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O USO DO SOFTWARE HAGAQUE COMO FERRAMENTA DIDATICA
PARA O ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

Edemilson Botelho Rodrigues®
Elizangela Teixeira Longuinho Antigquera?

RESUMO: Este trabalho tem como objetivo introduzir conceitos e utilizar o software HagaQué
como ferramenta didatica para o ensino e a aprendizagem da Matematica, investigando sua
utilizacdo, compreensao e a aceitagdo como instrumento didatico. O artigo visa aliar a pratica
pedagogica empregando as NTIC’s (Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo) como
recursos tecnoldgicos educacionais ludicos, tendo em vista despertar o interesse dos alunos aos
temas abordados em sala de aula, buscando deixar as aulas mais atrativas e dinamicas,
provocando e instigando a construgdo do conhecimento, além do incentivo a leitura e ao
estimulo da criatividade dos estudantes quando em contato com as Histérias em Quadrinhos. O
trabalho partiu do pressuposto de que as HQ’s podem tornar o aprendizado mais prazeroso e,
portanto, mais significativo. Como resultado principal, observa-se que o uso do software
HagaQué desperta a motivacao e o interesse, proporcionando uma aprendizagem significativa,
aumentando o percentual de desempenho e aprendizagem, maior participacdo dos alunos nas
aulas e menor indice de reprovacéao na disciplina.
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THE USE OF THE HAGAQUE SOFTWARE AS A TEACHING TOOL FOR
THE TEACHING AND LEARNING OF MATHEMATICS

ABSTRACT: This work aims to introduce concepts and use the HagaQué software as a
didactic tool for teaching and learning Mathematics, investigating its use, understanding and
acceptance as a didactic tool. The article aims to combine the pedagogical practice using NTIC's
(New Information and Communication Technologies) as recreational educational technological
resources, with a view to awakening students' interest in the topics covered in the classroom,
seeking to make classes more attractive and dynamic, provoking and instigating the
construction of knowledge, in addition to encouraging reading and stimulating students'
creativity when in contact with Comics. The work was based on the assumption that comics
can make learning more pleasurable and, therefore, more meaningful. As a main result, it is
observed that the use of the HagdQué software awakens motivation and interest, providing
significant learning, increasing the percentage of performance and learning, greater student
participation in classes and lower failure rate in the discipline.
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1. INTRODUCAO

O mundo atual tem muitas possibilidades de recursos tecnologicos e eles estdo
presentes nos diversos setores de producdo e de consumo na sociedade. Por essa razdo, nao
podem ficar fora da escola e das discussdes sobre a formacdo educacional do aluno na busca da
construcdo do conhecimento e de uma aprendizagem significativa a partir de uma perspectiva
critica. Estando a tecnologia presente em todos os lugares, seja no trabalho, em casa, nos
espacos de convivéncia, na escola, também deve estar inserida na sala de aula como ferramenta
que auxilia e colabora no processo de ensino e aprendizagem.

A escola, como espaco de formacdo do aluno, tem enfrentado dificuldades para o
cumprimento de seu papel como formadora de um individuo critico, que busca a ressignificacédo
dos conceitos e das praticas de ensino e de aprendizagem. E preciso que a escola e o professor
preparem os alunos para que eles sejam capazes de buscar a informacéo, avaliar, selecionar,
estruturar e incorporar as tecnologias aos seus proprios conhecimentos.

Nessa busca, vale destacar o pensamento de um grande educador, que defendia ser
“preciso colocar a escola a altura de seu tempo” (FREIRE, 1995). Assim, a escola deve
caminhar lado a lado com sociedade, ou mesmo ousar ir um passo a frente, mas nunca estar
atrds dela. Diante desse cenario, est cada vez mais dificil transmitir ou levar os alunos a
construirem os conhecimentos em sala de aula, principalmente nas disciplinas que envolvem
calculos, como é o caso do componente curricular Matematica. Com isso, percebe-se que
muitos alunos ndo tém demonstrado interesse nas aulas, estdo cada vez mais apaticos e
dispersos, parecendo que a escola se tornou sem sentido para a vida, os conteldos nédo
acrescentam em nada na formacdo humana e, consequentemente, a falta de interesse traz
consigo outro agravante que € a ma qualidade do ensino e da aprendizagem, além do alto indice
de reprovacéo.

Com isso, os educadores necessitam buscar metodologias que oferecam subsidios para
alcancar os objetivos, que é a construcdo do conhecimento, de maneira significativa,
principalmente no ensino da Matematica. Essa disciplina, nas séries iniciais, tem como
evidéncia o trabalho concreto e o lidico, sendo ensinada de maneira criativa e construtiva, mas
quando se trata das séries finais do ensino fundamental e o0 ensino médio, perde-se um pouco a
ludicidade e da-se maior énfase a teoria, 0 ensino parece estar distante da realidade dos jovens
estudantes, deixando de lado a pratica, e isso tem causado a falta de interesse em aprender a
Matematica, pois ndo conseguem perceber a importancia dessa ciéncia para a formagdo humana

e integral.
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Para KUPFER (1995), “... o processo de aprendizagem depende da razdo que motiva
a busca de conhecimento”, ressaltando o porqué da sua importancia. Os alunos precisam ser
provocados para que sintam a necessidade de aprender, ¢ nao os professores “despejarem” sobre
suas cabecas nocOes e contelidos que, aparentemente, ndo Ihes dizem respeito e nem contribuem
para a formagdo. A forma de apresentar o contetido, portanto, pode agir em sentido contrario,
provocando a falta de desejo de aprender, que seria para os alunos o distanciamento, a barreira
que se coloca entre o conteido ensinado e a realidade.

