras professoras da turma, conforme motivo mencionado em encontros
anteriores. Estavam presentes dezesseis participantes.

Os objetivos desse encontro foram os mesmos de todos os outros: fazer com
gue os alunos compreendessem implicitamente as relagées inversas entre as
operacdes de multiplicacdo e divisao.

Como os patrticipantes haviam pedido para jogar mais uma vez, foi cedido, mas
a pesquisadora informou que seria somente mais uma rodada, pois eles iriam
responder a uma tarefa impressa.

A turma era indisciplinada, mas eles se divertiam bastante com o jogo e eram
muito participativos durante os questionamentos.

Apés a jogada, cada participante fez suas anotacdes na ficha de ganhos. Em
seguida, a pesquisadora-orientadora fez alguns questionamentos, que, como citado
no encontro anterior, serdo relatados mais a frente. Em seguida, foi aplicado o bloco
de tarefas 3 da SD, conforme figura 52. As tarefas desse bloco foram corrigidas no

encontro seguinte por conta do término das aulas.

Figura 52 - Participantes respondendo ao bloco de tarefas 3

Fonte: Arquivo da pesquisadora.

e Sexto encontro: (07/11/19) — Correcéao de tarefa impressa- Duracgéo: 2 h/a

O sexto encontro aconteceu das 10h00 as 11h40. Nesse dia estavam presentes
vinte alunos.

Os objetivos desse encontro foram: exercitar o pensamento reversivel,
compreender implicitamente as relacdes inversas entre as operacdes de multiplicacao

e divisao.
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A pesquisadora-orientadora fez a corre¢cdo do bloco de tarefas 3 da SD,
utilizando o quadro para resolver questbes em que o0s calculos se fizessem
necessarios para o esclarecimento de possiveis duvidas. Enquanto a pesquisadora-
orientadora fazia as correcdes, a pesquisadora cuidava da gravacao de todos os
dialogos envolvidos na correcao.

e Sétimo encontro: (08/11/19) — Aplicagdo de tarefa impressa e correcdo -

Duracéo: 2 h/a

Esse encontro aconteceu das 10h50 as 11h40. A pesquisadora utilizou o
horario de outra professora da turma que se encontrava em licenca médica.

Os objetivos desse encontro sdo os mesmos do anterior. Estiveram presentes
vinte e dois participantes.

Os participantes foram informados pela pesquisadora-orientadora que
resolveriam individualmente uma tarefa impressa do bloco de tarefas 4 da SD. Cada
um recebeu uma tabela de trocas para auxiliar na resolugcdo das questbes. Essas
guestbes sao detalhadas no capitulo 3, da apresentacao e analise dos dados.

Como mencionado no segundo encontro, estava acontecendo o projeto da
Companhia de Eletricidade do Estado da Bahia (Coelba): o festival T6 ligado na
energia e, por estarem inscritos em algumas atividades relacionadas a esse festival,

alguns participantes chegaram atrasados para a execucao das tarefas da pesquisa.

e Oitavo encontro: (12/11/19) — Formalizacdo do Sistema Binario e tarefa

impressa-Duracéo: 3 h/a

O oitavo encontro aconteceu das 13h30 as 15h50 e estiveram presentes
dezesseis participantes.

Os objetivos desse encontro foram: rever o sistema posicional; formalizar as
operacdes; representar os nameros binarios considerando o valor posicional dos seus
algarismos; reconhecer que, utilizando-se apenas 0 e 1, pode-se representar qualquer

guantidade no sistema binario.
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A pesquisadora-orientadora iniciou o encontro informando aos participantes
gue, a partir daquele momento, eles iriam representar os nameros considerando o
valor posicional de seus algarismos. Eles deveriam considerar as seguintes
abreviaturas: I, v, ¢, o, p, m, g, pi, para se referir, respectivamente, a: lote de terra,
vaca, cavalo, ovelha, porco, milho, galinha e pintinho. Foi-lhes explicado que, no
sistema de trocas da Fazendinha, a troca de maior valor sera sempre representada a
esquerda, ou seja, 0 algarismo que esta a esquerda vale mais que o0 que esta direita.
Junto com os participantes foi dialogando e explicando algumas regras de como
funcionava o valor posicional, utilizando, para isso, 0s elementos de trocas da
Fazendinha Matemética. A medida que ia explicando, a pesquisadora-orientadora
utilizava o quadro branco para as formalizacbes, e a pesquisadora ficava atenta e
anotando no diario de bordo todos os didlogos e reacdes dos participantes.

ApoGs as explicagbes e formalizagbes, os participantes foram orientados a

resolver as tarefas do bloco 5, da SD.

o Nono encontro: (14/11/19) — Explicacdo das bases 2, 3, 4,10 e

ambientacdo do Pixton. Duracao 4 h/a

As atividades desse encontro aconteceram em dois momentos diferentes.
Foram utilizadas duas horas-aula no turno matutino, das 10:00h as 11:40h, para
explicacéo das bases 2, 3, 4 e 10 e duas horas-aula no turno vespertino, das 13:30h
as 15:10h, para familiarizacdo dos participantes com a ferramenta Pixton. No primeiro
momento, as atividades foram desenvolvidas pela pesquisadora-orientadora Tania
Gusmao e pela pesquisadora Maria Cristina; no segundo momento, a pesquisadora-

orientadora néo esteve presente.

Os objetivos desse encontro foram: perceber as diferentes bases de
numeragao: 2, 3, 4 ,10; transformar um nimero dado na base 10 para as bases 2, 3 e
4; familiarizar-se com o Pixton, ambiente de producdo de HQ. Nesse encontro vinte
participantes estavam presentes.

A pesquisadora-orientadora iniciou o encontro explicando que a base de um

sistema de numeracdo € a quantidade de algarismo disponivel para formar os

nuameros, reforcando que, no Sistema Binario, como ja foi visto, os nimeros séo
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formados “apenas” por 0 e 1 e que esse sistema de numeragao também é chamado
de base 2.

A pesquisadora-orientadora foi ao quadro e construiu, junto com o0s
participantes, as transformacdes nas bases 2, 3, 4. Na interlocugdo com os
participantes, utilizando-se do mesmo raciocinio usado no sistema binario, por meio
das regras de trocas (figura 53) da Fazendinha Matematica, sistematizava a
construcdo de um quadro de valores numeéricos representados nas bases citadas. As
anotacdes eram feitas a medida que os participantes iam falando, como podemos
verificar na figura 54, que ilustra a situacado da construcdo do quadro com valores

numéricos de 1 a 13, nas bases 2,3 e 10.

Figura 53 - Representa¢éo do nimero 4 na base 3, utilizando-se do sistema de trocas da
Fazendinha Matematica

Fonte: Arquivo da pesquisadora
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Figura 54 - Construgdo do quadro com valores numéricos nas bases 2, 3 e 10

Fonte: Arquivo da pesquisadora

A pesquisadora-orientadora informou aos participantes que, usando 0 mesmo
principio de trocas da Fazendinha Matemética, poderia construir qualquer base

numeérica.

E seguiu perguntando se poderia trocar por 3, 4, 5 coisas na base 10, partindo
do mesmo principio das trocas da Fazendinha Matemética. Os participantes foram
unanimes em dizer nao.

Nesse momento, a pesquisadora-orientadora se voltou para o quadro e
continuou as anotacdes na base 10, partindo do didlogo com os participantes.

Em dado momento, a pesquisadora-orientadora solicitou que a participante
Batgirl a ajudasse em uma encenagao.

A pesquisadora-orientadora solicitou que Batgirl colocasse os dez dedos das
maos para representar 10 pintinhos (figura 55) e utilizou 0 mesmo sistema de trocas
da Fazendinha Matematica para explicar a base 10 usando a troca 10 por um, com 0S
mesmos itens da troca 2 por 1, conforme figura 56.
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Figura 55 - Encenacao para explicar a base 10 pelo sistema de trocas da Fazendinha Matematica

Fonte: Arquivo da pesquisadora

Figura 56 - llustracdo da situacdo proposta na encenacdo da pesquisadora-orientadora e a Batgirl:
foram trocadas 10 coisas por 1

Fonle da imager Fonle da imagem
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hand png by-Fanaspng

Fonte: Arquivo da pesquisadora
E do mesmo modo a pesquisadora-orientadora fez com o quantitativo de 13,

conforme figura 57.
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Figura 57 - Valores numéricos de 1 a 13, representados nas bases 2, 3, 4 e 10

Fonte: Arquivo da pesquisadora

A seguir, o quadro da sistematizacdo de valores numéricos de 1 a 13,
representados nas bases 2, 3, 4 e 10. O quadro foi construido a partir do dialogo entre
a pesquisadora-orientadora e os participantes. Foi informado aos participantes que
eles poderiam fazer o mesmo com qualquer base, utilizando o mesmo principio da

base 2.

Quadro 1 - Sistematizacao dos valores numéricos de 1 a 13, representados nas bases 2,3,4 e 10

Quantitativo Base 2 Base 3 Base 4 Base 10
1 (1) 2 (1)s (1) 4 1
2 (10) 2 (2)3 (2)4 2
3 (11) 2 (10)s (3) 4 3
4 (200) 2 (11)s (20) 4 4
5 (101) 2 (123 (11) 4 5
6 (110) » (20) 3 (12) 4 6
7 (111) 2 (21) 3 (13) 4 7
8 (1000) 2 (22)3 (20) 4 8
9 (1001) 2 (100) 3 (21) 4 9
10 (1010) 2 (101)s (22) 4 10
11 (1011) 2 (102) 3 (23) 4 11



115

12 (1100) 2 (110) 3 (30) 4 12
13 (1101) (111) 3 (31) 4 13

Fonte: Elaboracdo da pesquisadora

Ao término das explicacfes, as pesquisadoras se despediram e agradeceram
aos participantes, que retornariam no segundo momento, no turno vespertino,
somente com a presenca da pesquisadora Maria Cristina.

No segundo momento, foi solicitado que os participantes se reunissem em
dupla, trio ou grupo, da maneira que achassem mais conveniente, para a realizacéo
da tarefa, que consistia na familiarizagdo com o ambiente de produgcdo de HQ, o
Pixton. Cada grupo recebeu um Chromebook disponibilizado pela Instituicdo de
Ensino. Os participantes ja estavam familiarizados com a utilizacdo do Chromebook,
pois a pesquisadora, enquanto professora deles, ja havia, em momentos anteriores a
pesquisa, trabalhado com a turma a utilizagcao desse instrumento.

Os participantes foram instruidos a acessar o ambiente do Pixton. Cada
participante ja havia sido cadastrado pela pesquisadora, e 0 primeiro acesso se deu

por um link de ativacdo enviado para o grupo do WhatsApp (figura 58).

Figura 58 - Excerto de conversa no WhatsApp com os participantes sobre ativacéo de link para
execucao de tarefa no Pixton

1734

&« 9 fqzendlnha Matt—amaNca

Preciso gue ativem esse link para
execucdio da atidade da HQ

S FEDe o @RS ativaram

Dagu a pouco coloco a tarefa no
amblente & tem prazo para entregar.No
site 1em gue entregar no dia marcado

Segunda-feira mando uma copia d HQ da
fazendinha e das atividades que fizemos
na sala para vocés se Inspirarem e

construirem

Uma cdpia per grupo

Fonte: Arquivo da pesquisadora.



116

Apesar de oferecer vérias ferramentas para a criacdo de HQ, a versao gratuita
do Pixton é individualizada e restrita quanto ao uso dos recursos disponiveis. A
pesquisadora formou uma turma com os participantes nesta ferramenta, para que
pudessem ter acesso a mais recursos, arcando, assim, com 0S Custos.

Apds montar a turma, a pesquisadora ativou 0 acesso por meio de um link
formado, que foi disponibilizado aos participantes. Em seguida, solicitou que
utilizassem livremente a ferramenta do Pixton no primeiro momento e informou que as
davidas que surgissem iriam sendo sanadas em cada grupo, pois ndo foi possivel
utilizar o data show nesse dia para que a ferramenta pudesse ser apresentada de um
modo geral para a turma. A figura 59 retrata 0 momento em que 0s participantes

utilizavam os Chromebook para acesso ao Pixton.

Figura 59 - Ambientac¢do no Pixton

Fonte: Arquivo da pesquisadora.

A medida que as davidas surgiam, a pesquisadora passava pelos grupos para
esclarecé-las.

Tivemos alguns problemas por conta da internet que, as vezes, tornava-se lenta
em razdo do numero de acessos na escola. Constantemente, era necesséaria a
presenca do técnico em informatica na sala de aula.

Depois dessa primeira ambientacéo, os participantes foram informados sobre

as tarefas que iriam fazer em grupo. As tarefas foram:

Tarefa 1: Crie uma HQ envolvendo o sistema de numeragéo decimal.
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Tarefa 2: Crie uma(s) atividade(s) envolvendo o sistema de numeragao decimal

presente na HQ construida.

Os alunos tiveram até o dia 03/12/2019 para concluir as tarefas no Pixton,

conforme figura 60, que mostra o0 ambiente virtual utilizado para postagem das tarefas.

Figura 60 - Ambiente do Pixton para postagem das tarefa

,' PIXTON

‘rajeta

#2 APRENDIZAGEM MATEMATICA Ty 1

® POR MEIO DO DESENHO DE
TAREFAS EM QUADRINHOS
(CONCLUIDO)

Tarefa 1. Cria wma BQ emvalvendo o gstema de rameragio decmal.

Tarefa & Drie wmajy) etbvidedes) eminkeendo o sstema de nemeragio dedmal prEsenle na
HO consbrura

o =1 [1°1=

Tepwes deSepac | IFalithos e privecaads

Fonte: Arquivo da pesquisadora.

Os encontros seguintes aconteceram para a realizacéo das tarefas no Pixton e
0 encerramento das atividades da pesquisa. As davidas também eram sanadas pelo
grupo do WhatsApp Fazendinha Matematica, fora do horario de aulas. Os
participantes foram informados de que cada HQ construida por grupo participaria de
um concurso para escolha da HQ mais criativa e de que haveria premiacdo para 0s

guatro primeiros colocados.

e Décimo encontro (19/11/19): criagdo da HQ no Pixton pelos participantes.
Duracgéo 3 h/a
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O décimo encontro ocorreu das 13:30h as 15:50h. Nesse encontro, estavam
presentes vinte e seis participantes, que se dividiram em nove grupos para O
desenvolvimento das atividades.

Os participantes foram orientados a criar o texto das HQ no caderno e,
posteriormente, passarem-no para o ambiente digital, mas eles criaram os textos
direto no ambiente. A escolha dos participantes de cada grupo foi feita pelos
envolvidos. Cada grupo recebeu um Chromebook e um kit impresso contendo a HQ
da Fazendinha Matematica e as tarefas desenvolvidas por eles nos encontros. Esse
kit foi impresso para ajudar na inspiragao e na criagdo das tarefas.

Os objetivos desse encontro foram: criar uma HQ envolvendo esse sistema de
numeracao decimal e criar atividades sobre ele ligadas a criacdo da HQ. As tarefas ja
haviam sido definidas no encontro do dia 14/11/19. Devido a problemas com a internet,
sempre havia atrasos no inicio das atividades. A figura 61 ilustra 0 momento da criacédo
da HQ: O Roubo, no ambiente Pixton, pela equipe formada por Batman e Arlequina.

Figura 61 - Criacdo da HQ: O Roubo

Fonte: Arquivo da pesquisadora.

e Encontros: 11° (21/11/19) e 12° (26/11/19) - Criagao das HQ e tarefas
relacionadas. Duracgéo: 3 h/a cada
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Os encontros aconteceram nos seguintes horarios: dia 21/11/19, das 10:00h as
12:20h, e dia 26/11/19, das 13:30h as 15:50h. Esses encontros foram condensados
em uma unica escrita por terem 0s mesmos objetivos e por terem ocorrido situacdes
muito parecidas. Objetivos: criar uma HQ envolvendo o sistema de numeragéo
decimal e criar uma atividade envolvendo o sistema de numeragéao decimal presente
na HQ construida. Estiveram presentes em cada um desses encontros vinte e seis

participantes.

Os participantes se reuniram nos seus grupos ja formados e receberam os
Chromebook para a realizagcéo das atividades. A pesquisadora passava pelos grupos,
auxiliando-os quando surgiam duvidas, tanto no manuseio da ferramenta Pixton
guanto nas questdes que envolviam a elaboracéo das atividades.

Os problemas com a internet seguiram e constantemente precisdvamos da
presenca do técnico para melhorar a velocidade da rede. Como estes foram os ultimos
encontros presenciais para a elaboracao dessas tarefas e dado que uma equipe ainda
nao havia finalizado, foi feito um acordo para que a finalizacao se desse em casa ou
em alguma aula vaga que surgisse. As duvidas e correcfes apos esse dia foram
sanadas pelo ambiente virtual, que permitia esse feedback, e também pelo grupo do

WhatsApp. Na figura 62, temos a criagédo da tarefa referente a HQ: O roubo.
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Figura 62 - Criacdo da tarefa da HQ: O Roubo

Fonte: Arquivo da pesquisadora

e Décimo terceiro encontro (04/12/19): encerramento das atividades com a

premiagao das HQ vencedoras. Duragao: 1 h/a.

Estiveram presentes vinte e cinco participantes, e o encontro ocorreu das 11h00
as 11h50. Foi realizada a premiacdo dos quatro primeiros colocados na criacdo das
tarefas propostas, a saber, criacdo da HQ sobre a base decimal e tarefas relacionadas.
A premiacdao foi em dinheiro e patrocinada pela pesquisadora. A escolha dos premiados
foi feita pela pesquisadora-orientadora juntamente com a pesquisadora. 1° lugar: R$
120,00; 2° lugar: R$ 80,00; 3° lugar: R$ 60,00; 4° lugar: R$ 40,00.
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Figura 63 - Foto do encerramento com os participantes da pesquisa.