Assim, com o0s avancgos tecnologicos, muitos recursos e estratégias estdo disponiveis
para auxiliar os professores em sua pratica pedagogica, com intuito de facilitar a construcéo do
conhecimento, o que torna a aprendizagem significativa e atraente. Para isso, o professor precisa
buscar e ter consciéncia dos objetivos que pretende atingir com a utilizacdo dos recursos
tecnoldgicos em sala de aula. Uma aula planejada com o uso das tecnologias da informacéo e
comunicagdo oportuniza novas praticas, Novos meios para se apresentar e mediar os contetidos,
ampliando a visdo do aluno sobre o que estd sendo transmitido, proporcionando maior
aproximacdo das informacGes, permitindo ao aluno a aprendizagem e a construcdo do
conhecimento até mesmo sem o auxilio do professor, além de apresentar contribuicdes para
repensar a formacao inicial e continuada do professor.

De acordo com Ponte, Oliveira e Varandas (2003), os professores precisam entender
como usar as tecnologias e softwares e entender qual é o potencial de cada uma delas, quais sdo
Seus pontos positivos e negativos. Existe a necessidade das escolas e dos professores utilizarem
metodologias e praticas pedagdgicas que possibilitem a construcdo de novos saberes de forma
significativa, que enfoquem o cotidiano dos estudantes, a mediacdo da teoria com a prética, a
busca da participacdo e da motivacdo dos alunos. Esse foi o ponto de partida para a busca das
contribuicdes da metodologia do ensino de Matematica por meio do uso do Software HagaQué.
O uso de recursos tecnoldgicos desperta o interesse do aluno, deixa a aula mais atrativa,
dindmica, provoca e instiga a construcdo do conhecimento, como por exemplo, escrever
historias em quadrinhos para poder compreender e assimilar o contetudo abordado em sala de
aula.

Segundo Carvalho (2009), entre as razdes para se utilizar os quadrinhos como recurso
pedagdgico esta a atracdo dos estudantes por esse tipo de leitura, a conjuncdo de palavras e
imagens, que representa uma forma mais eficiente de ensino, o alto nivel de informagdo, o
enriquecimento da comunica¢do pelas historias em quadrinhos (HQ), o auxilio no
desenvolvimento do habito de leitura e a ampliacdo do vocabulario. Pode-se utilizar as historias

em quadrinhos (HQ) tanto impressas quanto digitais, ou cria-las a partir de conteudos
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abordados, 0 que é mais uma possibilidade de uso desse recurso, como abordado nos Parametros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000), que traz uma indicacdo de que os alunos sejam
capazes de saber utilizar diferentes fontes de informacao e recursos tecnoldgicos para adquirir
e construir conhecimentos.

Podemos criar historias em quadrinhos utilizando o software educativo HagaQué, que
é um editor de histérias em quadrinhos que pode ser utilizado nas diversas disciplinas do
curriculo escolar e em todos os niveis do sistema de ensino, preferencialmente para auxiliar no
processo de alfabetizacdo, no dominio da linguagem escrita e no uso dos temas transversais
que, segundo os Parédmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000), envolvem assuntos
relacionados a Pluralidade Cultural, & Etica, & Salde, a0 Meio Ambiente, ao Trabalho e
Consumo e a Sexualidade.

Neste trabalho, busca-se a construcdo do conhecimento, tendo o uso de historias em
quadrinhos como ferramenta didatica nas aulas de Matematica, a partir da proposta de garantir
a aprendizagem. Como objetivo principal, pretende-se determinar como o uso do software
HagaQué pode garantir a aprendizagem da Matematica, e como objetivos especificos,
determinar quais conteddos matematicos podem ser abordados, introduzir os conceitos e
ensinar Matematica através de Historias em Quadrinhos, investigar sua utilizacdo, compreensao
e aaceitacdo como instrumento didatico, descrever as caracteristicas do software e os beneficios
no processo do ensino e aprendizagem da matematica e analisar quais as necessidades da
formacdo docente para o uso do software. Assim, aliar a pratica pedagogica e empregar
tecnologias educacionais ludicas, visando despertar o interesse dos alunos aos temas abordados
em sala de aula, além do incentivo a leitura e ao estimulo da criatividade dos estudantes quando
em contato com as historias em quadrinhos.

O ensino de Matematica, por meio do software HagaQué, desenvolve-se dentro de uma
perspectiva metodoldgica construtivista, proporcionando o intercambio do entendimento do
componente curricular, com o intuito de tornar as aulas mais interessantes, contribuindo, assim,
para a formacédo de sujeitos criticos e que compreendam as relacBes existentes entre ciéncia,
tecnologia, trabalho e sociedade. O uso desse recurso tecnoldgico, como metodologia de ensino,
possibilita estimular nos estudantes o interesse pela leitura e escrita, que normalmente recusam-
se a textos muito extensos, proporcionando uma participagdo mais ativa na sala de aula. As
HQ’s possibilitam aos estudantes aumentar o leque de meios de comunicacgéo, incorporando a
linguagem gréfica as linguagens oral e escrita.

Um fato que se deve considerar importante é a questao da proximidade que existe entre

as historias em quadrinhos e o cotidiano dos estudantes, uma vez que a linguagem utilizada é
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proxima da linguagem que os jovens conhecem e usam, inclusive girias e expressdes atuais,
facilitando o interesse, a leitura e, consequentemente, a capacidade de compreensdo dos
conteudos e a construcdo do conhecimento.

A escola, professores de todas as areas de conhecimentos e alunos, fazendo o uso do
software HagaQué, terdo a possibilidade de melhorar a gestdo de sala de aula e a pratica
pedagogica, diminuir o alto indice de ndo aproveitamento e de reprovacdo na disciplina,
melhorar os resultados do ensino e da aprendizagem ndo s6 da matematica, mas de todas as
disciplinas das areas de conhecimento, garantindo os saberes essenciais, mas levando em
consideracdo o contexto educacional em que estdo inseridos.

Destaca-se ainda que o uso das tecnologias esta proposto pela LDB — Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo n°9.394/96, no Art. 35 inciso IV, onde ressalta que o ensino médio, como
etapa final da educacédo basica, leve a compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnolégicos
dos processos produtivos, relacionando a teoria com a prética, no ensino de cada disciplina e,
no art. 36 inciso I, quando destaca que o curriculo do ensino médio deve abordar a educagédo
tecnoldgica, compreendendo o significado da ciéncia, das letras e das artes.

O processo historico da transformacdo da sociedade e da cultura, trazendo como
hipotese: o software HagaQué, utilizado como instrumento didatico, pode contribuir para a
construcdo e apropriacdo de conceitos no processo de ensino e aprendizagem da Matematica,
motivando, estimulando, despertando o interesse pelos contelidos abordados, melhorando a
relacdo professor-aluno e a indisciplina.

A pesquisa apresenta a possibilidade do uso do software HagaQué como ferramenta
didatica para o ensino e aprendizagem da Matematica, ampliando seu leque para as outras areas
de conhecimento, provocando nos professores a utilizacdo das novas tecnologias da informacéo
e da comunicacdo e, nos alunos, o incentivo a participacdo, ao envolvimento nas aulas,
tornando-as mais dindmicas, atrativas, buscando a relacdo entre a teoria e a pratica de forma
significativa, envolvendo o mundo dos estudantes e provocando a construcdo do conhecimento.

Recomenda-se a utilizacdo das historias em quadrinhos pela aceitabilidade, motivacao
e participacdo dos alunos, de forma dindmica e incentivadora & busca e a criacdo dos

conhecimentos, a utilizacdo em todos os niveis de ensino e em todas as &reas de conhecimento.
2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 ENSINO DA MATEMATICA — A REALIDADE
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O ensino da Matematica vem sofrendo significativas mudancas desde as Ultimas
décadas. Em meados dos anos 40 e 50, a Matematica era caracterizada pelo ensino tradicional,
ou seja, pela memorizacéo e mecanizacgdo de conteddos, onde o aluno decorava e demonstrava
o0s teoremas (memorizacao) e a resolucdo de exercicios (mecanizacao). Nessa época, prevaleceu
0 ensino tradicional, a rigorosidade, a memorizacdo e o castigo, porém o resultado dessa
metodologia de ensino n&o foi significativo, e com isso houve a necessidade de discutir novas
perspectivas para o ensino de Matematica. Na década de 50, com o objetivo da melhoria do
ensino secundario por meio da adequacdo da realidade universitaria e dos avangos tecnoldgicos,
projetos foram desenvolvidos em busca de ideias modernizadoras, acelerando as propostas
pedagogicas e desencadeando a modernizacdo do ensino, que ficou conhecido como
Movimento da Matematica Moderna. Esse Movimento estava ligado a necessidade de estudos
de fundamentacéo e reflexdo do surgimento de novos conceitos e teorias matematicas ligadas a
mecanica e a astronomia, provocando uma mudanca brusca e um acentuado distanciamento
entre a teoria e a préatica e a separacdo entre a Matematica pura e Matemaética aplicada.

Esse cenario deu origem ao Movimento Internacional chamado Matematica Moderna,
a qual, naturalmente, chegou ao nosso pais reformulando acentuadamente, nos anos 60, 0
curriculo da Matemaética, buscando uma nova abordagem e introduzindo uma nova linguagem
caracterizada pelo simbolismo da Logica e da Teoria dos Conjuntos.

A década de 70 foi caracterizada pela Matematica Moderna, evidenciada pelo ensino
abstrato e formal, sem objetivar suas aplicacGes, tendo como aspecto marcante da manifestacédo
pratica desse movimento a producdo dos livros didaticos.

Os anos 80 foram decisivos para a Educacdo Matemaética no Brasil, onde se buscou
valorizar, na aprendizagem da Matematica, a compreensdo da relevancia de aspectos
linguisticos, antropolégicos e sociais, além dos aspectos cognitivos do aluno, buscando
melhorar os resultados da aprendizagem Matematica nos anos anteriores. J& nos anos 90, em
face da verificagéo dos resultados anteriores e de se ter verificado que néo era nas tarefas de
calculo que os alunos tinham os piores resultados, mas sim nas tarefas de ordem mais complexa,
que exigiam raciocinio, flexibilidade e espirito critico, surgiu o “ensino renovado”. (PONTE,
2004).

Apesar das mudangas propostas no ensino da Matematica nos ultimos anos, a
disciplina foi e continua sendo considerada a grande vila dentre as &reas do conhecimento,
responsavel pelo fracasso escolar e pelos altos indices de reprovagdo. Estamos na chamada Era
da Informacdo, época em que as criangas ja nascem e logo comegam a manusear notebooks,

computadores, tablets, iphones, celulares de ultima geracéo, e o fato mais interessante de tudo
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iSS0 € que muitas dessas criangas e adolescentes, mesmo sabendo tanto sobre essas ferramentas
tecnolodgicas, acabam sentindo dificuldades na hora de aprender matematica, o0 que deveria ser
contrario, ja que elas dominam as tecnologias bem mais complexas e baseadas nessa ciéncia
exata.

Os Parédmetros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM) destacam o
papel da Matemética no desenvolvimento do raciocinio l6gico e como instrumento para

realizacdo de atividades cotidianas:

A Matematica no Ensino Médio tem um valor formativo, que ajuda a
estruturar o pensamento e o raciocinio dedutivo, porém também desempenha
um papel instrumental, pois é uma ferramenta que serve para a vida cotidiana
e para muitas tarefas especificas em quase todas as atividades humanas.
(PCNEM, 1998, p. 40).