Fonte: Arquivo da pesquisadora.

Apbés a premiacdo, foram feitos os agradecimentos aos participantes e
encerrada essa etapa da pesquisa. A figura 63 registrou esse momento.
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APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Ha muito mais em vocé do que imagina.

Professor Xavier!® (X-Man: Primeira Classe)

Figura 64 - Bitmoji representando a pesquisadora para ilustragéo do capitulo

Fonte: Aplicativo Bitmoji, 2020

Elaboracao: propria pesquisadora

16 professor Xavier € um personagem em quadrinhos da série X-Man, criado por Stan Lee e Jack Kirby.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Stan_Lee
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jack_Kirby
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4 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Apé6s as intervencbes, os dados foram analisados a luz da literatura sobre
desenho de tarefas e histéria em quadrinhos. Para isso, consideram-se trés categorias
de analises, visando a atender aos objetivos levantados na pesquisa.

4.1 COMO OS ESTUDANTES LIDARAM COM AS HQ PARA APRENDER
NUMEROS BINARIOS E AS OPERACOES ARITMETICAS INVERSAS DE
MULTIPLICACAO E DIVISAO

Nesta categoria, descreve-se como o0s estudantes receberam a proposta de trabalhar
a matematica por meio de histérias em quadrinhos, como reagiram e lidaram com esta
proposta. Para isso, apresentam-se também fragmentos dos didlogos desenvolvidos durante
0S encontros com a turma.

Como mencionado, o primeiro encontro foi marcado pelo contato dos participantes
com a HQ da Fazendinha Matematica. Eles se entregaram a leitura (figura 65), ficando em

siléncio e concentrados.

Figura 65 - Momento de leitura pelos participantes da revistinha em quadrinhos

Fonte: Arquivo da pesquisadora

Foi unanime o interesse e 0 gosto pela histéria, conforme se percebe no fragmento de
didlogo:
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Pesquisadora: O que gostaram e o que ndo gostaram na historia?

Surfista Prateado: Gostei do contexto da historia, das trocas.

Mulher Maravilha: Gostei da confus&o!

Arlequina: Gostei da cooperacgéo entre os moradores.

Pesquisadora: Sim, e 0 que vocés ndo gostaram?

Zatanna: N&o teve nada que eu nédo gostei!

Arlequina: Este “livrinho” (referindo-se a revistinha em quadrinhos da histéria
da Fazendinha Matemética) pode ficar com a gente?

Esta passagem do didlogo mostra o quanto as HQ despertam o interesse do leitor.
Vergueiro (2010), quando defende o uso das HQ na sala de aula, deixa claro que os
guadrinhos contribuem para o habito de leitura, pois essa proximidade com esse tipo de leitura,
proporciona aos estudantes “menor dificuldade para concentrar-se nas leituras com finalidade
de estudo” (VERGUEIRO, 2010, p. 23).

Conforme Calazans (2008), as HQ seduzem os leitores e proporcionam uma
leitura prazerosa. Ressalta-se, no entanto, que a HQ mencionada nesta pesquisa nao
foi compreendida apenas como um entretenimento, mas como um recurso pedagégico
disparador de todas as tarefas subsequentes. E, concordando com Calazans (2008),
compreende-se que cabe ao professor o estudo e o emprego das HQ como recurso
didatico-pedagdgico de modo que estas venham atender a proposta pedagodgica da
escola.

A linguagem acessivel da historia da Fazendinha Matematica e o seu formato
em quadrinhos fez com que o leitor se interessasse mais ainda por ela: “Este livrinho
pode ficar com a gente?” (Arlequina, aluna do 1°B). A partir da fala de “Arlequina”,
nao é possivel inferir, de forma direta, o contributo da linguagem, mas é possivel
perceber a dimensdo motivacional apontada por Vergueiro (2010): “as historias em
guadrinhos aumentam a motivacdo dos estudantes para o conteudo das aulas,
agucando sua curiosidade e desafiando o seu senso critico” (VERGUEIRO, 2010, p.
21).

O interesse dos participantes pelo contexto do trabalho pode ser observado em
outras passagens, na ocasido em que estes, repetidas vezes, queriam jogar, pois
gostariam de chegar a posicdo de fazendeiros: “poderiamos jogar mais algumas
rodadas?” (Batman e Arlequina, alunos do 1°B). Apesar de ser uma turma
indisciplinada, ndo abandonava a execucdo das tarefas e respondiam com afinco

todas as questoes.
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A seguir descreve-se 0 didlogo produzido no quarto encontro, em que 0S
participantes se mostraram bastante envolvidos e demonstraram compreender as

regras matematicas implicitas no jogo, as quais os levaram a aprendizagem.

Pesquisadora-orientadora: Vou lancar as perguntas e vocés respondam
alto para poder pegar a gravagdo. Um de cada vez, estd bem? Entéo, é o
seguinte: Alguém ganhou a Fazendinha? Alguém conseguiu ser fazendeiro
aqui?

Todos: N&ao!

Homem de Ferro: A senhora ndo deixou!

Todos: Risos!!!

Pesquisadora-orientadora: Entdo, vamos la, esperem ai, “a senhora ndo
deixou” por qué?

Hera Venenosa: Porque ndo deu tempo!

Pesquisadora-orientadora: Por que vocé ndo conseguiu ser fazendeiro?
Homem de Ferro: Porque nédo teve tempo!

Pesquisadora-orientadora: Porque néo teve tempo, como?

Hera Venenosa: Porque néo teve tempo para mais rodadas!
Pesquisadora-orientadora: Vocés acham que com mais rodadas
conseguiriam ser fazendeiro?

Todos: Simmmm!

Pesquisadora-orientadora: Por qué?

Zatanna: Porque ficaria mais craque no jogo!!!

Pesquisadora-orientadora: Para ficar mais crague no jogo??

Homem Aranha: Outro motivo! Outro motivo! Porque quem consegue ser
fazendeiro é quem acerta mais! Ou seja, por exemplo: Esse aqui acertou 18
cartas (mostrando para o colega), entdo ele tem mais chance de ser
fazendeiro do que a gente (mostrando para ele e outro colega). Eu acertei 12,
(sendo 6 na primeira rodada) esse aqui acertou 4 ai fica nessa: quem acertou
mais em mais rodadas...

Pesquisadora-orientadora: Por que que na primeira rodada ndo se
consegue ser fazendeiro?

Homem de Ferro: Por que a quantidade de pintinhos nao é suficiente para ir
trocando por galinha, depois saco de milho, porco, para chegar no lote.
Quanto mais rodadas, mais a gente vai acumular animais até chegar na troca
pelo lote!

A revistinha também, enquanto tarefa, cumpriu os critérios de ser interessante,
divertida e respeitar o nivel cognitivo dos alunos (Gusmao, 2019), pois, além de
conseguirem acessar a linguagem, ndo tiveram dificuldade em compreender o
processo de trocas presente na historia e as explicagdes e resolucdo das tarefas da
SD, como foi possivel perceber durante os dialogos em sala de aula. Envolvidos, os
participantes foram “provocados a interpretar a historia e outros desafios; a falar sobre
seus personagens, sobre os fatos que aconteceram; e a reconstruir (e/ou adquirir)
uma fazendinha” (GUSMAO; MOURA, 2015, p. 1032.).

E o dialogo continua.
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Pesquisadora-orientadora: Esta certo! E ai, vocés se lembram do primeiro
ganho de vocés?

Todos: Simm!

Pesquisadora-orientadora: Quantos foram? Vocés ganharam o que na
primeira rodada?

Homem Aranha: Eu peguei 6 pintinhos e trogquei por 3 galinhas!
Pesquisadora-orientadora: Ele ganhou 6 pintinhos na 12 rodada. E no final
de tudo vocé ficou com o qué?

Homem Aranha: m saco de milho.

Pesquisadora-orientadora: Um saco de milho, é isso? E um saco de milho
vale o qué?

Homem Aranha: Nao vale nada! Porque eu preciso de 2 para trocar por um
porco!

Pesquisadora-orientadora: N&oooo?!! Um saco de milho vocé ndo pode
trocar, mas se fosse destrocar, um saco de milho vocé destrocaria pelo qué?
Homem Aranha: Duas galinhas!

Pesquisadora-orientadora: E antes?

Homem Aranha: 3... ndo! Pera! 4 pintinhos!

Pesquisadora-orientadora: E isso mesmo? Um saco de milho equivale a
guantos pintinhos?

Homem Aranha: 4 pintinhos!

Pesquisadora-orientadora: Um saco de milho equivale a 4 pintinhos?
Quase todos: Simmmm!

Homem de Ferro: N&o! So 2 galinhas por um saco de milho!

Homem Aranha: Entdo! E duas galinhas equivalem a 4 pintinhos!

Homem Aranha: E brincadeira de multiplos!

Pesquisadora-orientadora: E brincadeira de multiplo?

Homem Aranha e Batman: E!

Pesquisadora-orientadora: Quantos pintinhos vocé conseguiu? (Apontou
para o Batman).

Batman: Na primeira rodada?

Pesquisadora-orientadora: Ou a 12 ou a Ultima...quantos pintinhos vocé
conseguiu em uma dessas rodadas?

Batman: A primeira foi 12 pintinhos!

Pesquisadora-orientadora: 12 pintinhos? E vocé ficou com o que no final?
Batman: Eu fiqguei commm...acho que foi um porco!
Pesquisadora-orientadora: Vamos ver o processo? Vocé tinha 12 pintinhos.
Vocé trocou pelo qué?

Batman: Por... 6 galinhas!

Pesquisadora-orientadora: Seis galinhas. E depois das galinhas? Ficou
com o qué?

Batman: Fiquei com ....

Pesquisadora-orientadora: Pode olhar a tabela!

Batman: 3 sacos de milho, se ndo me engano!

Pesquisadora-orientadora: 3 sacos de milho. E depois vocé trocou pelo
qué?

Batman: Por um porco e fiquei com um saco de milho!
Pesquisadora-orientadora: Trocou por um porco e sobrou um saco de
milho. Ta! Entdo 1 porco, e 1 saco de milho equivalem a quantos pintinhos?
Batman:12.

Pesquisadora-orientadora: 12. Por qué?

Batman: Eéé....

Este didlogo inicial com a pesquisadora-orientadora indagando sobre ganhos
adquiridos nas rodadas do jogo da memoria teve a intencdo de fazer com que os

alunos levantassem hipoéteses e tragcassem as linhas de raciocinio a serem seguidos
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logicamente até alcancar o lote de terra (ganho maior na troca). Tais perguntas
remetem a fazer uso do pensamento reversivel, ou seja, voltar ao ponto inicial, fazer
processos inversos de multiplicacéo e divisdo (GUSMAO; MOURA 2015; SOUSA et
al., 2020).

As perguntas da pesquisadora-orientadora tiveram a intencdo de levar os
alunos a processos reversiveis de pensamento. Usa a palavra “destroca” para fazé-
los pensar de tras para frente. E notavel que os alunos comecam a pensar em voz
alta (SOUSA et al., 2020) quando varios parecem fazer contas balbuciando ou
gesticulando os dedos e até mesmo se dirigindo ao lapis e ao papel.

O recurso do jogo atraiu e envolveu os participantes e so6 foi possivel jogar com
um minimo de destreza quem conseguiu compreender o conteddo matematico
presente na HQ. Eles lidaram com esse recurso sem muitas dificuldades. O fragmento
de fala a seguir traz mais elementos das aprendizagens geradas a partir do jogo:

Pesquisadora-orientadora: Porque era o que vocé tinha no comeco de tudo,
ok? Entdo, para conseguir um lote de terra, ser fazendeiro, vocé precisa de
guantos pintinhos?

Magneto grita: 34. E 34.

Batman: Nao! 32 € um cavalo.

Pesquisadora-orientadora: Por que vocé sabe que 32 é um cavalo?
Magneto (se antecipa): Porque eu fiquei com 1 cavalo e 1 galinha.
Pesquisadora-orientadora: Vocé ficou com 1 cavalo e 1 galinha? Entéo
vocé acertou o jogo todo de uma vez, foi? Entdo pera ai, vamos estudar o
caso dele? Vocé pegou os 34 pintinhos?

Magneto: Foil

Pesquisadora-orientadora: Entdo 34 pintinhos. No final vocé ficou com o
qué?

Magneto:1 cavalo e 1 galinha.

Pesquisadora-orientadora: Quer dizer entdo, que uma pessoa que acerta
uma rodada inteira ganha no maximo o qué?

Todos: 1 cavalo e uma galinha.

Pesquisadora-orientadora: Entdo uma rodada: no maximo 1 cavalo e uma
galinha. E duas rodadas, se vocé ganhar tudo de novo?

Magneto: Seriam 2 cavalos e duas galinhas. Ai trocariam os dois cavalos
por...

Pesquisadora-orientadora: Os dois cavalos trocariam pelo qué?
Magneto: Trocaria por uma vaca e um saco de milho.

Homem de Ferro: S&o 256 pintinhos para que se possa trocar por um lote!
Pesquisadora-orientadora: Ouvi alguém falando que € 128, o outro que é
256...E ai?

Percebe-se ao longo do dialogo que, com os questionamentos sobre as regras
de trocas, os participantes eram estimulados a fazer o calculo mental. Errando e
acertando, todos estavam empolgados em dar as suas respostas. Esses momentos

foram muito importantes para que entendessem o0 processo de trocas. A
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pesquisadora-orientadora quis com isso chamar a atencdo do aluno quanto as regras
matematicas para os conceitos ai envolvidos, o de reversibilidade nas operacfes de
multiplicacéo e divisdo (SOUSA et al., 2020).

No inicio das rodadas, todos conferiram que havia 34 pintinhos no jogo da
memoria.

Os alunos discutiram entre si para chegar a uma conclusdo. Depois de um
tempo, uns concluiram que seriam necessarias 3 rodadas para que pudessem adquirir
um lote de terra, e outros, que seriam 4 rodadas (se a pessoa conseguisse pegar
todos os pintinhos).

Nesse momento, a pesquisadora-orientadora se dirigiu ao quadro para fazer os
célculos necessarios para resolver a questdo e formalizar, conforme resumos
representados pelas figuras 66 a 72. Esses resumos foram consequéncias dos
dialogos entre os participantes e a professora-pesquisadora, na ordem em que se
seguem. Segundo Gusmao e Moura (2015), “primeiro, ha um trabalho visando ao
dominio de calculo mental pela incorporacéo das regras do jogo e de desenvolvimento
das atividades, depois do mental é que a parte escrita deve ser explorada” (GUSMAQ;
MOURA, 2015, p. 1034).

Figura 66 - Resumo da 12 jogada, se o jogador conseguir todas as cartas do jogo
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Fonte: Reproducéo da pesquisadora a partir do quadro da professora-pesquisadora

Pesquisadora-orientadora: Serdo necessarias 3 rodadas? Entdo vamos
ver se é isso mesmo! Com 34 pintinhos a pessoa troca pelo qué?

Todos: Um cavalo e 1 galinha.

Pesquisadora-orientadora: Vamos comecar a trocar pela ordem da tabela
para ver o que acontece? Para todo mundo ter certeza. Se uma pessoa acerta
tudo, como ele acertou, qual a primeira troca que se faz?

Todos: Pintinhos por galinhas. 34 pintinhos por 17 galinhas.
Pesquisadora-orientadora: 17 galinhas. Fica algum pintinho?

Todos: N&o!

Pesquisadora-orientadora: 17 galinhas, troca pelo qué?
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Todos: Por 8 sacos de milho e sobra 1 galinha.

Pesquisadora-orientadora: 8 sacos de milho e sobra 1 galinha. O que
mais? 8 sacos de milho eu troco pelo qué?

Todos: 4 porcos e ndo sobra milho.

Pesquisadora-orientadora: 4 porcos e ndo sobra milho. E 4 porcos, troco
pelo qué?

Todos: 2 ovelhas e ndo sobra porco.

Pesquisadora-orientadora: 2 ovelhas e ndo sobra porco. E duas ovelhas?
Todos: Troca por 1 cavalo.

Pesquisadora-orientadora: 1 cavalo. Entdo com 34 pintinhos, com o que
fico no final?

Todos: 1 cavalo e uma galinha!

Pesquisadora-orientadora: Entdo, primeira rodada: (a pesquisadora esta
fazendo toda a formalizacdo com anota¢des no quadro) 1 cavalo e uma
galinha! Muito bem! E na segunda rodada, se eu acertar tudo de novo
sozinha, 0 que consigo no Maximo?

Todos: 1 cavalo e uma galinha.

O didlogo com os participantes segue, fazendo passo a passo 0 mecanismo de

trocas, exercitando o raciocinio e a pratica da divisdo. Ressalta-se aqui 0 importante

papel da gestdo da pesquisadora-orientadora na conducdo das tarefas e no

direcionamento, organizagcdo e sistematizacdo do pensamento dos participantes

Conforme Pereira (2019), “requer planejamento, implementacgéo e avaliagdo idoneas,

uma vez que o sucesso do aluno na aprendizagem dos conteudos depende, em

grande parte, da qualidade da conducao do ensino desenvolvida pelo professor em
sala de aula” (PEREIRA, 2019, p. 135).

Figura 67 - Resumo das 12 e 22 jogadas, se 0 jogador conseguir todas as cartas do jogo nas
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Pesquisadora-orientadora: E agora? Vou fazer como o Homem Aranha
falou: Junto as duas galinhas e troco pelo qué?

Todos: Por um saco de milho.

Pesquisadora-orientadora: Sobrou galinha?

Todos: Nao!

Pesquisadora-orientadora: E esses dois cavalos? Junto e troco pelo qué?
Todos: Por uma vaca.

Pesquisadora-orientadora: Por uma vaca. Sobrou algum cavalo?

Todos: N&ao!

Pesquisadora-orientadora: Agora, depois da segunda rodada, eu tenho um
lote de terra?

Todos: N&o!