Dessa forma,

[...] a Matematica contribui para o desenvolvimento de processos de
pensamento e a aquisi¢do de atitudes, cuja utilidade e alcance transcendem o
ambito da propria Matemaética, podendo formar no aluno a capacidade de
resolver problemas genuinos, gerando héabitos de investigacdo,
proporcionando confianca e desprendimento para analisar e enfrentar
situagdes novas, propiciando a formagdo de uma visdo ampla e cientifica da
realidade, a percepcdo da beleza e da harmonia, o desenvolvimento da
criatividade e de outras capacidades pessoais. (PCNEM, 1998, p. 40).

Assim, destaca-se alguns dos principais objetivos do ensino da Matematica:
desenvolver o raciocinio l6gico, a capacidade de abstrair, generalizar e projetar e, para alcancar
esses objetivos, deve-se buscar uma linguagem que dé conta de aproximar os aspectos abstratos
dos concretos do cotidiano dos alunos, ndo deixando de ser um instrumento de expressédo e
comunicacgéo para as mais diversas ciéncias.

Considerando as competéncias especificas para o ensino de Matematica, a BNCC
(2017, p. 265) destaca a utilizacdo de processos e ferramentas matemaéticas, inclusive
tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de

outras areas de conhecimento, validando estrategias e resultados.
2.2 USO DAS TIC’S

Os avancos tecnologicos fazem parte do nosso cotidiano e aconteceram de forma muito

rapida, principalmente nas ultimas décadas. Os recursos tecnoldgicos estdo presentes nos
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diversos setores de producéo e de consumo em nossa sociedade e, por essa razéo, ndo podem
ficar fora da escola nem das discussdes sobre a formacdo do aluno em uma perspectiva critica.

A utilizacdo das diversas tecnologias de aprendizagem nas aulas de Matematica
permite a expansdo das oportunidades de aquisicdo de conhecimentos, como € o caso dos
softwares utilizados para a aprendizagem da Matemaética, que permitem a ampliagdo na busca
de novas estratégias para a resolucdo de problemas e situa¢@es do cotidiano. Sobre esse assunto,
Aguiar (2008) discorre:

[...] a utilizag&o e a exploracdo de aplicativos e/ou softwares computacionais
em Matematica podem desafiar o aluno a pensar sobre o que esta sendo feito
e, a0 mesmo tempo, leva-lo a articular os significados e as conjecturas sobre
0s meios utilizados e os resultados obtidos, conduzindo-o a uma mudanca de
paradigma com relacdo ao estudo, na qual as propriedades matemaéticas, as
técnicas, as ideias e as heuristicas passem a ser objeto de estudo. [...]
(AGUIAR, 2008, p. 64).

A escola, como espaco de formacdo do aluno, tem enfrentando dificuldades para o
cumprimento de seu papel como formadora de um individuo critico, que construa seu proprio
conhecimento e que colabore com a construcao de uma sociedade mais justa. Nessa busca, vale
destacar o pensamento de um grande educador, que defendia ser “preciso colocar a escola a
altura de seu tempo” (FREIRE, 1995). Assim, a escola deve caminhar ao lado da sociedade, ou
mesmo ousar ir um passo a frente, mas nunca estar atras dela. Percebe-se que estd cada vez
mais dificil ensinar ou construir os conhecimentos em sala de aula, principalmente as disciplinas
que envolvem calculos, como € o caso da Matematica. Assim, percebe-se que os alunos nédo
tém demonstrado interesse nas aulas e estdo cada dia mais apaticos, € 0 que parece é que a
escola se tornou enfadonha, os contetdos ndo acrescentam nada na formacao desses jovens e,
consequentemente, a falta de interesse traz consigo outro agravante, que é a ma qualidade do

ensino.
2.3 MATEMATICA COM O APOIO DAS TIC’S

Com a chegada das tecnologias, a sociedade passou por grandes transformacoes, seja
nos meios de comunicagcdo ou em outros meios como a educacéo, e transformou também os
valores, 0s costumes, o interesse pelo aprendizado e a maneira de buscar e ensinar conteudos

relacionados a Matematica.
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Ensinar a disciplina de Matematica tem sido muito complexo, pois essa disciplina trata
de situacbes do cotidiano de forma que, ao consolidar o conceito introduzido, seria uma
apresentacdo visual daquilo que se ensinou. Logo, estudar conteddos isolados ndo estimula no
aluno a sua curiosidade de procurar compreender 0 que esta sendo estudado, no entanto, fica
dificil para o educador criar, durante as aulas, situagdes que venham ao encontro do contetido
ensinado e que atendam as expectativas do aluno.

O uso das tecnologias em sala de aula vem aumentando cada vez mais e se tornando
uma importante ferramenta didatica e pedagdgica no ensino de Matematica, buscando um
modelo pedagdgico diferente do restrito, baseado em livros didaticos e aulas expositivas, ou
seja, um modelo pedagdgico estatico. Quando se trata da informética na Educacao, o uso do
computador e de alguns softwares tem papel importante nesse cenario, sua inser¢ao no processo
de ensino e aprendizagem, ou seja, a obtencdo e a troca de informacdes e o desenvolvimento de
alguns conceitos matematicos.

Quando se fala da inser¢do do computador na sala de aula como instrumento
pedagdgico, deve-se levar em consideracao e refletir sobre algumas questdes: De que forma a
escola e/ou professor pode inserir 0 computador nas aulas? Quais contribuicBes que o
computador pode trazer para 0 processo de ensino e aprendizagem? Quais softwares seriam
adequados ao ensino e a aprendizagem da matematica? Que cuidados a escola e o professor
deve ter para que o computador seja efetivamente uma ferramenta utilizada para fins educativos,
relevantes ao processo de ensino e aprendizagem? Que conteldos matematicos podem ser
trabalhados e/ou abordados com o uso de determinado software, como é o caso do HagaQué?
Quais as necessidades da formacéo docente para o uso do software HagaQué?

Assim, deve-se buscar respostas a essas questdes no planejamento do professor e no
projeto politico pedagodgico da unidade escolar, ndo esquecendo e ndo deixando de lado os
objetivos a serem alcancados com o uso do computador e do software como ferramenta didatica
para o ensino e aprendizagem de contelldos matematicos.

Segundo Borba e Penteado (2001, p. 17), “[...] o computador deve estar inserido em
atividades essenciais tais como aprender a ler, escrever, compreender textos, entender gréaficos,
contar, desenvolver nog¢Ges espaciais etc.”. Porém, percebe-se que, em muitos casos, quando
utilizado de maneira equivocada e exageradamente, pode contribuir de forma negativa para o
ensino, trazendo, assim, obstaculos epistemoldgicos, quando os contetidos sao vistos de forma
acelerada e enfadonha.

E preciso identificar quais s&o os objetivos da insercéo deste recurso tecnolégico na

sala de aula. Segundo Valente (1998), é fundamental que o uso dos computadores na educagéo
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seja coerente com a proposta curricular e didatica pedagogica que o docente segue. Para que o
uso do computador seja ferramenta didatica em sala de aula, € necessario compreender sua

finalidade, de acordo com Pais (2008):

[...] Do ponto de vista didatico, destaca-se que a utilizacdo dessas tecnologias
na educacdo ndo é a valorizacdo de exercicios de repeti¢cdo ou das tarefas
repetitivas. Como as maquinas computacionais se aplicam com perfei¢do na
execucdo de tarefas repetitivas ou automatizadas na pratica educativa escolar,
ndo faz sentido abstrair ao aluno atividades dessa natureza. Esta observacao
sinaliza um dos desafios da era da informética na educacdo, a saber: aos novos
recursos, certamente cabera a quase totalidade das operacgdes repetitivas, e, a
aprendizagem, além de envolver uma preparagcdo para 0 dominio dessa
tecnologia, caberd um espaco mais exigente em termos de criatividade,
iniciativa e resolugéo de problemas [...]. (PAIS, 2008, p. 99).

O computador esté aliado a Matematica ndo s6 como uma ferramenta de trabalho, mas
pode ser utilizado como recurso didatico e, pelo seu carater l6gico-matematico, se torna aliado
ao desenvolvimento cognitivo dos alunos, possibilitando um enfoque experimental voltado a
facilidade de geracdo de gréaficos, tabelas, expressdes algébricas entre outras. O uso de
programas especificos pode contribuir para a formacgéo de conceito, diferente do que seria
analisado quando em uma simples folha de papel. O computador e seus programas especificos
podem ser utilizados, por exemplo, no ensino da geometria, na construcdo de tabelas em

planilhas eletrdnicas, no estudo das fungdes etc.

[...] Inovacdes didaticas resultantes da utilizagdo do computador podem ser
ilustradas por softwares destinados ao ensino de geometria, incorporando o
recurso do movimento e da simulacdo na apresentagcdo de conceitos. Essa é
uma novidade, uma vez que 0 movimento € um recurso mais proximo da
flexibilidade da representacdo por imagens mentais, restritas ao cérebro
humano [...]. (PAIS, 2008, p. 40-41).

Ensinar matematica diante das novas tecnologias significa levar ao aluno um
conhecimento mais significativo, rapido, divulgar informagdes, diminuir a distancia entre o
conhecimento empirico e o conhecimento sistematizado, levar o aluno a acompanhar a evolugao
tecnoldgica, proporcionar um conhecimento através do raciocinio ldgico, levando-os a
construirem seus proprios conhecimentos.

O ensino da Matematica por meio das tecnologias exige organizar e tracar novas agoes,
novos planos, busca aproximar a realidade virtual do ensino e da aprendizagem, do curriculo
escolar e de novas metodologias. Ensinar por meios de tecnologias significa promover o

desenvolvimento do raciocinio Idgico dedutivo, levar o aluno a pensar, raciocinar, usar a



INTERFAGE 1) REVISTA INTERFACES DO CONHECIMENTO v. 03 | n. 02 | p. 17-36
QOHHENMEHTO (ISSN - 2674-998X) MAI./AGO. -2021 | BARRA DO GARCAS - MT

Imaginacédo, oportunizar a organizagdo e o desenvolvimento do conhecimento, sair do ensino
tradicional e ultrapassado e buscar novos métodos de ensino e aprendizagem. Segundo Cotta
(2002):

[...] a introducdo do computador na sala de aula, por si s4, ndo constitui
nenhuma mudanca significativa para o ensino. O salto qualitativo no ensino
da Matematica podera ser dado através do aproveitamento da oportunidade da
introducdo do computador na escola, o que certamente favorecerd mudancas
na pedagogia e podera resultar em melhora significativa da educacdo. Para
tanto, talvez seja mais realista pensar no aproveitamento de técnicas
tradicionais para ir, aos poucos, introduzindo inovacbes pedagogicas e
didaticas. (COTTA, 2002, p. 20-21).

Para que acontecam essas transformacdes, € necessario que a escola e o professor se
conscientizem da importancia das mudangas, da quebra de paradigmas. E preciso buscar
qualificacdo necesséria para estar habilitado a usar e inserir praticas educativas diante do uso
das tecnologias, proporcionando um ensino e uma aprendizagem transformadora, atrativa e
mais proxima da realidade dos alunos.

Valente (1997, p. 14) afirma que a formagdo do professor “deve promover condigdes
para que 0 mesmo construa conhecimento sobre as técnicas computacionais, entenda por que e
como integrar o computador na sua pratica pedagdgica e seja capaz de superar barreiras de
ordem administrativa e pedagdgica”. Essa formacdo deve proporcionar ao docente uma ampla
Vvisdo e preparagdo para os modos de pensar e agir. Uma formagdo capaz de desenvolver as
capacidades para o desempenho de atividades profissionais diante dos recursos tecnoldgicos.