O Homem-Aranha sugeriu que, apés a segunda jogada, ja fossem feitas todas
as trocas possiveis. Para ele, ndo havia necessidade de esperar o final de todas as
jogadas, ja que poderiam ser feitas mais trocas de imediato. As sugestdes dos
participantes foram surgindo a medida que foram se inteirando do mecanismo de
trocas e realizando as operacdes envolvidas, fazendo célculo mental e, com isso,
demonstrando suas aprendizagens e criatividade. Nesse sentido, remete-se a
Rodrigues (2019), o qual observa que, “quando bem planejadas, discutidas e
desenhadas, as tarefas possibilitam a constru¢cdo do conhecimento matemaético, bem
como fomentam o processo criativo do professor e, consequentemente, do aluno”
(RODRIGUES, 2019, p. 100).

Novamente, a gestdo da pesquisadora-orientadora na conducéo do trabalho de
modo a contar com a atengdo e participacao de todos é fruto do dominio do conteudo,

do estudo do planejamento para o éxito no desenvolvimento das tarefas.
Figura 68 - Resumo ap06s as trocas da juncdo das duas rodadas
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Fonte: Reproducao da pesquisadora a partir do quadro da professora-pesquisadora
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Pesquisadora-orientadora: Terceira rodada. O que eu ganho na terceira
rodada se acertar tudo?
Todos: Uma galinha e 1 cavalo.

Figura 69 - Resumo apoés as trocas da juncdo da 12 e 22 rodadas e 32 jogada
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Fonte: Reproducdo da pesquisadora a partir do quadro da professora-pesquisadora

Pesquisadora-orientadora: Uma galinha e 1 cavalo! Muito bem. E agora?
Posso juntar essas coisas (referindo-se a 1 saco de milho e 1 vaca das trocas
feitas ap6s a segunda rodada e 1 cavalo e 1 galinha da terceira rodada) para
trocar?

Todos: Nao!

Pesquisadora-orientadora: Entao, preciso do que de novo?

Todos: De outra rodada!

Pesquisadora-orientadora: Outra rodada! Vamos para a quarta rodada! O
gue ganho com a quarta rodada, se acertar tudo? (Quando a professora diz
acertar tudo, quer dizer, conseguir os 34 pintinhos numa rodada do jogo da
memoria).

Todos:1 galinha e 1 cavalo!

Pesquisadora-orientadora: 1 galinha e 1 cavalo! A ordem aqui ndo importa!
Nao é isso?

Todos: N&o!

Pesquisadora-orientadora: E agora? O que eu faco? P0sso juntar isso aqui
com tudo que tenho? (Tudo o que tem apés a quarta jogada é: 1 saco de
milho e 1 vaca da juncéo da 12 e 2@ rodadas; 2 cavalos e 2 galinhas da juncéo
das 3% e 42 rodadas). Posso juntar esse aqui com esse? (Referindo-se
lgalinha+ 1galinha). Troco pelo qué?
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Figura 70 - Resumo ap06s as trocas da juncéo da 12 e 22 rodadas e 32 e 42 jogadas
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Fonte: Reproduc¢éo da pesquisadora a partir do quadro da professora-pesquisadora

Todos: Por 1 saco de milho!

Pesquisadora-orientadora: Vou riscar o que ja troquei! Certo? Posso juntar
esse saco de milho com esse aqui? (Referindo-se ao saco de milho apés a
22 jogada). Vou la no mercado, junto esses dois e troco esses sacos de milho
pelo qué?

Todos: 1 porco

Pesquisadora-orientadora: Entdo, risquei porque troquei! E agora?

Todos: Junta os dois cavalos!

Pesquisadora-orientadora: Esses dois cavalos aqui, vou junta-los e trocar
pelo qué?

Todos: Por uma vacal

Pesquisadora-orientadora: Por uma vaca! Entdo, vou riscar aqui porque ja
troquei! Essa vaca aqui, junto com essa outra e troco pelo qué?

Todos: Por um lote de terra.
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Figura 71 - Resumo das 12,22 32 e 42 jogadas
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Fonte: Reproducéo da pesquisadora a partir do quadro da professora-pesquisadora

Pesquisadora-orientadora: E no final de tudo fiquei com o qué? Um lote de
terra e ainda coloco um porco dentro, né? Entdo, para eu conseguir ser
fazendeira eu preciso ter feito quantas rodadas?

Todos: Quatro e ganhar tudo!

Pesquisadora-orientadora: Entenderam?

Homem Aranha: Entendi!

Os outros participantes assentiram com a cabeca, concordando com a
compreensao.

Pesquisadora-orientadora: Essa equipe aqui do Homem Aranha, Homem

de Gelo e Doutor Estranho, eles disseram o seguinte: Que na segunda

rodada, a gente ja poderia na tabelinha ir agregando o que sobrou na
primeira.

Os questionamentos feitos pela pesquisadora-orientadora objetivavam o
entendimento correto das regras de trocas e a compreensao das operagfes implicitas
no jogo, além de exercitar o calculo mental e o0 pensamento matematico inverso.

A seguir, apresenta-se o dialogo realizado pela pesquisadora-orientadora no
guinto encontro, dando continuidade as regras, ao trabalho de sistematizacéo da matematica
por tras dos jogos por meio das regras, ao trabalho das trocas, ao preenchimento dos
guadros de trocas por cada dupla ou grupo. Os questionamentos que se seguem tém
a intencdo de trabalhar o pensamento inverso da divisdo; fazendo a destroca, o
participante exercita a multiplicacdo. O pensamento inverso e o calculo mental sao

percebidos durante trechos dos dialogos que se se seguem:
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Pesquisadora-orientadora: Se eu tiver um cavalo, eu posso destrocar esse
cavalo por quantos pintinhos?

Batman: Acho que por 32!

Pesquisadora-orientadora: Por qué?

Homem Aranha entra na conversa: Como disse, é brincadeira de multiplos!
A professora continua questionando o porqué de 32 pintinhos.

Homem de Ferro: Porque nao tinha sobrado uma galinha? E uma galinha
valia dois pintinhos?

Pesquisadora-orientadora: Entdo... quantos?

Homem de Ferro: Trinta e dois, porque os outros dois pintinhos foram
trocados por uma galinha. Como 34 pintinhos sédo uma galinha e um cavalo e
dois pintinhos equivalem uma galinha, entdo 32 pintinhos equivalem a um
cavalo.

pergunto a vocés, so olhando aqui (as anotagbes no quadro), as trocas que
a gente fez, quanto é que valem 8 sacos de milho? 8 sacos de milho
equivalem a quantos pintinhos?

Todos: 32?7 34?7 16?

Pesquisadora-orientadora: De novo. Olhem para aqui! Vejam o que ficou
no caminho. No caminho tem uma galinha. Ai eu pergunto para vocés: Vocés
me falaram que um cavalo vale quantos pintinhos?

Figura 72 - Resumo da primeira jogada em que o jogador consegue 34 pintinhos no jogo da memoaria
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Fonte: Reproducéo da pesquisadora a partir do quadro da professora-pesquisadora

Todos: 32!

Pesquisadora-orientadora: Duas ovelhas valem quantos pintinhos?
Todos: 32!

Pesquisadora-orientadora:4 porcos valem quantos pintinhos?

Todos: 32!

Pesquisadora-orientadora: 8 sacos de milho, quantos pintinhos?

Todos: 32!

Pesquisadora-orientadora: 17 galinhas valem quantos pintinhos?

Todos: 34!

Pesquisadora-orientadora: Ah, muito bem! Pensei que vocés iam cair!
Risos!

Pesquisadora-orientadora: Agora aqui, um cavalo vale quantas galinhas?
Todos: 16!

Pesquisadora-orientadora: Duas ovelhas valem quantas galinhas?
Todos: 16!

Pesquisadora-orientadora: Quatro porcos valem quantas galinhas?
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Todos: 16!

Pesquisadora-orientadora: Oito sacos de milho, quantas galinhas?
Todos: 16!

Pesquisadora-orientadora: Um cavalo vale quantos sacos de milho?
Todos: 8!

Pesquisadora-orientadora: Agora ficou facil, ndo é? Duas ovelhas, quantos
sacos de milho?

Todos: 8!

Pesquisadora-orientadora: Quatro porcos, quantos sacos de milho?
Todos: 8!

Pesquisadora-orientadora: E assim vai! Porque aqui tem uma galinha
(mostrando para o quadro), a gente tem que lembrar dela! Entdo, se eu
chegar para vocés, de repente, e falar assim: Vocé ganhou quantos pintinhos
na primeira rodada, vocé lembra? (A pesquisadora-orientadora perguntou ao
aluno Batman) Com doze pintinhos, vocé conseguiu trocar pelo que no final?
Batman: No final?

Pesquisadora-orientadora: Sim, no final vocé conseguiu ganhar o qué?
Vocé conseguiu um saco de milho? Com 12 pintinhos, vocé consegue um
saco de milho?

Batman: Deixa-me ver... Acho que sim!

Homem de Ferro: Acha, ou ndo acha?

Pesquisadora-orientadora: Olhem a tabela! Com 12 pintinhos, consegue o
qué no final?

Todos: Um saco de milho e um porco!

Pesquisadora-orientadora: Ok! Entdo, olhando para a tabela, eu quero so
o cavalinho! Quantos pintinhos eu preciso para conseguir esse cavalinho?
Todos: 32!

Pesquisadora-orientadora: Muito bem! Muito bem! E para eu conseguir uma
ovelha, quantos pintinhos eu preciso?

Todos: 16!

Pesquisadora-orientadora: Eu ja vi que vocés estdo muito espertos! No
préximo encontro vocés vao fazer uma atividade impressa sobre raciocinio
l6gico!

Participantes: A gente vai poder jogar novamente?
Pesquisadora-orientadora: Sim, podem!

Esse trabalho de sistematizacao feito pela pesquisadora-orientadora requereu

de muito processo de “repeticao”, no sentido de maturacéo, amadurecimento, melhor

compreensao (e ndo memorizagdo). Gusmao e Moura (2015) ressaltam a importancia

da repeticdo, seja ela individual ou coletiva, do treino para aquisicdo de conceitos.

Segundo os autores, “as interferéncias, a insisténcia pela repeticao tém se mostrado

muito U(teis para o entendimento/desenvolvimento dos conceitos pretendidos”
(GUSMAO; MOURA, 2015, p. 1034).

Em todo esse contexto, os participantes estavam sendo conduzidos para uma

base binaria de maneira ladica, indutiva. Somente no sexto encontro a pesquisadora-

orientadora introduziu os nameros binarios rumo a uma formalizacdo matematica,

conforme se observa na figura 73 e dialogo a seguir:

Pesquisadora-orientadora: Vocés ja tinham ouvido falar sobre a regra dois
por um?
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Batman: Ja.

Pesquisadora-orientadora: Em qual momento vocés ouviram falar dessa
regra dois por um?

Todos: Em matematica.

Pesquisadora-orientadora: Em que momento na matematica vocés
ouviram? Qual contetido?

Todos: Divisao!

Pesquisadora-orientadora: Vocés estdo sentindo que esse conteldo tem
divisdo? Fragcédo?

Pesquisadora-orientadora: Sabiam que diariamente vocés lidam com isso
ai que vocés estao trabalhando? Um tempo desses passou na televisao que
estavam recrutando pessoas que gostavam de jogos, de informatica, para
trabalharem em empresas para descobrirem cédigos secretos? Vocés estédo
trabalhando com cddigos secretos! Sabem como séo feitas essas carteiras
gue vocés estdo sentados? Vocés acham que séo feitas manualmente?
Todos: N&o!

Pesquisadora-orientadora: E se faz como?

Todos: Na maquina.

Pesquisadora-orientadora: Na maquina!!!? Tipo o qué?

Todos: Computador.

Pesquisadora-orientadora: Computador? Que faz todas do mesmo
tamanho... Ndo é assim? Tudo hoje em dia funciona assim. E a tecnologia.
Entdo, o que vocés estdo aprendendo ai, € uma linguagem que vocés lidam
demais e s6 ndo estdo sabendo o nome dela. Essa linguagem se chama
Sistema Binario. Vocés ja viram o cédigo de barras?

Todos: Sim!

Pesquisadora-orientadora: Quais sdo 0s nimeros que aparecem naqueles
cadigos de barras? Como sdo esses numeros? Sao do tipo: 0001117
Homem Aranha: N&o pré! Codigo de barras ndo! E como se fosse cddigo
Morse!

Pesquisadora-orientadora: Codigo Morse? E como é o cédigo Morse?
Hera Venenosa: Sao pontinhos e tracinhos!

Pesquisadora-orientadora: Hum.... Sabe o sistema de acende e apaga? E
como 1, 0. Quando vocés digitam no computador, no celular de vocés, por
exemplo, o nimero 8, ele entende do mesmo jeito que a gente?

Homem Aranha: Nao!

Pesquisadora-orientadora: Aquele 8 ali € s6 visualmente, é para vocé vé,
porque o homem, na histéria da humanidade, decidiu que aquele nimero
representaria 8 coisas, se chamaria oito e se escreveria dessa maneira. Mas
o computador s6 reconhece dois algarismos...

Todos: O e 1.

Pesquisadora-orientadora: O 0 e 0 1. Ele transforma a nossa linguagem
decimal em linguagem binaria. Quando vocés fizeram as trocas, no lugar do
vazio colocavam 0 e quando sobravam colocavam 1. E na medida em que
vocés iam trocando, também iam riscando as quantidades para no final de
tudo ficarem somente com dois algarismos 0 e 1. Podem reparar no resultado
de vocés que s6 aparecem 0 e 1.
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Figura 73 - Transformacdo do niumero 34 (base decimal) para base binaria na ficha de ganhos do
jogo da memoria: 34 = 100010:
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Fonte: Reproducéo da pesquisadora a partir do quadro da professora-pesquisadora

Pesquisadora-orientadora: O que a gente esta querendo ensinar para
vocés aqui é como descobrir o segredo dos nimeros. O que esta por tras!
Por exemplo, eu lhe digo o nimero 1 526 e vocé pensa qual o cédigo binario
gue esse nuamero representa. Como escrevo esse ndmero? O que quero
ensinar para vocés sao alguns segredos que estéo por tras dessa tecnologia,
por traz dos nimeros! Agora para eu fazer isso, quero fazer brincando e ao
mesmo tempo de uma maneira leve, certo? Entdo vocés aprenderam o
segredo das trocas que é dois por um. Porque toda vez que eu tenho duas
coisas eu nao posso ficar. Junto essas duas coisas e troco por uma coisa.
Entdo vocés aprenderam esse sistema de trocas. Agora eu tenho essas
tarefas, que quero que vocés as facam individualmente.

Os participantes ficaram muito atentos a explicacdo e bastante participativos, lidando
muito bem com aquela situacao “nova’. Eles ndo imaginaram que ja estavam trabalhando com
o sistema binario implicito no sistema de trocas. Mostraram-se euforicos ao constatarem, por
meio das trocas, que 34 = 1000102. Percebe-se isso pelas falas de alguns dos participantes:
“que legal!”, “aposto que tem muito professor que néo sabe disso!”. Perceberam que as regras
de trocas da Fazendinha Matemética eram, na verdade, o sistema binario. Essa descoberta
foi fascinante para eles. A fala é chocante, pois alguns alunos duvidam da formacé&o de seus
professores.

Nesse contexto, segundo Sousa et al. (2020), € interessante trabalhar com o sistema
binério logo de inicio, pois € um “sistema mais breve (nos seus algarismos) e mais facil de ler,
poderia resultar para os alunos em um sistema melhor para compreensdo de ideias e
conceitos” (SOUSA et al., 2020, p. 10).

Voltando agora o olhar para as tarefas da SD, tem-se estas que foram realizadas

de forma tranquila; no entanto, nem todos os participantes fizeram todas as possiveis
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trocas até o final. Na figura 74, nas trocas de Seu Miguel, ainda é possivel trocar os 2

porcos (2 p) por uma ovelha, mas o participante Pantera Negra parou ai, considerando
o fim das trocas em 2 porcos e 1 galinha.

Figura 74 - Excerto da questéo 4, bloco de tarefas 3, respondida por Pantera Negra
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Fonte: Arquivo da pesquisadora

Somente um participante, o Homem de Ferro, fez o processo de troca e
destroca, na coluna referente a personagem D. Maria, como pode ser observado no
recorte a seguir. A troca acontece na passagem: 2 sacos de milho trocam-se por 1
porco e a destroca em: 1 galinha troca-se por 2 pintinhos; 2 sacos de milho faz-se a
troca por 4 galinhas e as galinhas por 8 pintinhos, conforme figura 75.
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Figura 75 - Excerto da questéo 4, respondida pelo Homem de Ferro
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Fonte: Arquivo da pesquisadora

Na questéo supracitada, o participante poderia explicar somente as trocas, sem
mencionar a destroca, mas o Homem de Ferro foi além do que se pedia. Foi notério,
durante a execucdo das atividades, que esse participante ndo apresentou dificuldades
guanto a execucdo de tarefas envolvendo o pensamento inverso, mostrando
flexibilidade no raciocinio.

Com a aplicacdo das atividades da SD, percebe-se que o0s participantes
conseguiram tranquilamente fazer as trocas, mas, na destroca, eles sentiram
dificuldades. Em conformidade com Gusmaéao e Moura (2015), “a volta ou a destroca
sempre € mais dificil de trabalhar, ha que desprender mais tempo neste nesta linha
de raciocinio” (GUSMAOQO; MOURA, 2015, p. 1037-1038).

O entendimento da operacéo inversa envolvendo a divisdo e a multiplicacéo é,
muitas vezes, um processo abstrato para o estudante, de modo que o recurso da HQ,
seus elementos de ludicidade, juntamente com 0s recursos materiais da sequéncia
Fazendinha Matematica, cumpriram o papel de fazer a ponte que o participante
precisava para a compreensao de um conhecimento abstrato. E, em conformidade
com Assis (2017), entende-se que a HQ é um importante recurso no tratamento de
temas mais abstratos.

Durante a correcdo da questdo 6, no item de letra f, o Homem de Ferro
responde que séo 15 galinhas e 1 pintinho (figura 97), enquanto o restante da turma

diz que a resposta seria 17 galinhas e 1 pintinho.
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Figura 76 - Excerto da questéo 6, bloco de tarefas 3, item f, respondida por Homem de Ferro
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Fonte: Arquivo da pesquisadora

Escuta-se o Homem de Ferro, relendo a questdo em voz baixa: “ué, mas era
para somar com as duas galinhas que ja estdo na cena?”.
Ninguém parece dar atencé@o ao que ele esta dizendo, entdo ele continua: “ele

nao trocou a galinha! Eu ndo somei as galinhas porque ele ndo trocou as galinhas!!”
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Novamente escuta-se o Homem de Ferro relendo baixinho a questédo. Parece
certificar-se do que estd dizendo, mas ninguém prestou atencdo ao que estava
ocorrendo, e seguiu-se para a correcao da questao 7.

As duas galinhas da cena realmente ndo entrariam na conta das trocas, pois,
como seu Toninho iria criar somente galinhas, bastava trocar somente 1 porco, 19
pintinhos e 1 saco de milho, pois a questao é: ... resolvesse criar somente galinhas,
guais trocas deveria fazer com o0 que esta disponivel na cena? Se a pergunta fosse

com quantas galinhas Seu Toninho ficou depois das trocas, ai sim seriam 17 galinhas.

A pesquisadora-orientadora diz: A Gltima, a dltima! Quantos pintinhos nés
temos aqui? 2 + 2 + 2+ 2 + 2 = 10 pintinhos equivalem a....?

O Homem-Aranha responde prontamente a pergunta: 3 galinhas e 1 saco de
milho.

O Homem de Ferro volta a atengdo a questdo que esta sendo corrigida: O
qué?

A pesquisadora-orientadora pergunta novamente: 10 pintinhos equivalem
a.?

Homem-Aranha: 3 galinhas e 1 saco de milho.

A pesquisadora-orientadora continuou a explicacao e fez as seguintes relacoes,

explicando, no quadro, o segundo item da questédo 7, que ja estava como modelo:

Pesquisadora-orientadora: Ok! Vamos ver agora: 2 galinhas + 2 sacos de
milho...

Pesquisadora-orientadora: 2 galinhas troco pelo qué?

Homem-Aranha: Por um saco de milho!

Professora Tania: Entéo fico com 3 sacos de milho? 1sm+2sm=3sm. E
os 3 sacos de milho sera que equivalem a um porco???

Homem-Aranha: N&o, esté errado isso ail!

Homem de Ferro: Nao! Os 2 sacos de milho é que ...

O Homem-Aranha interrompe: Na&o! Os 2 sacos de milho é que valem 1
porco e 2 galinhas equivalem a 1 saco de milho!

Homem de Ferro: E isso ail

Pesquisadora-orientadora: O que esté faltando ai para equilibrar?

Homem de Ferro: N&o, sé inverter a ordem! 2 sacos de milho valem 1 porco
e 2 galinhas valem 1 saco de milho! Sé mudou a imagem de lugar!
Pesquisadora-orientadora: Entendi nada!

Homem de Ferro: Aqui 6.

O Homem de ferro, concordando com o Homem Aranha, dirige-se ao quadro

para explicar a relagdo de equivaléncia, conforme a figura 77.
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Figura 77 - Excerto da questédo 7, bloco de tarefas 3, respondida por Homem de Ferro
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Fonte: Arquivo da pesquisadora

Pesquisadora-orientadora: Entdo ndo preciso trocar nada?

Homem de Ferro e Homem-Aranha: Nao!

Pesquisadora-orientadora: E agora, essa daqui (referindo-se ao terceiro
item da questéo 7).

A pesquisadora-orientadora foi ao quadro e explicou a relacéo de equivaléncia

do terceiro item da questao 7.

Pesquisadora-orientadora: Dois porcos mais duas galinhas é a mesma
coisa que uma ovelha e um saco de milho?

Todos: Sim!

Pesquisadora-orientadora: As galinhas ja equivalem a 1 saco de milho,
concordam? E 2 porcos equivalem a 1 ovelha.

Todos: Sim!

Pesquisadora-orientadora: Agora eu tenho, essa representacdo aqui
(referindo-se ao quarto item da questdo 7: 1 ovelha — 1 saco de milho).
Homem de Ferro: Vai dar um 1 porco e 1 saco de milho! Vai dar um porco e
um saco de milho!
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Nesse momento, 0s participantes comecaram a discutir para encontrar a
solucdo. O Homem de Ferro disse: “deixe-me falar!”. Alguém tenta conversar com ele,

mas ele: “me deixe! me deixe! deixe-me falar!”

Pesquisadora-orientadora: Espera ai, deixem ele explicar. Como foi que
vocé entendeu essa questao?

Homem de Ferro: Vocé tem uma ovelha, certo? Vamos supor que vocé
pegue essa ovelha e troque por 2 porcos e esses 2 porcos por 4 sacos de
milhos, com esses 4 sacos de milho que vocé tem no total para dar essa
ovelha, menos 1 saco de milho, vocé tira 1 saco de milho e fica com 3 sacos
de milho, dos 3 sacos de milho, troca-se 2 por 1 porco, entdo fica com 1 saco
de milho e 1 porco!

E as discussdes continuaram! Uns disseram que n&o precisava trocar
novamente. Uns disseram que estava correto do mesmo jeito! O Homem de Ferro
disse: “o negdcio é o seguinte, ndo temos como saber ao certo, pois nao tem um
exemplo com subtracao!”.

Nesse momento, 0 Homem-Aranha questiona que nao tem necessidade de
trocar novamente os 3 sacos de milho. Parece que o participante ficou inconformado
de haver mais de uma resposta e de nao ter a necessidade dessa nova troca que o
Homem de Ferro sugeriu.

Esse momento foi de muita riqueza quanto a compreenséo dos participantes
das regras de troca e destroca, das operacdes envolvidas, dos conceitos de
equivaléncia e transformacao, pois “as atividades propostas forgaram os estudantes
a buscarem, exercitarem e aplicarem estratégias de calculos” (SOUSA et al., 2020, p.
18).

Pesquisadora-orientadora: Entdo, quero saber se precisa ou hdo precisa
trocar.

Homem de ferro insiste: O negdcio é o seguinte Homem Aranha, néo temos
como saber ao certo, pois ndo tem um exemplo com subtracéo! Entéo, eu
acredito que tanto a resposta de 3 sacos de milho quanto a de 1 porco e 1
saco de milho estéo corretas!

Pesquisadora-orientadora: As duas respostas podem estar corretas?
Todos: Sim!

Pesquisadora-orientadora: Vamos fazer?

Todos: Sim!

Pesquisadora-orientadora: Entdo vamos ao quadro resolver. Eu tenho uma
ovelha e alguém esté precisando de um saco de milho, quero tirar dai um
saco de milho. O que faco, entédo?

Homem de ferro: Destroca a ovelha por sacos de milho.
Pesquisadora-orientadora: Entdo vamos la! Uma ovelha destroco pelo
qué?

Homem de Ferro: Por 2 porcos.
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Pesquisadora-orientadora: E agora?

Homem de Ferro: Os 2 porcos por 4 sacos de milho, e ai vocé subtrai 1 saco
de milho.

Pesquisadora-orientadora: Espere ai, 0 Homem Aranha esta questionando
porque estou fazendo assim. Posso fazer assim e posso fazer de outra
maneira. Entdo vamos fazer desse modo primeiro e depois do outro, certo?
Vamos la? Entéo, eu ja destroquei, ndo é? Eu tenho agora 4 sacos de milho
menos 1 saco de milho e fico com 3 sacos de milho.

Toda essa situagao ilustra os processos comunicativos entre professor e
alunos. Para Gusmao (2019), € muito importante “o papel do professor para os
processos comunicativos em sala de aula, incentivando os estudantes a darem
explicacdes e justificativas para as escolhas de planos, estratégias e tomada de
decisdes” (GUSMAO, 2019, p. 11).

Os participantes mostraram-se bastante envolvidos com as atividades da
Fazendinha Matematica. Destaca-se, mais uma vez, que “a maneira como o professor
conduz as tarefas na sala de aula faz com que os estudantes se aproximem delas, se
impliquem na situagéo e entrem no didlogo” (GUSMAO, 2019, p. 9).

A pesquisadora-orientadora fez desenhos e calculos no quadro
concomitantemente a explicacao.

O Homem-Aranha continuava inconformado com a situacdo. Nao aceitando
gue pudesse ter vérias respostas para uma mesma questdo, que uma resposta so era

0 bastante!

Pesquisadora-orientadora: Entdo, agora vamos fazer da outra maneira. Eu
tenho uma ovelha e destroco por 2 porcos. S6 que eu ndo quero destrocar 0s
2 porcos. Eu quero deixar um porco aqui e pegar apenas 1. Esse 1 porco eu
destroco por 2 sacos de milho. Deixo 1 porco pelo caminho. Como vocé falou.
Se eu néo quero destrocar tudo, ndo destroco. Entéo, 1 ovelha equivale a 2
sacos de milho + 1 porco. Agora eu subtraio 1 saco de milho. Ent&o fico com
1 porco e 1 saco de milho.

A pesquisadora-orientadora continua com os desenhos e calculos no
guadro. Esses resultados de 3 sacos de milho ou 1 porco mais 1 saco de
milho estéo corretos. Foi assim que vocé pensou Homem-Aranha?
Homem-Aranha: Nao!

Pesquisadora-orientadora: E como foi que vocé pensou?
Homem-Aranha: Pensei em parar quando o resultado foi 3 sacos de milho.
Pesquisadora-orientadora: Quer que eu faca de outros modos?
Homem-Aranha: N&o!

Pesquisadora-orientadora: Entéo esta ok! Tudo bem! O que mais?

Este contexto de inconformidade do participante Homem Aranha com a
possibilidade de haver mais de uma resposta para a questdo, e do Homem de Ferro,

guando diz que n&do tem um modelo de questdo sobre subtracdo para seguir, remete-
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se a Gusmao (2019), para quem é preciso mudar a concepc¢do da matematica que os
alunos tém e, “enquanto as tarefas nao sairem da condi¢gdo de reprodugao e nao se
transformarem em atividades significativas, o desenvolvimento da competéncia
matematica sera escasso” (GUSMAO, 2019, p. 5).

O participante Loki, por haver terminado suas tarefas, auxiliou o colega Pantera
Negra, que chegou atrasado. Seguem alguns trechos das conversas entre eles, na

resolucéo da questédo 1 do bloco de tarefas 4.

Loki: A regra é dois por um, sempre! Entendeu? Se vocé tiver duas galinhas
vocé troca por um saco de milho. Vocé tem que olhar na tabelinha! Vocé tem
gue tentar fazer sozinho.

Pantera Negra: Como eu resolvo esse aqui?

Loki: Oh mocgo, preste atencdo! Lembre-se da regra! Dois por um!

Loki: Vamos primeiro ler a questao. Questado 1. Seu Toninho e seu neto Zeca
voltaram da feira com um porco e uma galinha. De acordo com o sistema de
trocas, quantos pintinhos eles levaram para fazer trocas na feira? Vamos
pensar? Um porco Seu Toninho pode trocar pelo qué? Olhe na tabela.
Pantera Negra: Por nada!

Loki: Verdade, mas ele ndo pode destrocar por uma coisa de menor valor,
ndo?

Pantera Negra: Dois sacos de milho!

Loki: E isso ai, amiguinho!

Pantera Negra: Eu sou muito esperto!

Loki: Pronto! Agora é s6 continuar destrocando!

A aplicacéo da SD Fazendinha Matemética gerou um trabalho coletivo em sala
de aula em que aqueles que ja haviam dominado as regras com mais facilidade
auxiliavam aqueles que ainda ndo haviam compreendido tdo bem, assim como
aqueles que estavam ausentes no encontro anterior, facilitando o entendimento e a
participacdo nas atividades do dia.

A proposta de trabalho da pesquisadora no formato da histéria em quadrinhos
se transformou em atividades com significados para os participantes, constituindo-se,
portanto, no bindbmio tarefa-atividade, mencionado por Zabala (2008), despertando
conhecimentos na interacao professor-aluno e estimulando o diadlogo e o interesse. As
tarefas propostas desempenharam um papel de organizar o0 processo comunicativo a
tal ponto que os participantes espontaneamente explicavam passo a passo 0S seus
raciocinios, melhorando ou ampliando as aprendizagens uns dos outros.

A adaptacado da SD Fazendinha Matematica, tanto no que diz respeito a historia

envolvida quanto as tarefas para o formato em quadrinhos, foi recebida com muito
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entusiasmo pelos participantes, tendo um papel ndo somente de entretenimento, mas
de transmitir conhecimento, fazendo essa aproximacdo com a pratica pedagogica.

Segundo Vergueiro (2010), os professores tém utilizado cada vez mais as HQ
em sala de aula, buscando “ndo apenas tornar suas aulas mais agradaveis, mas,
também, conteudos que pudessem utilizar para transmissdo de temas especificos”
(VERGUEIRO, 2010, p. 20-21).

O trabalho com a SD Fazendinha Matematica em formato HQ foi prazeroso,
aumentou a motivagdo dos participantes quanto ao contetdo, agucando também a
curiosidade, ja que todos queriam se envolver com as atividades propostas. De acordo
com Gusmao e Moura (2015), “com a aplicagao das atividades da sequéncia, pouco
a pouco os participantes vao adquirindo respostas para as perguntas inicialmente
levantadas e construindo significados para aquilo que ndo sabiam dar explicagdes”
(GUSMAO; MOURA, 2015, p. 1037).

A pesquisadora-orientadora sanava as duvidas a medida que elas iam
surgindo, sem apresentar as respostas, mas levantando outras perguntas até que eles
chegassem a resposta correta por si s0s.

A formalizacao do sistema binario contou com a atuacao dos participantes, que
resolveram questdes envolvendo a operacao de subtragdo entre nimeros binarios no

guadro branco, conforme figura 78.

Figura 78 - Resolucdo de questbes, pelos participantes, envolvendo a operacdo de subtracéo entre
ndmeros binarios.

Fonte: Arquivo da pesquisadora.

Durante a resolucdo das questdes envolvendo as operacdes com numeros
binarios, os participantes faziam associacfes recorrendo a regra de trocas da

Fazendinha Matematica. Era possivel ouvir o sussurro: “se eu ndo tenho pintinhos,
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nem galinhas, nem saco de milho para ‘tirar”, vou trocar esse “1” que é como se
tivesse 1 porco e troco por 2 sacos de milho, dos 2 sacos de milho, deixo 1 e troco o
outro por 2 galinhas, das 2 galinhas deixo uma e a outra, troco por 2 pintinhos. Agora
dos 2 pintinhos posso tirar 1 [...] e fico com 0 porco, 1 saco de milho, 1 galinha e 1
pintinho” (Participante Batman resolvendo a operagéao 1000 -1 na base binaria).

Gusmao e Moura (2015), ao tratar do trabalho com a Fazendinha Matematica,
salientam que “as primeiras atividades séo realizadas no sistema binario, e para isso
contam com todo o desenrolar da histéria da Fazendinha que tem entre suas regras
de reconstrucéo esse sistema’ (GUSMAO; MOURA, 2015, p.1034). Os participantes
exercitaram o raciocinio légico por meio das atividades, deduzindo as regras de trocas
em outros sistemas de numeracdo de bases 3, 4, 5 ...10, somente ap6s o dominio
desse.

No momento em que a professora-orientadora utilizou a regra de trocas da
Fazendinha Matematica para deduzir o sistema de numeracdo na base 10, e 0s
participantes conseguiram entender o porqué do “vai um”, a surpresa estampada no
rosto deles com a descoberta foi indescritivel. Percebia-se, pela expressao, a
curiosidade e o desejo de passar o conhecimento adiante, de ver se o colega de outra
turma saberia também explicar o que eles acabaram de descobrir. A fala foi unanime:
“aposto que fulano de tal ndo sabe isso!”, e quiseram logo saber se as outras turmas
também iriam fazer as atividades da Fazendinha Matematica.

Segundo Gusmao e Moura (2015), apesar de os participantes conhecerem as
técnicas de calculo para encontrar o resultado das operacdes na base decimal, “nédo
demonstram compreender o que estad por tras de cada operacdo, como elas se
relacionam, quais sdo as suas propriedades etc.” (GUSMAO; MOURA 2015, p. 1037).
Eles reproduziram da maneira como haviam aprendido, ndo compreendendo o
significado por trds de cada conta que resolviam até aquele momento.

Assim, os estudantes lidam muito bem com as histérias em quadrinhos para
aprender matematica, tomando estas como prazerosas, divertidas, interessantes, de
modo que se pode dizer que as HQ se mostraram um recurso importante para motivar
o0 participante, despertando espontaneamente a sua criatividade e o seu interesse pela

aprendizagem matematica.
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4.2 COMO ESTUDANTES DESEMPENHARAM-SE NA APRENDIZAGEM
MATEMATICA SOBRE NUMEROS BINARIOS E AS OPERACOES
FUNDAMENTAIS DESENHANDO TAREFAS EM FORMATO HQ

Nesta categoria, apresentam-se as criagdes dos participantes para verificar o
desempenho dos estudantes na aprendizagem matematica sobre numeros binarios e
sobre as operacdes fundamentais desenhando tarefas em formato HQ.

Apresenta-se aqui as HQ elaboradas pelos participantes que, como
mencionado no décimo encontro, foram orientados a criar uma HQ envolvendo o
sistema de numeracdo decimal e uma tarefa correlacionada, conforme figuras 79 a
96.