Portanto, pode-se dizer que a escolha e a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, no caso
dos softwares educativos, devem ser bem planejadas para que essa ferramenta didatica promova

realmente a construgéo do conhecimento e a aprendizagem significativa do aluno.
3. O SOFTWARE HAGAQUE

Software € uma sequéncia de instrucfes a serem seguidas e/ou executadas, na
manipulagéo, redirecionamento de um dado, informagdo ou acontecimento, enquanto o
Software educativo € uma ferramenta desenvolvida para dar suporte ao processo de ensino e
aprendizagem, levado em conta sua jun¢do do computador com o professor como mediador.

O Software educacional HagaQué é um editor de histdrias em quadrinhos, distribuido
gratuitamente que possibilita ao usuario criar sua propria historia em quadrinhos, possui um

banco de imagens com diversos componentes para a constru¢cdo de uma historia (cenério,
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personagens, balBes etc.) e varios recursos de edicdo de imagens. Possui recursos facilitadores
em que o usudrio tem liberdade de criar, com a possibilidade de compor diferentes personagens
e cenarios, podendo utilizar qualquer figura ou foto armazenada no computador, aumentando,
dessa forma, as opc¢des para a criacdo das historias, além de proporcionar uma aprendizagem
divertida, estimula o exercicio da linguagem oral e escrita incentivando a producdo do
conhecimento. E um programa de linguagem simples, com clareza nos comandos e com
interface colorida e atrativa, € um software com vérias possibilidades de uso, especifica 0s
requisitos de hardware/software, € de facil instalacdo e desinstalacdo, funciona com ou sem
rede de internet, possibilita a importacdo e exportacdo de imagens e objetos, ndo sendo
autoexecutavel e possui recursos de hipertexto e hiperlink que apresentam facilidade de
navegacao.

O Software HagaQué é um articulador interdisciplinar, pois os alunos conseguem,
mesmo de forma implicita, relacionar conceitos, teorias do cotidiano e de sala de aula com as
atividades préaticas desenvolvidas na produgdo das historias em quadrinhos. Assim, cabe ao
professor mediador incorporar nas aulas essa tecnologia, uma vez que, se utilizada
adequadamente, auxilia no processo de ensino e aprendizagem, possibilitado ao aluno a
formulacdo e a verificacdo de hipoteses necessarias para depuracdo de resultados, quando se
busca a forma mais adequada para a constru¢do do conhecimento possibilitando a integracédo

da matematica com as outras areas do conhecimento.
4. MARCO CONCEITUAL

O uso de alguns softwares pode facilitar a pratica e a dindmica da sala de aula,
proporcionando a exploracdo de alguns conteldos que se tornariam sem sentido e sem

aplicabilidade sem a presenca desse recurso.

[...] No uso da tecnologia para o aprendizado da Matematica, a escolha de um
programa torna-se um fator que determina a qualidade do aprendizado. E com
a utilizacdo de programas que oferecem recursos para a exploragéo de
conceitos e ideias matematicas que esta se fazendo um interessante uso da
tecnologia para o ensino da Matematica [...]. (BRASIL, 2006. p. 89-90).

Para Cagnin apud Testoni (2000), as Historias em Quadrinhos séo classificadas como
um sistema narrativo formado por dois codigos graficos: a imagem obtida pelo desenho e a
linguagem escrita dos balGes e descri¢fes. Os dois sistemas envolvidos atuam em uma relagéo

de complementaridade no contexto da HQ, sendo que o elemento linguistico escrito possui um
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amplo poder de representacdo no campo dos conceitos universais, enquanto que o elemento
iconico busca a representacao dos objetos fisicos, seus movimentos e sucessdes.

Segundo Azevedo (2004), para o ensino da Matematica nos dias atuais, torna-se de
fundamental importancia apresentar aos alunos problemas para serem resolvidos, pois essa € a
realidade dos trabalhos cientificos em todo o mundo. Por isso, as tirinhas foram construidas em
conjunto com questdes e/ou atividades onde os alunos discutiram e defenderam suas respostas

entre outros alunos. Para reforcar isso, Carvalho et al. (1995) apud Azevedo (2004) fala que

é preciso que sejam realizadas diferentes atividades, que devem estar
acompanhadas de situagdes problematizadoras, questionadoras de dialogo,
envolvendo a resolucao de problemas e levando a introducdo de conceitos para
gue os alunos possam construir seu conhecimento. (CARVALHO et al., 1995
apud AZEVEDO, 2004).

Os alunos devem ter oportunidade de agir e 0 ensino deve ser acompanhado de acGes
e demonstragdes que o levem a um trabalho prético. Segundo Hodson (1988) apud Borges
(2002),

para se alcancar este objetivo recomenda-se que a atividade concentre-se
apenas nos aspectos desejados, com um planejamento cuidadoso que
considere as ideias prévias dos estudantes a respeito da situagéo estudada, o
tempo necessario para completar a atividade, as habilidades requeridas e
aspectos ligados a seguranca. (HODSON, 1988 apud BORGES, 2002, p. 301).

A funcdo dos softwares ndo substitui o professor, mas auxilia em atividade conjunta,
0 que propicia os alunos interagirem com as tecnologias do mundo globalizado. Segundo
Gomes et al (2002), a escolha de softwares e o uso adequado depende da forma como estas
tecnologias sdo trabalhadas em sala de aula e dos objetivos do professor, que diagnostica as
principais dificuldades dos alunos nos campos conceituais e busca nos softwares as solugoes
para os problemas de aprendizagem.

As histdrias em quadrinhos constituem recursos didaticos que incentivam e levam o
aluno areflexdo, a criticidade, a criatividade e ao pensamento l6gico-matematico, assim, podem
ser trabalhadas em um contexto sociocultural proximo da realidade do estudante, permitindo
que os estudantes criem novas relagdes, tanto do ponto de vista da comunicagdo quanto do
ponto de vista da construcao de conhecimentos dos conceitos da matemaética, na medida em que
estabelecem com as histdrias em quadrinhos uma comunicacdo simples e de facil entendimento.