Dois grupos nao completaram a HQ com as tarefas para participarem do
concurso, pois seriam necessérias a HQ e a tarefa relacionada, conforme combinado
com a turma, deixando apenas a histéria. Foram as HQ: A Festa (figura 95), autores:
Mulher Maravilha, Mulher Gato e Supergirl e Sistema de Numeracéo Decimal (figura

96), autores: Monica, Magali e Superpata.

1° Lugar: Resolvendo problemas. HQ representada nas figuras 79 e 80.

Autores: Homem de Ferro e Hera Venenosa.



Figura 79 - HQ e tarefa relacionada

Resolvendo problemas
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: Resolvendo problemas, p.1.

NO TEMOS QUE FAZER
PRIMEIRO O PROJETO
DA FEIRA DE CINCIAS?

LUCAS, LEMBRA DAGUELE
TRABALHO DE INICIACAQ
CIENTFICA? PRECISAMOS
TERMINAR LOGO ELE!

E POR ACASO VOCE TEM
ALGUMA IDEIA DE COMO
FAZER? PARA A SEMANA
QUE VEM!

NAO LEMBRAVA QUE A QUESTAO E,
NOSSO TEMOS QUE

"ESCONDERIJO" ERA TESTAR NOSSA
NO SEU QUARTO... MAQUINA DO

TEMPO

E PODEMOS USAR
ISSO PARA NOS
AJUDAR NO
TRABALHO.

Apos terem finalizado a
méquina do tempo, Lueas e
Vivian pediram a seu amigo

Eitor que ajudassem na

viagem.

Eles selecionaram o
ano de 1303 e logo
agito .

VAMOS VIAJAR PARA ALGUM
LLIGAR NO PASSADO QUE LSE
0S SISTEMAS QUE A
PROFESSORA QUER QUE
ENSINAMOS A NOSSOS

LEMBRANDO QUE TEM QUE
SER ALGO DIVERTIDO E
SIMPLES PARA NOSSOS
COLEGAS ENTENDEREM.

ENTAO VAMOS
LOGO POR NOSSA
IDEIA EM PRATICA!

Al MEU DEUS, LUCAS!
VEJA ONDE
ESTAMOS, DEU
CERTO!

VOCE DUVIDAVA DE MIM ?
VAMOS LOGO ENTRAR
NESSE FEUDO.. SE E QUE|
ELES CHAMAM ASSIM...

fi

OLA! CREIO QUE VAMOS VIVIAN!
i VIERAM PARA TENHO CERTEZA QUE
NOSSA FEIRA! ME ENCONTRAREMOS

ACOMPANHEM. ALGO NESSA FEIRA!

VOCE PODERIA NOS
EXPLICAR COMO
FUNCIONA ESSA

FEIRA?

A

AS TROCAS SAO FEITAS [T
A PARTIR DE 10
PRODUTOS, OU S|
10 POR 1.

ENTAO SE EU TIVER 10
MOEDAS DE PRATA
POSSO TROCAR POR UMA
MOEDA DE OURO?

VOCES PODERIAM ME
AJUDAR A FAZER AS
TROCAS? PRECISO DE UMA
OVELHA, AQUI ESTAO AS 10
CENOLIRAS.

Fonte: Homem de Ferro e Hera Venenosa, alunos do 1° B



Figura 80 - HQ e tarefa relacionada: Resolvendo problemas, p. 2

SERA QUE VAMOS
CONSEGUIR ENSINAR
NOS505 AMIGOS COM
UMA FEIRA COMO ESSAP

VIEMOS TROCAR
CENOLRAS POR
LUMA OVELHA!

FPOR NADA,
ABORA VAMOS
PARA CASA.

OERIGADA
FOR ME
AJUDAR!

VOCES TAMBEM k
PODEM TROCAR POR

Apds voltarem para casa,
Lueas e Vivian criaram
uma feirinha com base na
tabela de trocas .

TUDC PRONTC PARA G DIA
DA FEIRA, LLICAS E VIVIN
FORAM EXPLICAR PARA
SEUS AMISOS COMO
FUNCIONARIAM AS TROCAS.

AS TROCAS SAD
FEITAS DEZ
CBJETOS POR UM,

ELAS SAO FEITAS COM
BASE NARUELA TABELA.
ABORA PODEM COMECAR
FAZER AS TROCAS,

PIXTON

A histéria que vocé acabou de lar, nos ensin
de Farma simples e ripida come Funciena o
sistema decimal. Esse & o sistema que mals
usames ne nosso dia a dia.

Fonte: Homem de Ferro

CRIE SEUS PRGPRIOS QUADRINHOS EM PIXTON.COM

Ajude Lucas e seus amigos a resolverem os
prablermas abaixe:

1)Ops! ache que Lucas perdeuw seus nabos!

Encontre os e veja na tabela de trocas pelo
qué ele pode trocar

2)Felips, um dos amigos de Lucas ficouw
curiose em relagao ao sisterma decimal
usade nas brocas & eriou as problemas
abaixa, Serd que vocé canseque resalver
todos sem calculadora?

a)7007 +579=

b)32304+ V0=

) 2359+ 478=

d)798x 34=

alibx 2=

4 F]?Sx E=

g)530+15=

h)123%9+3=

e Hera Venenosa, alunos do 1° B
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2° Lugar: O Roubo (figura 81). Autores: Batman e Arlequina.

Figura 81 - HQ e tarefa relacionada: O Roubo

O ROUBO

Em uma galéria
foram criadas 100
pegas de arte.

Essas pecas foram Durante a
levadas para um museu, & transporte 50
onde iriam ser pegas sumiram.
expostas.

N
N = / ) / Sejam todos bem vindos!!
% o } AN A cada 10 pegas leiloadas
As pecas que sobraram & % I Ja comegamos seram repostas 1 para
vao ser leiloadas. A ” - P S| 2 leiloar as F—o doarmos para entidades
cada 10 pecas leiloadas j pegas. carentes.

irei mandar fazer 1 peca.

S
[

‘vg

Achei Gtima a
sua ideia,

Isso nao seria ruim, pois a cada
10 vendas estariamos fazendo a
doagéo de 1 peca para ajudar

outras pessoas.

poderia fazer
isso com tedos
©s cbjetos.

PIXTON CRIE SEUS PROPRIOS QUADRINHOS EM PIXTON.COM

Atividade base 10

1.4 numeragao acima de cada pega de arte indica a quantidade em
estoque. Quantas pegas temos ao todo?

2.Todas as pegas pedem ser trocadas? Se tiver pegas que ndo podem
ser trocadas risque-as.

3.Qual a quantidade de pegas que podem ser trocadas?

4, Com todas as pegas que podem ser trocadas quantas vou comprar
para doar?

Fonte: Batman e Arlequina, alunos do 1° B
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3° Lugar: Simplificando o tempo (figuras 82 a 84). Autores: Magneto, Coringa e

Arqueiro Verde.

Figura 82 - HQ e tarefa relacionada: Simplificando o tempo, p.1

Simplificando o tempo
Ideia priméaria do tempo

Boole tive uma ideia.

Vamos criar uma forma
de simplificar a realidade? Qual seria o motivo disso,
George?

Iremos colocar um ""sentido
da vida" transformando tude
que é precicso para alguém
em alge passageiro

implantando o tempo hipoteticamente

Simplesmente transformando a vida em fases. . .
tudo terd o seu "tempo’’ Sim. vou te explicar Em que hd o
te levando para um ""tempo’’ como
’ mundo hipotético. base universal né?

Explicacao clara

Tive uma vida plena
Estou feliz P:" e irei partir para
fazer parte da outro plano...
criacao!

Sim.
Entac vamos comegar a criacao do tempo
j& tenho uma ideia.

[ Entendeu?

Um exemplo claro:
O tempo d& um sentido 3 vida e a esperanga de ser uma parte da

existéncia novamente.

Aperfeigoando aideia
Vamos ultilizar a

Qual seria Ultilizar nimeros 3
essa ideia tendo como base :r;nrmg;:”c%m:e;cprza

Bocle? 10.

Transformando
= energia em
| tempo...

Fonte: Magneto, Coringa e Arqueiro Verde, alunos do 1° B



Figura 83 - HQ e tarefa relacionada: Simplificando o tempo, p.2

10 fétens de luz egquivale a 1 minute de tempo
e 100 fotons seria 1O minutes ou 1 hera

© que seriam minutos

“‘-\‘*—— — e horas 7

Heras e minutcs seriam os
medidores universais do
tempo abrangendo também os
dias, meses, anos, sécules,

anocs |uz,etc.

2 prétons
3 prétons

100 prétons completaria 10 min e 1 hora assim per diante...

Inovando a sociedade com essa ideia

Irel tentar implantar
na sociedade e Irei ajudar na
veremes a reagdoe. divulgaco.

Dias atuais

Como foi que o tempo
foi simplificado para
que possamos
entender?

Sistema decimal &
comparade com um
sistema de trocas.

Ndo tem cabimento
algo tac simples
explicar algo tdo
complexe.

Se pegarmos a matéria prima
do tempo que seria fétons
10 no total poderfamos
""trocar’’ per imin de tempe.

Sistema de
trocas?

S6 para vocé se tornar expert, me
responda:Com quantos Fétons
precisariamos para chegar a 1 dia?

Entdc com 100 fétons
poderfamos trocar por
1O minutes e trocar por
1 hera.

Atividade: Dé sua resposta no balao

lembre-se
10 fétons
1 minute

10 minutes

Fonte: Magneto, Coringa e Arqueiro Verde, alunos do 1° B
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Figura 84 - HQ e tarefa relacionada: Simplificando o tempo, p.3

Entac e isso pessoal! Espero ter ajudado.

154

Fonte: Magneto, Coringa e Arqueiro Verde, alunos do 1° B
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4° Lugar: Mercadinho do 10 (figuras 85 a 87). Autores: Pantera Negra, Tio

Patinhas e Surfista Prateado.

Figura 85 - HQ e tarefa relacionada: Mercadinho do 10, p.1

Mercadinho do 10
Mercadinho do 10

L) § THoEME S5 POR 10 BANANAS
h WL | EXPLICAR UM / VC TROCA POR
OLA GOSTARIAMOS COMO VIEMOS ESTUDANDO
DE ENSINAR LM TUDO SOBRE TROCAS AQUL
POLICO SCBRE | TEMOS LM EXEMPLO CLARO
| DE TROCAS SOBRE

ALIMENTOS.

10 CENOLURAS 10 CENOURAS POR
POR UMA UMA
MELANCIA MELANCIA,POR

FAVOR.

*— MUITO OBRIGEDO

PELA

TROCA,OBRIGADO
PELA PREFERENCIA..

o COMPREENDENDO AOS
| POUCOS,ACHO GLE
ESTOU INTERESSAPO.

ne

AMOR ACHO GUE ESPERO QLE | 0] ees neo Tem LS (8
ELES DEVEM FAZER O [ SIM,ESSE 1 |5 reutss aau —
PROCESSO DE TROCA | PROCESSO E 1
MARAVILHOSO.
\
e
5

MAS SERIA UMA BOA ’
L TROCAR POR FRANGO,VOU -
| PROCLRAR SABER COMO
SEFAL ATROCA,

AT

Fonte: Pantera Negra, Tio Patinhas e Surfista Prateado, alunos do 1° B

i
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Figura 86 - HQ e tarefa relacionada: Mercadinho do 10, p.2

oLAvi guE AquiFAz [y (LK B B | Poxaseoqueves |58 0 - =
O PROGESSO DE == [—— =i scemam Em TROCA = |—— 5
TROCA DE a PELOS FRANGOS? 4
ALIMENTOS hd v
ke
by »5 ! : [ cianes i !
SIM,POR TANTO NAO — G —
: ESTOU TROCANDO SARNES SLTVAS,
| POR FRUTA MAS, :

AGUI NO CAMINHAO
TEMOS MUITOS
FRANGOS PARA
TROCA.

UANUOUL

VOU PROVIDENCIAR
AS CARNES PARA A
TROCA,

o
Ly

CRIAMOS NOSSAS
BALINHAS NESTE
CELEIRO.

| 6OSTARIADE LEVAR
CARNE EM TROCA
PELAS 10 MELANCIAS. fssescs - | POR NADA PODE
O N I s e e < | PEGAR 45 SUAS
bR = | = AP MELANCHS.
Koot I "
st
Ly

OLA,TROCAMOS
CARNES SUINAS
FOR 10 MELANCIAS.

{

| 4cORA SIM gf;:ggosgggﬂi ocas || [ PROCESSO DE TROCAS;
PODEMOS FAZER A ! 10 BANANAS POR 1 CENOLRA

| TROCACERTA. | DE 10 POR 1,AG0RA VOU 10 CENOLIRAS POR 1 MELANCI

| ME DELICIAR DAS CARNES. 10 MELANCIAS POR  CARNE

10 CARNES POR 1 FRANGO.

PIXTON ) CRIE SEUS PREPRIOS QUADRINHOS EM PIXTON COM

Fonte: Pantera Negra, Tio Patinhas e Surfista Prateado, alunos do 1° B



Figura 87 - HQ e tarefa relacionada :Mercadinho do 10, p.3

RESOLVA CADA PROBLEMA.

o o e ] % i
] ﬁ:o:ow#od ; "}0’&0
Hell Pt oy | Iy
OEgrnsls [ (Restetesste

L Oteite ittt %
RN : 5;"*3*’*#
& :

e
KAL)

)

Observando acenae de acordo com o processo de trocas,resolva o
gue se pede em cada situacao.

1-Pelo que se-pode trocar a quantidade de porcos da cena?

2-Quantas melancias podem ser trocadas por um perco? Risque a
guantidade,

3-quantos porcos seriam necessarios acrescentar a cena para que se
pudesse trocarpor 40 melancias.

4 -Quais trocas poderiam ser feitas para que pudesse ser adquirido mais um

porco?

: 5%
oo
g AR
20200

! L’;‘Iﬁ.&fﬁjﬁﬁ“&

Fonte: Pantera Negra, Tio Patinhas e Surfista Prateado, alunos do 1° B

n° 18, Zatanna e Loki.

157

5° Lugar: Presos em um enigma de matematica (figuras 88 a 91). Autores Android
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Figura 88 - HQ e tarefa relacionada: Presos em um enigma da matematica, p.1

Presos em um enigma de matematica

| ERvares 0l
nde para o

Vanes camrder
ote ercontiyr

Comaqands asder @ a ots
wram corta Tasddm ros
nce Coma o g0

Euavoome
serte 230 devia

Fonte: Android n° 18, Zatanna e Loki, alunos do 1° B
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Figura 89 - HQ e tarefa relacionada: Presos em um enigma da matematica, p.2

TR "e0OTe 37 (4205 57 pAgACaN ¥ UTA COBA QRIS Qpese
fards con 2 qerle

YOCES ENTARAM M
MINHA CAS4, ASORA YA
TER QUE RESOUVER VEUS
ENIGNAS PARA SATREMW

Fomas 2andadss pars 1 633 SO (as portas. Etraimes g0
escohe g deiasl

E9sa entiaa 20 swece
sspeta. O faco cmano
SUTWO soto da il

Fonte: Android n° 18, Zatanna e Loki, alunos do 1° B
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Figura 90 - HQ e tarefa relacionada: Presos em um enigma da matematica, p.3

1) Corsiars o nlmars H43018 ¢ wsperde:
) Gwal o rorm da Casse e serteace 0 aguriso &
b) Guel 0 #qerisnc ocse @ crdem da desera?
<) Guartas wrdages vak pasrse 7

Fonte: Android n° 18, Zatanna e Loki, alunos do 1° B
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Figura 91- HQ e tarefa relacionada: Presos em um enigma da matematica, p.4

ATIVIDADE

Resolva aquestao abaixo:

Aguele enigma estava
muito facil para eles, e
vocés conseguem
resolver este?

- e W
Veja, no quadro, as ofertas do dia de um supermercado;
- Leite em pdintegral: de RS 2,70 por RS 2,20

- logurte natural batide: de RS 2,50 por RS 2,09
- Queijo Minas frescal: de RS 3,80 por RS 3,59

Se vocé comprar uma unidade de cada produto, guante
economizara?

P|XT°N CRIE SEUS PROPRIOS QUADRINHOS EM PIXTON.COM

Fonte: Android n° 18, Zatanna e Loki, alunos do 1° B

6° Lugar: O codigo decimal (figuras 92 e 93). Autores: Homem Aranha, Mulher

Invisivel, Doutor Estranho e Homem de Gelo.
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Figura 92 - HQ e tarefa relacionada: O Cédigo Decimal, p.1

WY ESTOU AFTM O ALeC

0 e prs de Aanerachs decinl & di b
Enbascn Falarsks i v stk oo basw g | 10, ov wale Wipa 00 algwriemen (fmbeima)
1 [icional, oo A, brocansl 3 cedan drg gHonarbas pard raprasantar bodod o
digtes na nineTo bindric, o ses valer £ rireror. Famsaco pelos igrames S, L 2
diwaca 0 BOT codfica o sistena #5087 0% ko sinlera posiziond, o
dpeira | are biedrls, da rimares (de=mas] O saE. B poliche do AlGENERD M iR
1% ode 235 nimers ¢ ey nEeTiads palt Bedfaa o BRE vELr, T O SEGIma di
ey erpivalerte hindnc. ramesegiin pe 14 EmAnT

Fonte: Homem Aranha, Mulher Invisivel, Doutor Estranho e Homem de Gelo, alunos do 1° B



Fonte: Homem Aranha, Mulher Invisivel, Doutor Estranho e Homem de Gelo, alunos do 1° B

Figura 93 - HQ e tarefa relacionada: O Cddigo Decimal, p.2

!

HOJE YAMCS £ SISTEMA DECTMAL B
EXFLICAR COWD O UNICD SISTEMA EM F 1Y
SE FORMA O . GUE 9 NUMERCS TEM

ATRADADE

11 Bas=sda no sisterns decimal ouasla (10 per 1) S3ME:
il 1+1=

by I0+1a=

| 3L 26

2) Basesndo-se nie sistema decimal, SUBTRA K.
4| 20-9=

by S-d=

] 65-10=

d) 8-1=

3) Paszando-s= ne sistema decimal, GNIDA

al a2=

k) 25/5=

g] 49, T=

dj B1,/9=

4] Hasaanda-sa ne sistama decimal, MULTIFLIGLIE
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7° Lugar: Mercadinho do seu Jo&o. (figura 94). Autores: Thanos, Anjinho e

Wolverine.
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Figura 94 - HQ e tarefa relacionada: Mercadinho do seu Jo&o.

|| Eud s=u werss e
STTAD E S0 5 SERHOET

O TEEELS FICULU &%51M
q r’ 10 COkaZDES PE FRANGD n
v s e FICAN=A

10 EOKAS OF FRlaaD WAL LW,
FRENZD IRTEIRD

TENES TROGAS FE VAKIOE TLC EEA,
TIFGES 6 CARNE SEALITHRS POOEMNT
o LESEICH B0 00 POR 1 CEmECRRT

¥

WALEREL LW FILE

""- | 10 ASA P4 FRANGO ‘ -.'*F'

- 10 FRANOOS VALEN, L L
PORED TRTEIRT HA

IR »

ATIVIDA DE

Guestds O - Sliva ¢ Maria veitaram do agougue con IO ssas de

frange ¢ um pErca, de accrdc com 3 tabela dada pele agovquers,

cuantos coragies de galinha Skvia ¢ Maria ievaran para realizar as
trocas com Wekon

E%a, acatei me

Fonte: Thanos, Anjinho e Wolverine, alunos do 1° B
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Figura 95 - HQ: A Festa.

B LR TRRDT Lk
B reoamcan e ©
R

el L Fiihe r A, TR

W33 DT
P!

Bl = oo s sRiwteskn
¥ PE D FIGHS T L -L—
denle el feas gl e ST
P30 FTCHS .

Fonte: Mulher Maravilha, Mulher Gato e Supergirl, alunos do 1° B



Figura 96 - HQ: Sistema de Numerac¢éo Decimal

sistema de numeracao decimal

Eu também
quere
aprender.

[ 10

A senhora pode nos
ensinar aquele
assuntc novamente?

Claro que
sim.

sistema de numeracao decimal

sistema de numeracao decimal

Sistema de numeragdo decimal é
um conjunto de simbeles
mateméaticos,esses simbolos sdo
chamados de algarismos,que sdc
eles: 0,1,2,345678¢e 9.

Eles sdo divididas
em tres classes
que sdo elas...

5

Os alunos estavam com dificuldade em
entender o assunto,entdo pediram para gue
a professora explicasse novamente para

A professora acabou explicandoc o que é o
sistena de numeragao decimal.

sistema de numeracao decimal

sistema de numeracao decimal

sistema de numeracao decimal

A primeira classe & a da unidade formada
pelas ordens das cetenas,dezenas e das
praprias unidades. Unidades representadas
pelos numeros de 1 a 9. Dezenas
corresponde aos numeros
10,20,30,40,50,60,70,80,90.

O |

A sequnda classe é a

des milhares que inclui
a guarta,quinta e sexta
ordem.

D

[ T |

A terceira classe € a dos
milhdes,que seque os
mesmos padries da classe
dos milhares para as
ordens.

" i o

|

H Vocés entenderem
agora,ou ainda tém
i alguma divida?

sistema de numeracao decimal

PIXTON

CRIE SEUS PRGPRIOS QUADRINHOS EM PIXTON.COM

Fonte: Ménica, Magali e Superpata, alunas do 1° B
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A histéria da HQ figuras 79 e 80 mostra um cenario de uma feira em que as
trocas sado feitas baseadas no sistema decimal, imitando a tabela de trocas da
Fazendinha Matematica. Percebe-se que tanto o enredo quanto a atividade estédo
relacionados entre si. Quando na tarefa da HQ criada é citado que “a historia que
acabou de ler, nos ensina de forma simples e rapida como funciona o sistema
decimal’, fica claro que os criadores da HQ identificaram o lado simples e de facil
compreensao que a leitura dos quadrinhos proporciona, sem deixar de mencionar
também o aprendizado subjacente a historia. Para Vergueiro (2010, p. 22), “a
interligacdo do texto com a imagem, existente nas histérias em quadrinhos, amplia a
compreensdao de conceitos de uma forma que qualquer um dos codigos,
isoladamente, teria dificuldades para atingir”.

Em um dos encontros destinados a criacdo dos quadrinhos e da tarefa
relacionada, a pesquisadora, ao ser solicitada por uma das equipes para sanar
duvidas sobre a criacdo da atividade envolvendo o sistema de numeracédo decimal
presente na HQ, percebe que a equipe retirou da internet uma atividade pronta sem
fazer nenhuma adaptacéo. Foi sugerido que eles procurassem elaborar as suas ou
gue fizessem uma adaptacdo de acordo com a historia presente na HQ construida,
gue fossem criativos, pois um dos critérios para a escolha das melhores HQ para a
premiacdo seria a criatividade na elaboragéo da historia, bem como na criagéo da
atividade relacionada. O Homem Aranha, participante desse grupo, logo disse: “nédo
sou professor para ficar criando atividades. Quem cria atividade é o professor!”. Nota-
se que o participante traz consigo o estigma de que quem pode criar é o professor,
gue as tarefas vém prontas e so Ihe resta respondé-las, pois ndo estdo acostumados
com esse processo de criagdo. Stein e Smith (1998, p.22) destacam: “tarefas que
exigem que os alunos pensem conceptualmente e que estimulem a fazer conexdes
representam um tipo diferente de oportunidade para os alunos pensarem”. Gusmao
(2019) afirma que o nivel de aprendizagem matematica dos estudantes esta
associado ao tipo de tarefas que o professor oferece a eles.

Os participantes ndo estavam acostumados com esse tipo de tarefa, gerando,
assim, uma inquietacdo em alguns deles. Inquietagédo gerada pela inseguranca, ja que
nao tinham o habito de criar tarefas, acreditando que isso s6 seria possivel por parte

do professor, ja que ele que detinha esse “poder”.
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Nas palavras de Gusméao (2016, p. 185), “as tarefas matematicas fazem parte
da rotina da sala de aula, do processo de ensino e aprendizagem e costumam ter
diversas finalidades, indo desde o treino de aplicacdo de formulas até a construcao
de novos conceitos”. A aprendizagem € despertada a depender do tipo de tarefa que
se recebe e da forma como essa é conduzida. Nota-se, durante essa fase da pesquisa,
uma certa inquietacao por parte de alguns dos estudantes.

No decorrer da tarefa, os que se mostraram inquietos ja estavam envolvidos
com a criacdo da HQ e passaram a observar o modelo das tarefas da Fazendinha
Matematica que eles haviam feito, sentindo-se mais seguros para elaborar as suas.
Notou-se maior empolgacao e envolvimento dos participantes no processo de criagao
da histéria da HQ, mas um certo incbmodo por um grupo no sentido de criar a tarefa.
Contudo, com o desenrolar da atividade, mostraram-se concentrados e empolgados
com as proprias criagcdes.

A criac8o € um processo que requer tempo e, as vezes, no meio desse
processo, 0s participantes eram interrompidos por conta do término da aula. Notou-se
gue ficavam tdo empolgados que ndo queriam parar para assistir as aulas seguintes,
solicitando que o professor permitisse que eles continuassem com a elaboracao da
HQ.

Esse processo de criacdo da HQ e tarefa relacionada foi realizado no periodo
de 21/11/19 a 03/12/19, data final para concluir as tarefas no ambiente do Pixton.
Essas atividades foram realizadas presencialmente, nos dias 21/11, com duracéo de
2 horas-aula, e 26/11/19, com 3 horas-aula, sendo que foi acordado com uma equipe
que nao tinha finalizado as tarefas que poderia terminar em casa e a pesquisadora
faria a orientacdo pelo grupo do WhatsApp criado para essa finalidade. Algumas
orientacdes também eram passadas pelo proprio ambiente do Pixton, que permitiu
essa troca de dialogo entre pesquisadora e participantes.

Ao longo do processo de criagcao das HQ pelos participantes, ficou evidente a
compreensao das regras de trocas da Fazendinha Matematica e dos outros sistemas

de numeracéo.

Para Vilela (2019), o uso das HQ em sala de aula pode contribuir para uma
aprendizagem mais interessante. No trabalho com a SD Fazendinha Matematica em
formato HQ, os participantes se envolveram com entusiasmo na execugao das

atividades, ressignificando suas aprendizagens.
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43 COMO O DESENHO DE TAREFAS EM FORMATO HQ IMPACTOU NA
APRENDIZAGEM MATEMATICA DE ESTUDANTES SOBRE NUMEROS BINARIOS E
AS OPERACOES FUNDAMENTAIS DA MATEMATICA

Para analisar esta categoria, apresentam-se as falas dos participantes quando
o trabalho foi encerrado, também as respostas dadas ao questionario aplicado em
grupo e de forma individual, apés o processo de criacdo dos alunos. Esta categoria
pretende responder ao seguinte objetivo: analisar o impacto do desenho de tarefas
em formato HQ para a aprendizagem mateméatica de estudantes sobre numeros
binarios e as operac¢des fundamentais da matematica.

Segundo Gusmao (2016, 2019), uma tarefa bem elaborada e a maneira como
€ conduzida em sala de aula ndo somente contribuem para a autonomia da
aprendizagem, como também permitem que o estudante perceba a relacdo que existe
entre 0s conteldos da prépria matematica, da matematica com outras disciplinas e
com os conhecimentos que ele ja possuli.

Apresentam-se aqui respostas de alguns dos participantes ao questionario |
(Apéndice M) respondido em grupo quanto aos seus processos de criagdao da HQ,
bem como da tarefa correlacionada. Nas respostas as questdes propostas, 0s
participantes esclarecem as suas percepcdes quanto as aprendizagens, facilidades e
dificuldades encontradas nesse processo.

Na questdo 1 do questionario, acerca do que acharam de escrever uma
histéria em quadrinhos sobre o conteddo estudado durante a pesquisa, a resposta foi
unanime entre 0s grupos, os quais afirmaram que foi muito interessante e divertido,

um meétodo descontraido de se aprender matematica, conforme figura 97.
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Figura 97 - Excerto da questdo 1, questionario |, respondido por Loki, Android n® 18 e
Zatanna

Fonte: Arquivo da pesquisadora

Outros participantes ainda responderam:

Batman e Arlequina: Achei interessante, pois tive varios desafios para
monta-la e com isso produzir uma HQ extraordinaria e completa.

Homem de Ferro e Hera Venenosa: Foi legal e bem divertido. Rimos muito
no decorrer do trabalho.

Tio Patinhas, Surfista Prateado e Pantera Negra: Muito interessante,
intuitivo e muito benéfico ao aprendizado [...]

Essas respostas confirmam a aceitabilidade e atratividade das HQ em sala de
aula. Conforme Vergueiro (2010, p. 21), as HQ sdo bem aceitas pelos estudantes que,
“[...] em geral, as recebe de forma entusiasmada, sentindo-se com sua utilizagéo,
propensos a uma participagdo mais ativa nas atividades de aula”.

Na questdo 2 do mesmo questionario, procura-se saber quais foram as
dificuldades e facilidades que os participantes tiveram para passar o contetdo para o
formato HQ. A maioria cita que a maior dificuldade foi o manuseio do aplicativo e a

maior facilidade foi o contetdo.

Loki, Android n° 18 e Zatanna: usar o “app” foi a dificuldade, o conteudo é
facil.

Arqueiro Verde, Magneto e Coringa: Dificuldade: o aplicativo que usamos
para fazer a HQ. Facilidade: o facil entendimento do assunto.

Homem de Ferro e Hera Venenosa: A plataforma é complexa de se mexer
e a facilidade é que o conteddo € bem facil de se trabalhar.
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Os participantes trouxeram em suas respostas as dificuldades que tiveram com
0 uso do aplicativo. Acredita-se que, em razdo de o aplicativo apresentar muitas
ferramentas que auxiliam na criacdo das HQ, os participantes acabaram se perdendo
em tantas funcionalidades. Apesar do site Pixton ser um bom recurso na criacédo de
HQ, tanto para professores quanto para alunos, por apresentar uma variedade de
icones, a familiaridade com tantas funcdes requer tempo, o que néo foi possivel devido
ao curto periodo de tempo disponivel. Percebeu-se que o0s participantes se
envolveram muito com a questdo de apresentacdo da HQ, cada grupo queria fazer
uma histéria melhor do que a do outro. Acredita-se também que a falta de tempo para
explorar o aplicativo também interferiu na agilidade e dindmica da criacdo das HQ,
mas em nada interferiu no processo criativo dos participantes. Diante de tantas
possibilidades que ele oferecia, os participantes ficaram meio perdidos no inicio, sem
saber como lidar com tantos recursos, apesar das interferéncias da pesquisadora para
gue fizessem uma HQ curta e simples para explicar o contetdo aprendido. O
envolvimento dos participantes com essa ferramenta digital foi de forma ludica e
criativa.

Quanto ao conteudo, os participantes ndo encontraram dificuldades em passéa-
lo para o formato HQ. Souberam operar, fazer as transformacdes nas bases
estudadas, como se percebe pelas HQ e tarefas criadas. Foi percebido que esse
aprendizado se consolidou para além do manejo dos dispositivos de somar, subtrair,
multiplicar e dividir, durante as tarefas da Fazendinha Matematica. Para Sousa et al.
(2020, p. 2), “é possivel afirmar que, sem dificuldades, muitos alunos aplicam técnicas
operatdrias para resolver uma multiplicacdo e uma divisdo. Entretanto, poucos sdo os
que reconhecem as relagdes existentes entre essas operacodes”.

A questdo 3 do questionario solicitava que o grupo atribuisse uma nota de 1 a
5 sobre o processo de criagao da HQ, considerando 1 como a nota mais baixa e 5 a

mais alta, e a explicasse.

Batman e Arlequina: Nota 3, pois tivemos partes interessantes e partes
estressantes.

Tio Patinhas, Surfista Prateado e Pantera Negra: Nota 5, porque as
atividades realizadas em sala de aula foram eficazes para nosso
aprendizado.

Arqueiro Verde, Magneto e Coringa: Nota 4, porque foi uma atividade muito
boa e divertida. A Unica coisa que nao nos fizeram dar nota 5 foi mesmo o
aplicativo.
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Quando Batman e Arlequina citam que houve partes interessantes e partes
estressantes, consideraram interessante a criacao da historia da HQ para ensinar um
conteudo matematico, mas se sentiram estressados quando tiveram que criar a tarefa
envolvendo questBes desafiadoras. Citaram também que, por terem feito tudo em
dupla ao invés de em grupo com maior niumero de participantes, nao tiveram ideias
melhores para a criacdo e sentiram-se inseguros na elaboracdo das questfes no
sentido das destrocas, ou seja, no processo de reversibilidade. Segundo Sousa et al.
(2010, p. 4), “as dificuldades dos estudantes no contexto das operagdes aritméticas
podem ser explicadas por diversos fatores, sejam eles de ordem didatica, de
conteudo, ou outros”.

O grupo formado por Tio Patinhas, Surfista Prateado e Pantera negra deram
nota 5 em sua HQ por ndo sentirem dificuldades quanto a producéo e ressaltam que
isso se deve ao fato de as atividades da Fazendinha Matemética no formato de HQ
terem facilitado a aprendizagem do grupo. Arqueiro Verde, Magneto e Coringa
consideraram o0 processo de criagcdo da sua HQ como uma atividade muito boa e
divertida. Isso tudo permite concluir que o trabalho com a SD no formato em
guadrinhos e as atividades decorrentes foram importantes para a compreensao dos
contetdos matematicos trabalhados em sala de aula.

Na questao 4 desse questionario, respondida por cada grupo, foi solicitado que
atribuissem uma nota de 1 a 5 quanto a eficiéncia da sua criagdo da histéria em
guadrinhos em relacdo ao contetdo presente na HQ e a explicassem, considerando

1 como a nota mais baixa e 5 a nota mais alta.

Tio Patinhas, Surfista Prateado e Pantera Negra: Nota 4 para
nossa criacdo da HQ, porque colabora com o estilo de
aprendizagem como o oferecido pela professora. (Estavam se
referindo a pesquisadora-orientadora).

Loki, Android n° 18 e Zatanna: A nota para nossa criacao é 3.
Achamos importante porque aprendemos de uma forma
descontraida.

Os grupos citados relatam como o modelo de aprendizagem e a forma
descontraida como o contetdo foi apresentado foram importantes para as suas
criacoes. Entende-se que a maneira como foram utilizadas as HQ e o dialogo
desenvolvido pela pesquisadora-orientadora em sala de aula foram um incentivo

responsével por promover a aprendizagem dos contetdos relacionados, bem como o
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processo criativo nos participantes. Vergueiro deixa claro que “um bom motivo para o
uso de HQs como veiculo de provocacdo ou transmissdao de conhecimento é a sua
capacidade de promover a interacdo e ampliar o diadlogo professor-aluno”
(VERGUEIRO, 2018, p. 11).

O questionario respondido individualmente era composto por duas questdes:
(1) Vocé considerou facil ou dificil a aprendizagem da matematica por meio da historia
em quadrinhos trabalhada? Por qué? (2) Que/quais conteudo da matematica vocé

percebeu durante as atividades da pesquisa?

Anjinho: (1): F&cil, pois a metodologia é bem interessante, facilita a nossa
aprendizagem. Deveria ser aplicado em outras disciplinas. (2): Caodigo
binario, base 3, base 4, etc.

Tio Patinhas: (1): Achei facil o estilo de aprendizado com a histéria em
quadrinhos trabalhada, porque o ensino € mais prético e eficaz. (2); Soma,
subtracdo, multiplicacéo, divisédo e nimero binario.