Desse modo, as histérias em quadrinhos, criadas e escritas a partir do uso ou nédo de
softwares, estimulam a criatividade e despertam o interesse pela leitura e pela escrita nas

diversas areas do conhecimento, assim como na matematica, além de desenvolver a realizacdo
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de atividades em grupo, possibilitando a motivacao do aluno em relacéo a disciplina, facilitando
o entendimento do contedo abordado, instigando a curiosidade e desafiando a criatividade,
possibilitando ao professor a utilizacdo de novos métodos e técnicas para a aplicacdo e

abordagem de determinados conteudos.
5. MARCO LEGAL

Em 1970, o MEC - Ministério da Educacéo e da Cultura implantou programas com o
intuito de promover inovagéo e evolugéo no ensino. Em 1997, o Governo Federal brasileiro
criou O Programa Nacional de Informatica na Educagdo - PROINFO, criado pela Portaria n°
522, de 9 de abril de 1997, desenvolvido pela Secretaria de Estado de Educacdo do Ministério
da Educacdo e da Cultura - SEED/MEC, em parceria com 0s governos estaduais e municipais,
com responsabilidade de implantar dentro das escolas o servico de informatica, tendo como
principal atribuicdo a de introduzir o uso das TIC nas escolas publicas, conforme mencionado

na sua criagao:

Art. 1°- Fica criado o Programa Nacional de Informatica na Educacdo —
PROINFO, com a finalidade de disseminar o uso pedagogico das tecnologias
de informatica e telecomunicaces nas escolas publicas de ensino fundamental
e médio pertencentes as redes estaduais e municipais. (BRASIL, 1997, p. 1).

A LDBEN (Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional) n® 9.394/96, em seu
Titulo VI, trata dos profissionais da educacdo em dois de seus artigos, o art. 62 e o art. 67,
apresentando a necessidade da utilizacdo das tecnologias na formagdo continuada e o
compromisso dos sistemas de ensino em promové-la.

Os usos das tecnologias no ensino médio estdo propostos pela LDB — Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo, no Art. 35, inciso IV destaca que o ensino médio como etapa final da
educacdo bésica, a compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnologicos dos processos
produtivos, relacionando a teoria com a préatica, no ensino de cada disciplina, e no art. 36, inciso
I, quando destaca que o curriculo do ensino médio deve abordar a educacdo tecnologica,
compreendendo o significado da ciéncia, das letras e das artes; o processo histérico da
transformacdo da sociedade e da cultura (BRASIL, 1996), e pelos PCN’s — Parametros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 2002).

Vergueiro (2004) descreve que “existem varios motivos que levam as historias em

quadrinhos a terem um bom desempenho nas escolas, possibilitando resultados muitos
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melhores do que aqueles que se obteria sem elas.” Pensando que os alunos gostam das histdrias
em quadrinhos e elas séo inseridas no processo de ensino e aprendizagem, os professores néo
teriam dificuldade em introduzi-las na sala de aula, estimulando e desenvolvendo o habito da
leitura, enriquecendo o vocabulario dos alunos e despertando o interesse pelo conteddo.

A mensagem transmitida pelas histérias em quadrinhos, além de interessante e eficaz,
estd na amplitude da interseccdo entre as informacdes de texto e as informagfes de imagem.
Assim, a utilizacdo da historia em quadrinhos no ensino da Matematica implica uma
escolha/montagem criteriosa do material — uma divisdo igualitaria entre as imagens e 0s textos
utilizados no enredo tornaria a HQ uma estratégia educacional mais completa.

O que se conclui é que o ensino, ou seja, as histdrias criadas e contadas através de
imagens sequenciadas, acrescidas ou nao de texto, se tornaram uma das formas mais simples,

diretas e democraticas de transmissao de mensagens, conforme Marny (apud Anselmo, 1975):

[...] se refere @ HQ em termos de uma linguagem universal por ser uma
linguagem da imagem, espontaneamente apercebida e facilmente decifrada,
ndo sendo travada nem por ragas nem por civilizagdes diferentes [...].
(MARNY apud ANSELMO, 1975, p.35).

O uso das tecnologias de informagdo e comunicacdo na educagdo pode
proporcionar processos de comunicagdo mais participativos, tornando a

relagdo professor-aluno mais aberta, interativa. (Moran, 2000 apud Oliveira
& Fischer, 2007).

Percebe-se que a utilizacdo de novas tecnologias, no ensino em geral e em especifico
no ensino da Matematica, tem contribuido de forma significativa para a compreenséao por parte
dos alunos nos contetidos matematicos. No entanto, para que haja uma mudanca significativa
no processo de ensino e aprendizagem, ndo basta a escola adquirir recursos tecnoldgicos e
outros materiais pedagdgicos sofisticados e modernos. E preciso ter professores conscientes,
capazes de atuar e de recriar metodologias a partir das tecnologias, oportunizando ao aluno a
aprendizagem da matematica, assim, formando alunos criticos, reflexivos, autbnomos e
criativos para buscar novas possibilidades e novas compreensdes sobre o0s conceitos
matematicos.