Hera Venenosa: (1) Achei facil, porque a histéria em quadrinhos facilita a
aprendizagem. (2): A utilizacdo do cédigo binario, decimal, base 3, 60...
Homem de Ferro: (1): Facil e dindmico, porque trabalha o assunto de forma
ludica. (2): O sistema binario, decimal e hexadecimal, também as bases 3,4,
56, 7...

O Homem de Ferro confunde a nomenclatura de hexadecimal com
sexagesimal. Na realidade, ele estava se referindo a base 60, pois a pesquisadora-
orientadora também informou sobre essa base e a contagem do tempo. Observando
as respostas dos participantes, o reconhecimento da facilidade do entendimento do
conteudo, o trabalho cooperativo entre os participantes e o desempenho de cada um
na resolucao das tarefas em sala de aula, entende-se que a metodologia do desenho
de tarefas e do uso das histérias em quadrinhos juntas impactaram de forma positiva
a aprendizagem dos estudantes quanto ao contetdo sobre ndimeros binarios e as
opera¢cfes fundamentais da matematica. Gusméao (2019) considera que o trabalho
com as tarefas em sala de aula serd realmente efetivo no ensino da matematica
quando atrairem o aluno e se transformarem “em atividades com significado com
vistas a uma educacdo matematica forte” (GUSMAO, 2019, p. 13).

A escolha dos quadrinhos para implementar a sequéncia Fazendinha
Matematica nesta pesquisa teve um papel ndo sé de tornar a aprendizagem facil e
dindmica, mas de instigar o estudante a criar seus proprios quadrinhos, imprimindo
sua compreensao dos conceitos matematicos.

Os resultados apontam que os participantes inicialmente tiveram dificuldades

com o manuseio do aplicativo Pixton, na versao utilizada para criagcdo das historias,
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por apresentar muitas funcionalidades para o tempo de que dispunham. O
envolvimento com as tarefas da SD Fazendinha Matematica foi notorio. A descoberta
da transformacéo do sistema decimal em binario, no momento do preenchimento das
fichas de trocas e do real significado do “vai um” nas operag¢des fundamentais das
matematicas, foi perceptivel nas “caras e bocas” que fizeram. Esse foi 0 momento
impar no desenrolar da pesquisa. Apesar de saberem o algoritmo para resolverem as
operacdes, ndo sabiam o que havia por trds de cada conta. Apresentaram também
dificuldades nas destrocas, mudanca do pensamento direto para o reverso durante as
trocas do sistema de trocas da Fazendinha Matematica. Foi observado que o processo
de criacao das histérias em quadrinhos pelos participantes ocorreu de forma tranquila
entre 0s grupos, porém, quanto a criacao da tarefa relacionada ao conteido abordado
na HQ, notou-se uma inquietacdo e uma certa inseguranca, e isso se deve ao fato de
nao estarem acostumados com o “criar tarefas”, funcéo por eles atribuida somente a

figura do professor.
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CONCLUSOES

Vocé enfrenta o desespero com esperanca. Vocé se esforga para sempre pelo melhor que é
capaz de ser. Ai esta a vitoria!

(Tempestade)*’

Figura 98 - Bitmoji da pesquisadora para ilustrar as consideracdes finais

NAO PARE AINDA!

CONTINUE A LEITURA!

Fonte: Aplicativo Bitmoji, 2020
Elaboracao: prépria pesquisadora

17 Tempestade é uma personagem ficticia de histéria em quadrinhos do Universo Marvel Comics, e
membro dos X-Men.
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5 CONCLUSOES

Aprender as regras da matematica dentro de um contexto ludico, em que os
alunos sao remetidos psicologicamente a outro mundo, mundo das histérias, e em que
eles sdo solicitados a contar sobre as personagens, o que perceberam e o que
aprenderam, configura-se como uma potente estratégia para a aprendizagem de
contetido (GUSMAO, 2020). Diante do exposto e das pesquisas existentes nesse
sentido, buscou-se contribuir para a aprendizagem matematica de estudantes sobre
nameros binarios e as operacbes matematicas por meio da SD Fazendinha
Matematica em formato HQ elaborada com base nos critérios de Desenho de Tarefas.

Com o propésito de que os estudantes vivenciassem situacdes que 0s
provocassem a fazer relagdes, construissem novos conhecimentos por meio de
atividades significativas, a SD Fazendinha Matemética em formato HQ trouxe
resultados interessantes.

Foi unanime o interesse e o0 gosto pela histéria da Fazendinha Matemaética.
Conforme dialogos descritos nos encontros de implementacdo da SD, a regra de
trocas do sistema binario foi, sem dulvida, assimilada pelos participantes. O jogo da
memoaria da Fazendinha Matematica, repetidas vezes realizado pelos alunos, teve um
papel decisivo para fixar as regras. A acao de trocar e destrocar as cartas teve a
intencéo de levar o aluno a compreender, mesmo implicitamente, as operacdes de
divisao e multiplicagao, respectivamente. As trocas e destrocas foram realizadas com
bastante interesse e atencédo pelos alunos. De fato, ndo houve erros durantes as
trocas. Todas as equipes chegaram ao mesmo resultado, mostrando que seguiram
muito bem as regras. Durante os jogos e trocas, percebeu-se o espirito de
solidariedade entre os participantes, quando aqueles que conseguiam fazer os
célculos com mais facilidade e rapidez ajudavam os demais, de modo que todos
pudessem realizar suas trocas e participar ativamente do processo de aprendizagem.

Os estudantes demostraram criatividade e capacidade de interpretacdo de
situacOes-problemas durante a criacdo de suas HQ; de maneira coletiva, discutiram
erros e acertos, trocaram experiéncias, desenvolvendo, desse modo, a autonomia. Ao
longo das criacbes, perceberam que haviam compreendido muito bem as regras de

trocas, bem como dos outros sistemas de numeracao.
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Os patrticipantes, apesar do pouco tempo para se familiarizar com o software
de criacdo da HQ, seguiram firmes e animados com suas proprias criacdes. Notou-se
também uma certa inquietacdo e inseguranca quanto ao processo de criagcdo da
tarefa, e isso se deve ao fato de ndo estarem acostumados com a criagao de tarefas.
Como mencionado por um dos participantes de um grupo, essa fungcao de elaborar
tarefas € do professor. O processo de elaborar e resolver suas préprias tarefas
oportunizou aos participantes mostrar as aprendizagens e a compreensdo dos
contelidos e das situacfes apresentadas.

Por meio dos depoimentos dos estudantes, de seus éxitos no desenvolvimento
das atividades e producdes geradas, os resultados apontaram a eficacia da SD
Fazendinha Matematica no formato HQ na aprendizagem dos estudantes no contexto
dos numeros binarios e das operac¢des fundamentais da matematica.

Considera-se que a presente pesquisa oferece contribuicbes na éarea de
Educacdo Matematica, em especial aos professores da Educac¢éo Basica, no tocante
ao desenho de tarefas em formato de quadrinhos, despertando o interesse dos
estudantes, agucando sua imaginacéo e curiosidade para o mundo da matematica.
Espera-se que o trabalho desenvolvido por meio da sequéncia Fazendinha
Matematica possa servir de apoio e de reflexdo de que é possivel brincar com a
Matematica e levar o aluno a aprender conteudos de forma intuitiva, divertida e que
va além de uma mera resolucdo de um algoritmo, e que seja capaz de produzir
significados e participar da préopria construcéo dos conceitos.

No ambito do desenvolvimento profissional, esta pesquisa trouxe importantes
contribuicbes para a pesquisadora, sobretudo na organizacao e sistematizacao de
minhas propostas de trabalho. Levo o exemplo de satisfacdo estampada nos olhos
dos participantes, quando conseguiram entender o real significado de um simples “vai
um”, aprendido antes de forma mecanica ou no decodificar os numeros em diferentes
sistemas de base.

Assim, encerro este trabalho com a sensacéao de que ainda falta muito por dizer,

por analisar, por refletir, mas é o que foi possivel apresentar de momento.
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REFERENCIAS

Nao ha como aprender a voar sem cair algumas vezes.

(Lanterna Verde)®®,

Figura 99 - Bitmoji representando a pesquisadora para ilustracdo das referéncias

Fonte: Aplicativo Bitmoji, 2020
Elaboracao: propria pesquisadora

18 Lanterna Verde foi criado na década de 40 e se tornou um dos pilares da DC Comics, com varios
heréis diferentes sob a identidade. (https://segredosdomundo.r7.com/lanterna-verde/)
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APENDICES

Figura 100 - Bitmoji representando a pesquisadora para ilustracdo dos apéndices

Fonte: Aplicativo Bitmoji
Elaboracao: prépria pesquisadora
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APENDICE A - Fazendinha Matemética (texto original)

FAZENDINHA MATEMATIC,
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1. Onde se passa a histéena?

2. Cite 0 nome de algums personagins & histdeia

3. Quial era 1 forma de sastenta dos moradores do asmatal?

4. Cento dis a famdliz de Sen Toninho ficou mmmita triste. O gue acomtecen?

5. Qual foi a solugdo gue Seu Toninhoe encantroa par recoestruir a sua fazendinha?

D O D B

6. Como funciona 2 tabea de trocas da fazendinta?

7. As criangas do Arraial comearam a imitar o sistema de trocas nas suas brincadeiras, Que jogo elas criaram?
Como jogavam?

8. D acordo com as regras. qual € 0 animal de menor vador? E o de maioc vaor?

9. 0 termo “reboliga’, em destagque no texto se refere;

4. Ao furacie que atingiu o pequeno arraial

b A grande deia de trocas que um dos moradores teve

¢. A Canfiisio que geron quando ndo sabiam trocar os animais.
d Nenbumna das alternativas

CEH

u I|
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10. Com o auxilio de um diclondrio traduza os nomes de alguns animaks que vazam parte da fizendinha
No Mape Mandi. & Arssnl evth bocdasdo m i ceatrel da Toma, a0 Sol de Bseope. o Oone da Afris ¢ Asis, o Loic da
Ao, © a0 None & Asditidy

PIG:
CHICKEN:
COW:
SHEEP:
HORSE.

11. Descubra o nowe da maradia de cada animal da faxenda;

PIG:
CHICKEN:
COW:
SHEET;
HORSE:

DB

12 Lembrando-se das regris estabedecidas pelo arcainl, faga a conesdio dis tiguras.

%
1R
Lk
L0
vy
Ry’

1} Baseando-se na histora da “Fazendinba’, responda;
a) O gue vocé coasidern mais interessante? Poc qui?

b) O que vocd nio goston na kstaria? Comente sua resposta,

R DY
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IhterdisCiplinaridade
com a MatematiCa

Bloco | {raclocinio direte)
De acoedo cam o sistens de trocas gue podemas fer ms stuagdes ababo

Quiantas pode
Pode trocar ) trocer? Risque a
pelo quet quantidade que
podde trocas Ao trocar
Q““““ tem? Quantas sobran?

@”’fv"’

Pode trocas
pedo quet
0 frocar
Quantas tem? quantas sobeum?
2 ‘e
-
e -
-

2 A D D
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Risque a
quantidade que

pode wecar

Pode trocar
peo que?
&

&

2. Dv acordo com o sistema de trocas como podemos fazer nas sitluacdes abaivo?

a- Tenho 05 galinhas posso trocar por?
Depois da troce com guantas galinhas ficou?
b-Tenho 13 galinhas posso trocar por?

e O Y M g

3. Diante dos fos ocoeridos no seraial, indos os mosadares precsavam recomegar. Cads um tinha 2lgo difer-
ente ¢ buscava fazer as trocas, Abaixe diga quals 35 trocas que cada fazendeiro podenia fazer;

a. Sew Tonlnho levou claco pintinhos

b Dona Maria conseguin recuperss wm saco de milho ¢ duss galinhas

¢, St José jumton uma gakinha mais s¢is pistinhos

d. Sets Miguel tinka oko galinhas

4. Na fazenda de seu Toninho hi 32 pintinhes, ele resalve trocar 50% desses pintinhos, ao hnal de sucessivas
trocas, o que seu Toninko levacl para 4 faxenda?

5. Imaging que voct tem a5 seguinges objetos ¢ anlmats para trocar:

Que troca farla e por qué?

Y R O O
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. Se vocd tem

QOLOE)

¢ 50 pode tocar por cavalos, por quarnitos covilos Trocasiat

7. Complete & guantidade de sacos de milho que faltam pasa que consiga trocar par 3 poccos,

Bloco 2 {(rackocinlo inverso)

Z. Set: Tominhe colocow na carrosa tudo aguilo que adquiriu com as trocas;

O que sexd que o Seu Toninho tinha mtes de trocar?
Desenbe no cercadinho.

FLETTEERTREERAEER RN EERE
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3, Qual deveria ser a resposta de Zeca, quando seu Taninho pergunton quastes sacos de milho precisaria
para ele conseguir o tio sonbado Cavale? Expligue.

4, Complete o dsagramia a seguir, de baixo para cima;

QOQOQOQ0 Qoopqoop

b

®0 QO O

ﬂ L |

®. @
\®/

EEEM R EERMERREERR T EREEN

Dloco 3 (operande com niumeros naturals)
L. Com base na tabefa de trocas da histoda, complete o que fata utilizando desenbas,

g)
N
¥ Xk
+l: + Y% =
& %

HEITIENEETERRTERIR IR NIRRT
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1. De avordo com i tabela de trocas da fazendinha, conclus as atividades:

O O O 2 K

Moo 4 (sletema posicinnal)

Cra mowadones do arralal deolspeam muste bem o slstemp di: trocas Seblam coma operar ¢ representar os
nimeros e o8 resultados. das suas trocas, E para jiso eles consideraaam na bora de escrever a segointe regra:

Bepresenta-se sempre & esguenda a tmca de maior vabor

Isin ¢ mesmi qrie dinen

v algarismm quee estil & esquenda vals insks que o da direita

L. o s rar et representackos v patrimnios o8 gamhos oom as teocas) de elgans mecadeones do arraial,
Cual moradar 1em melhores candicies? Por que?

PLETEETIEERIREEEREE RN PRGN

Sacosde

Cavala Owedha Parces milke Gafinkn
Dosa Gertnides 1 1
Siewi i 1
Loy 24 1 1
D Maria i 1 !
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2, (Fhaerve os Rens quie cads mosador do armalal ficoo apsbs realizar suas mocas,

a, Sen fowquim Goos com T saco de malho e | palioha e Done Marts ficou oo 1 poecos § zaco de nallha

S tem makor pratrimdaio s dioks?

b ku]mql.imﬁmu gy 1 avelha e Diona Sarka Scooe com. 1 e, | satit e malhoe 1 H.lllnlu.

Crieim tem miabr patrimideds dog doks?

1. [ha direitn para o esquerdn, complete o guad ro com as possivels trocas a serem realizndas.

Parces

Sacasibe milha

D Y Y B

4. Observe a quantidade de pistinhos na primeira cobuna da direita. Realize as trocas partindo sempre da

direita para a exjuersda,

S¢ houver sobras durante as trocas cologue-as dentro do O

&

o

AE

0101010101010

obbbbblo|=

ooooooo‘

ocbbbobo|™

QO
Q O
a O
Q O
QO
Q O
A O
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ikl
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5 amaa b

(Y Y
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£AZENDINHA MATEMATIg,

TANIA GUSMAD
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APENDICE B - Cartas das trocas

.4
-

!
PIXTON CRIE SEUS PREPRIOS QUADRINHOS EM PIXTON.COM
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APENDICE C - Verso das cartas do jogo da memoéria

Fazendinha
Matematica

JOGO DA MEMORIA
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APENDICE D - Verso das cartas das trocas
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APENDICE E - Regras do jogo da meméria

Este jogo da memadria é composto de 34 cartas, com figuras de pintinhos.

O jogo da memdria pode ser jogado por um Unico jogador ou varios jogadores.
Comeca colocando todas as cartas viradas para baixo sobre uma superficie. A jogada
€ quando um jogador vira duas cartas e coloca-as para cima, para que todos 0s
jogadores possam ver. Se o jogador virar duas cartas que ndo correspondem, ambas

as cartas devem ser viradas para baixo hovamente no mesmo local.

Se o jogador vira um par de cartas que coincide em uma jogada, ele ganha
esse par de cartas e recebe outra chance de jogar. O objetivo do jogo é acertar 0

maior nimero de pares de cartas possivel.

O jogo da memoria pode ser jogado por um Unico jogador ou varios jogadores.
Comeca colocando todas as cartas viradas para baixo sobre uma superficie. A jogadal
€ quando um jogador vira duas cartas e coloca-as para cima, para que todos 0S
jogadores possam ver. Se o jogador virar duas cartas que nao correspondem, ambas

as cartas devem ser viradas para baixo hovamente no mesmo local.

Se 0 jogador vira um par de cartas que coincide em uma jogada, ele ganha
esse par de cartas e recebe outra chance de jogar. O objetivo do jogo é acertar o

maior nimero de pares de cartas possivel.
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APENDICE F — Autorizacdo para coleta de dados

Autorizagao para coleta de dados

Eu, Jocelma Gusmao Barreto Lima, ocupante do cargo de diretora do Instituto
de Educacao Euclides Dantas- Vitoria da Conquista, AUTORIZO a coleta de
dados do projeto APRENDIZAGEM MATEMATICA POR MEIO DO DESENHO
DE TAREFAS EM QUADRINHOS da pesquisadora Maria Cristina Sousa de
Araljo e Tania Cristina Rocha Silva Gusméao apés a aprovacdo do referido
projeto pelo CEP/UESB.

Vitéria da Conquista, de de 2019.




205

APENDICE G - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia — UESB
Autorizada pelo Decreto Estadual n® 7344 de 27.05.98

Comité de Etica em Pesquisa — CEP / UESB

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Conforme Resolucéo n° 466/2012 do Conselho Nacional de Saude — CNS

Vocé esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa
“APRENDIZAGEM MATEMATICA POR MEIO DO DESENHO DE TAREFAS EM
QUADRINHOS”. Neste estudo pretendemos analisar o impacto do redesenho de
tarefas utilizando de HQ para a aprendizagem matemética de estudantes. O motivo
gue nos leva a estudar esse assunto € que aliar as Histérias em Quadrinhos (HQ) com
a proposta do Desenho de Tarefas nos pareceu pertinente ao pensarmos que 0S
contetdos de matematica poderiam ser trabalhados ou contextualizados como HQ e
gue estas historias poderias ser efetivas se contassem com bons e criteriosos

desenhos.

Para este estudo adotaremos o(s) seguinte(s) procedimento(s):Proporemos
aos alunos para redesenhar uma sequéncia didatica de conteddo matemético. O
instrumento de pesquisa sera a sequéncia didatica intitulada Fazendinha Matemética.
Esta sequéncia, de autoria da professora Tania Cristina Rocha Silva Gusmaéo, foi
produzida para movimentar o ensino-aprendizagem de conteidos matematicos. As
atividades da Sequéncia serdo desenvolvidas por meio de oficinas que serdo
realizadas nos espacos de ensino do Instituto de Educacgéo Euclides Dantas. Dentre
0s conteudos da sequéncia, daremos prioridade as tarefas sobre conversédo entre
sistemas de numeracao. Nossa pesquisa sera desenvolvida com alunos do 1° Ano do
Proei (Programa de Educacéao Integral) do Instituto de Educacéo Euclides Dantas na
cidade de Vitdria da Conquista, no Estado da Bahia. As atividades sao feitas de forma
lidica em ambientes interativos. Os que fardo parte dessa pesquisa serdao aqueles

gue se interessarem e quiserem colaborar com este estudo.
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Para participar deste estudo, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar
um Termo de Consentimento. Vocé ndo terd nenhum custo, nem recebera qualquer
vantagem financeira. Vocé sera esclarecido(a) em todas as formas que desejar e
estara livre para participar ou recusar-se. O responsavel por vocé podera retirar o

consentimento ou interromper a sua participagdo a qualquer momento.

A sua participagdo € voluntaria e a recusa em participar ndo causara qualquer
punicdo ou modificagdo na forma em que € atendido(a) pelo pesquisador que ira tratar
a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo. Vocé ndo sera identificado em
nenhuma publicacdo. Este estudo apresenta risco minimo, assim, caso venha surgir
algum desconforto ou constrangimento em alguma etapa da pesquisa, se iSso ocorrer
por meio da utilizag&o de algum instrumento de produgéo de dados ou qualquer outro

tipo de situacéo que possa emergir, vocé podera deixar de participar deste estudo.

Além disso, vocé tem assegurado o direito a compensacao ou indeniza¢do no
caso de quaisquer danos eventualmente produzidos pela pesquisa. Este estudo
podera trazer beneficios a com a comunidade uma vez que esperamos que nossa
pesquisa possa colaborar para um adequado desenvolvimento de conceitos
matematicos — especificamente quanto a conversao de sistemas de numeracao — por
meio do desenho de tarefas em quadrinhos, bem como contribuir para repensar os

recursos e metodologias utilizadas para aprendizagem matematica dos estudantes.

Os resultados estardo a sua disposi¢do quando finalizados. Seu nome ou o
material que indique sua participacdo ndo sera liberado sem a permissdo do
responsavel por vocé. Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficarao
arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 anos, e apds esse
tempo serdo destruidos. Este Termo de Assentimento encontra-se impresso em duas
vias, sendo que uma delas sera arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra

sera fornecida a vocé.
Eu, fui

informado(a) dos objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada e

esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas
informacdes, e 0 meu responsavel podera modificar a decisdo de participar se assim
0 desejar. Tendo o consentimento do meu responséavel ja assinado, declaro que
concordo em participar desse estudo. Recebi uma via deste Termo de Assentimento

e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.
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Vitéria da Conquista, de de

Impressdo digital (sefor o caso)

Assinatura do(a) menor

Assinatura do(a) pesquisador(a)

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera
consultar:

Maria Cristina Sousa de Araujo Tania Cristina Rocha Silva Gusméao
Pesquisadora Responsavel Orientadora
Rua Dely Vieira Silva, 357-ap 102 Universidade Estadual do Sudoeste da
Bairro Felicia-Vitéria da Conquista—BA Bahia- Campus de Vitdria da Conquista

CEP.:45055-605 Estrada do Bem Querer km 4
Telefone: (77) 99994-9157 CEP.:45031-300
cristinaemacao@gmail.com Telefone: (77) 988155434

professorataniagusmao@agmail.com

CEP/UESB- Comité de Etica em Pesquisa

Avenida José Moreira Sobrinho, s/n, 1° andar do Centro de Aperfeicoamento

Profissional Dalva de Oliveira Santos (CAP). Jequiezinho. Jequié-BA. CEP 45208-
091.

Fone: (73) 3528-9600 (ramal 9727) / E-mail: cepjg@uesb.edu.br
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APENDICE H - Termo de autorizac&o de uso de imagem e depoimentos

Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia — UESB
Autorizada pelo Decreto Estadual n° 7344 de 27.05.98
Comité de Etica em Pesquisa — CEP / UESB

- —
U AN Ay
V VU

Termo de autorizagdo de uso de imagem e depoimentos

Eu , depois de conhecer e

entender os objetivos, procedimentos metodolédgicos, riscos e beneficios da pesquisa,
bem como de estar ciente da necessidade do uso de minha imagem e/ou depoimento,
especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), AUTORIZO,
através do presente termo, os pesquisadores Maria Cristina Sousa de Aradjo e Tania
Cristina Rocha Silva Gusmé&o do projeto de pesquisa intitulado “APRENDIZAGEM
MATEMATICA POR MEIO DO DESENHO DE TAREFAS EM QUADRINHOS” a
realizar as fotos que se facam necessarias e/ou a colher meu depoimento sem

quaisquer 6nus financeiros a nenhuma das partes.

Ao mesmo tempo, libero a utilizacdo destas fotos (seus respectivos negativos)
e/ou depoimentos para fins cientificos e de estudos (livros, artigos, slides e
transparéncias), em favor dos pesquisadores da pesquisa, acima especificados,
obedecendo ao que esta previsto nas Leis que resguardam os direitos das criancas e
adolescentes (Estatuto da Crianca e do Adolescente — ECA, Lei N.° 8.069/ 1990), dos
idosos (Estatuto do Idoso, Lei N.° 10.741/2003) e das pessoas com deficiéncia
(Decreto N° 3.298/1999, alterado pelo Decreto N° 5.296/2004).

Vitéria da Conquista, de de

Participante da pesquisa Maria Cristina Sousa de Araujo

Pesquisador responsavel pelo projeto
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APENDICE | — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE

Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia —
UESB Autorizada pelo Decreto Estadual n°® 7344 de
27.05.98 Comité de Etica em Pesquisa — CEP / UESB

A— =
A AN VA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE
Conforme Resolugdo n° 466/2012 do Conselho Nacional de Saude — CNS

O menor de idade pelo qual o(a) senhor(a) é responsavel esta sendo
convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa “APRENDIZAGEM
MATEMATICA POR MEIO DO DESENHO DE TAREFAS EM QUADRINHOS”. Neste
estudo pretendemos analisar o impacto do redesenho de tarefas utilizando de HQ para
a aprendizagem matematica de estudantes. O motivo que nos leva a estudar é que
aliar as Historias em Quadrinhos (HQ) com a proposta do Desenho de Tarefas nos
pareceu pertinente ao pensarmos que os conteldos de matematica poderiam ser
trabalhados ou contextualizados como HQ e que estas histérias poderias ser efetivas

se contassem com bons e criteriosos desenhos.

Para este estudo adotaremos o(s) seguinte(s) procedimento(s): Proporemos
aos alunos para redesenhar uma sequéncia didatica de conteido matematico. O
instrumento de pesquisa seré a sequéncia didatica intitulada Fazendinha Matematica.
Esta sequéncia, de autoria da professora Tania Cristina Rocha Silva Gusmao, foi
produzida para movimentar o ensino-aprendizagem de contelidos matematicos. As
atividades da Sequéncia serdo desenvolvidas por meio de oficinas que serdo
realizadas nos espacos de ensino do Instituto de Educacéo Euclides Dantas na cidade
de Vitéria da Conquista, no estado da Bahia. As atividades sé&o feitas de forma ludica
em ambientes interativos. Os que fardo parte dessa pesquisa serdo aqueles que se

interessarem e quiserem colaborar com este estudo.
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N&o haverd nenhum custo e o menor de idade pelo qual o(a) senhor(a) é
responsavel ndo recebera qualquer vantagem financeira. Ele sera esclarecido(a) em
todas as formas que desejar e estard livre para participar ou recusar-se. Vocé podera
retirar o consentimento ou interromper a sua participagao a qualquer momento, sendo
esta, voluntaria. A recusa em participar ndo causara qualquer punicdo ou modificacéo
na forma em que é atendido(a) pelo pesquisador que ira tratar a sua identidade e do
menor com padrfes profissionais de sigilo. O menor ndo serd identificado em

nenhuma publicacgao.

Este estudo apresenta risco minimo, assim, caso venha surgir algum
desconforto ou constrangimento em alguma etapa da pesquisa, se iSso ocorrer por
meio da utilizacéo de algum instrumento de producéo de dados ou qualquer outro tipo

de situacdo que possa emergir, ele podera deixar de participar deste estudo.

Além disso, 0 menor tem assegurado o direito a compensacao ou indenizacao
no caso de quaisquer danos eventualmente produzidos pela pesquisa. Este estudo
poderd trazer beneficios a com a comunidade uma vez que esperamos que nossa
pesquisa possa colaborar para um adequado desenvolvimento de conceitos
matematicos — especificamente quanto a conversdo de sistemas de numeragao — por
meio do desenho de tarefas em quadrinhos, bem como contribuir para repensar os

recursos e metodologias utilizadas para aprendizagem matematica dos estudantes.

Os resultados estardo a sua disposicéo quando finalizados. O nome do menor
ou o material que indique a participacao dele ndo sera liberado sem a sua permissao.
Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficardo arquivados com o pesquisador
responsavel por um periodo de 5 anos, e apds esse tempo serdo destruidos. Este
termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma das vias

serd arquivada pelo pesquisador responséavel, e a outra sera fornecida a vocé.
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Eu,

responsavel por fui

informado(a) dos objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada e
esclareci minhas duvidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas
informacdes, e posso modificar a decisdo do menor supracitado participar se assim
eu desejar. Declaro que concordo que o menor participe desse estudo. Recebi uma
via deste termo de consentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as

minhas duvidas.

Vitéria da Conquista, de de

Impresséo digital (se for o caso)

Assinatura do(a) responsavel pelo menor participante

Em caso de duvidas com respeito aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera
consultar:

Maria Cristina Sousa de Araujo Tania Cristina Rocha Silva Gusméao
Pesquisadora Responsavel Orientadora
Rua Dely Vieira Silva, 357-ap 102 Universidade Estadual do Sudoeste da
airro Felicia-Vitéria da Conquista—BA Bahia- Campus de Vitéria da Conquista

CEP.:45055-605 Estrada do Bem Querer km 4
Telefone: (77) 999949157 CEP.:45031-300
cristinaemacao@gmail.com Telefone: (77) 988155434

professorataniagusmao@gmail.com

CEP/UESB- Comité de Etica em Pesquisa

Avenida José Moreira Sobrinho, s/n, 1° andar do Centro de Aperfeicoamento
Profissional Dalva de Oliveira Santos (CAP). Jequiezinho. Jequié-BA. CEP 45208-
091.

Fone: (73) 3528-9600 (ramal 9727) / E-mail: cepjg@uesb.edu.br
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Universidade Estadual do Sudoestic da Bahia - UESB
Reeredenciada pelo Decreto Estadual N° 16 825 de 040772016 m
Comité de Etica em Pesquisa - CEP/UESB

DECLARACAO DE COMPROMISSOS

Compromsso Geral

Declaro gque conhego = que;

Cumprirel o5 requisitos da Resolugiio CNS N® 466:2012 © da Resolugdo 510/2016 (nas
pesquisas de ciéncias humanas e socims) e suas complementares Comiprometo-me a utilizar
s matenais ¢ dados coletados exclusivaments para os fins previsios no protocolo ¢ publicar
os resultados, sejam eles fivoriveis ou nlo

Concordo em conduair 8 pesquisa de scordo com o protocolo de pesquisa, com as Boas
Praticas Clinicas ¢ com as Boas Praticas de Laboratorio,

Concordo ¢m condunr ¢ supervisionar & pesquisa clinica pessoalmente.

Concordo em miformar o patrocinador do estudo, o Comité de Etica em Pesquiss € a Agéncia
Nacional de Vigilinews Samtina sobre os cventos adversos graves que venham a ocorrer
durante 0 desenvolvimento da pesguesa,

Concordo em somente iniciar & coleta de dados apds obter as aprovaches nooessarnas ou
cablvess do CEP-UESB

Comprometo-me, oo caso de submissdo de Projeto de Relato de Caso, mesmo o coleta de
dudos jd tende imiciads, em divulgar os dados coletados zomente apos @ aprovacio do
CEPUESH.

Concordo que onentando ¢ onentador devem estar devidamente cadastrados na Plataforma
Brasil.

Compromissos de Financiamento e Orcamentacio

Declaro que corthego e que’

Min deve haver pagamento ao participante ds pesquisa para sus participacio, ¢ que se sdmic
apenas o ressarcimento de despesas relactonadas 4 participagiio ro estudo, se necessano, por
cxemplo, despesas com transporte ¢ alimentegio

Nenhum exame ou procedimento realizado em funclo da pesquisa pode ser cobrado do
pociente ou do agente pagador de sua assisténcin, devendo o patrocinador da pesquisa cobrir
s despesas

O duplo pagamento pelos procedimentos ndo pode ocorrer, especialmente envolvendo gasto
plblico ndo sutorizado {pelo SUS)

A Institusgdo deve ter conhecimento da pesquisa e de suas repercussdes or¢ameniinas

O pagamenio do pesquisador nunca pode ser de @] monta que o indwza a alierar a relagio
riscobensficio pars os panicipantes da pesquisa

A remuneraglio do pesquisador deve constar come lem especifico de despesa no ergamento
din pesquisa

qann EWW
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Compromisse de Indenizacho

Declaro conhecer o falo de que esta pesquisa ira garantir o indenizaclo dos participantes da pesquisa
{coberiura material), em reparsio a dano imedato ou tardio, compromeiendo o mdividuo ou 8
coletividade, sendo o dano de dimenslo fsica, psiquica, moral, intelectusl, social, cultural ou
espiriiual do ser humano, em qualquer pesquisa ou dela decormenie

Declaro ninds, que jamais serd exigido dos particlpantes da pesquisa, sob qualquer srpumento,
renincia a0 direito a indemzagio por dano,

Compromisse Metodolbgico

Declaro gue conhego e que

« Toda a pesquisa envolvendo serés humanos envolve nsco. As pesquisas serdo admissivens
quando o risco se justifigue pelo beneficio esperado. {Resoluglio CNS N™ 46672012 -V 1 .a)

« 5S¢ 0 projelo de pesquisa for inadequado do ponto de wvista meindologco, ele & monl e,
portanto, eticamente inacestivel - o arquive contendo a integra do projeto de pesquisa deve
também conter metodologia ¢ hsta de referéneia Wibliografica adequada, suficienie e
stualizada Declaro ainda que os eriténos de inclusio e exclusio do estudo serlio claramente
delincados no projeto em icla,

Compromisso de Documeningiio
Declaro que entregaren, ap CEMUESE, relstonios da pesquiss {parcims — no mimme semestrus - ©
de encerramento) ¢ notificagdes de eventos adversos sérios ¢ imprevistos no andamento do estudo

¥ responsabilidade do pesquisador scompanhar todos os trimites de seu projeto na Plataforma Brasil,
mdependentemente de qualquer mensagem enviada pelo sistema

tequitBA, 01 de ko Lde 2010

rebivasys-
Mana Cnstina Sousa de Aralo
Pesquisadora Responsdvel

JTANT

Tama Cnstina Rocha Silva Gusmiio
Orientadorns
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APENDICE L - Questionério |

Identificacéo

Nome: Ano/Série

Idade: Género:

Celular para contato: () 9 -

Prezado(a) estudante! Este questionario faz parte do projeto de
pesquisa: Aprendizagem matematica por meio do desenho de tarefas em
qguadrinhos. Pedimos a sua atencdo e seriedade nas respostas fornecidas.

Desde ja, agradecemos sua colaboracéao.

. O que vocé achou de escrever uma historia em quadrinhos sobre o contetdo

dado durante a realizacdo desse projeto?

. Quais foram as dificuldades e facilidades que encontrou para passar o

conteudo para o formato de histéria em quadrinhos?

. Que nota, de 1 a 5, vocé atribui a atividade de criacdo da historia em
guadrinhos? Considere 1 como a nota mais baixa e 5 a nota mais alta. Por
qué?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5
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4. Que nota de 1 a 5, vocé atribui a eficiéncia da sua criacdo da historia em
quadrinhos para sua aprendizagem em relagdo ao contetdo presente na
HQ? Considere 1 como a nota mais baixa e 5 a nota mais alta. Por qué?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5
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Identificacéo

Nome: Ano/Série

Idade: Género:

Celular para contato: () 9 -

Prezado(a) estudante! Este questionario faz parte do projeto
de pesquisa: Aprendizagem matematica por meio do desenho de tarefas
em quadrinhos. Pedimos a sua atencdo e seriedade nas respostas

fornecidas. Desde j4, agradecemos sua colaboracéao.

1. Vocé considerou facil ou dificil a aprendizagem da matemaética por

meio da histéria em quadrinhos trabalhada? Por qué?

2. Que/quais conteudo(s) da matematica vocé percebeu durante as

atividades da pesquisa?