Assim, o software HagaQué, utilizado como instrumento didatico, contribui para a
construcdo e apropriacao de conceitos no processo de ensino e aprendizagem da Matematica,
motivando, estimulando, despertando o interesse pelos contetdos abordados e melhorando a

relagdo professor-aluno-indisciplina.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Durante a realizacdo deste projeto, verificou-se a importancia do uso das TIC em sala
de aula como ferramentas didaticas para o processo de ensino e aprendizagem da Matematica,
pois aumenta o interesse dos alunos pelos contetdos abordados em sala de aula, a participacao,
a motivacédo e melhora a relacdo professor-aluno-indisciplina. Possibilita que a aprendizagem
aconteca de forma significativa, as aulas se tornam mais atrativas, motivadoras, produtivas e
dindmicas, diminuindo a indisciplina e a reprovacdo, facilitando a problematizacdo dos
conteddos, a construcao do conhecimento, aproximando-os da realidade dos alunos. Quando se
faz o uso das tecnologias com objetivo educacional e pedagdgico, ampliam-se as possibilidades
do professor de ensinar e do aluno de aprender, e quando se usa com critérios estabelecidos
através do planejamento didatico, contribui para a construgdo do conhecimento e para a
melhoria da aprendizagem.

Acredita-se que a utilizacdo de softwares educacionais ndo modifica o processo de
ensino e aprendizagem por si s, depende da postura e das atitudes das instituicdes de ensino e
de todos os profissionais da educacdo que fazem parte desse processo, principalmente dos
professores, que devem procurar mediar 0 uso desses recursos tecnoldgicos em busca da
construcdo do conhecimento de uma aprendizagem mais significativa, além de apresentar alto
potencial pedagdgico na exploracdo, disseminacao e representacdo de conceitos matematicos,
tornando possivel a compatibilidade entre as tecnologias e 0 processo de ensino e aprendizagem
da Matematica.

A formacao inicial do professor influencia muito na didatica em sala de aula, mas é
importante a formacdo continuada, em que por meio de estudos, pesquisas e troca de
experiéncias 0s docentes encontram respostas para as possiveis perguntas sobre o processo de
ensino e de aprendizagem na Matematica nos dias atuais, assim como o desafio das novas
tecnologias da informacdo e da comunicagdo que exige hoje uma nova postura do educador. A
formacéo continuada, além de promover o crescimento pessoal e profissional do educador, deve
orientar o profissional a melhorar o seu desempenho em sua préatica de sala de aula, propiciar a
acao e reflexao e ajudar a compreender a sua préatica pedagdgica.

E necessario que os docentes estejam conscientes e capazes de criar e recriar
metodologias e possibilidades para ensinar e aprender a partir do uso das tecnologias,

oportunizando ao aluno a aprendizagem da Matematica. Assim, formardo alunos criticos,
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reflexivos, autbnomos e criativos para buscar novas possibilidades e novas compreensdes sobre
0s conceitos Matematicos. Para isso, se faz necessario uma flexibilizacao de espacos, tempos e
recursos.

Diante das tecnologias, os docentes devem buscar novos conhecimentos atraves de
estudos e cursos de formacdo para que sejam capazes de motivar através de sua pratica
pedagogica, possibilitar a transicdo de um ensino fragmentado para um ensino integrador,
mediando a aprendizagem e promovendo a interacdo do aluno com a construcdo do
conhecimento. Isso ocorrera através da busca constante, do interesse, da motivacdo, de
tentativas, erros e acertos, troca de experiéncias com outros profissionais e hipdteses para um
novo planejamento didatico.

Diante das novas tecnologias educacionais, o professor necessita de uma qualificacao
que o prepare para o dialogo com outras realidades, dentro e fora dos espacos escolares, uma
formacdo que seja capaz de fazer esse profissional pensar, de maneira critica-construtiva, que
seja criativo, que seja um profissional capacitado para encarar os desafios de uma sociedade
globalizada, capaz de unir sua didatica a realidade da sociedade e buscando adquirir
conhecimentos para que seja capaz de informar e comunicar com essa sociedade tecnologica.

N&o se faz necessario somente os conhecimentos técnicos sobre o uso das ferramentas
tecnoldgicas, mas saber enfrentar os desafios postos pela inser¢do de recursos tecnoldgicos as
instituicOes escolares. Busca-se um profissional que consiga relacionar-se, comunicar-se e
informar-se, educando os alunos para que sejam capazes de analisar criticamente, trabalhando
o desenvolvimento das habilidades e criatividade e criando formas diferenciadas de adquirir e
transmitir conhecimentos de maneira que possa envolver o aluno.

A pesquisa mostrou que, com o uso das tecnologias, ha uma maior possibilidade na
abordagem de conteddos matematicos de maneira diversificada, despertando nos alunos o
interesse pela leitura, escrita e construcdo do conhecimento. Possibilita aulas mais dindmicas e
descontraidas, proporciona maior interacdo entre professor e aluno e vice-versa, favorece o
ambiente quanto a disciplina, aproxima o aluno do mundo real, aguca no aluno o interesse pelos
estudos, estimula a pesquisa e motiva o aluno a desenvolver as atividades extraclasses.

Durante a pesquisa, constatou ainda que o uso do software HagaQué, como ferramenta
didatica, divertida, criativa e inovadora, contribui para a melhoria do processo de ensino e
aprendizagem dos alunos quanto a criacdo, interpretacdo de situacfes problema, raciocinio
I6gico, escrita e assimilacdo de contetdos através das historias em quadrinhos, possibilitando a
inovacdo, a criacdo e aproximacao de conteldos abordados em sala de aula com a realidade dos

alunos, ressaltando ainda que a utilizacdo do software HagaQué contribuiu para a construcao
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dos conceitos no processo de ensino e aprendizagem da Matemaética, além de levar os alunos a
pensarem e discutirem com os colegas o conteudo abordado, estimula, desperta o interesse e
permite a melhora da relacdo professor-aluno e indisciplina.

N&o resta duvida que o uso das tecnologias da educacdo faz enorme diferenca no
processo de ensino e aprendizagem, porém, € necessario que o docente seja capaz de criar, a
partir do conhecimento dos alunos, metodologias para inserir no seu planejamento, pois 0 uso
das tecnologias na educacdo implica buscar novas formas de pensar, de se comunicar, de ensinar
e aprender e de fazer a integracéo entre os conteudos curriculares, ndo s6 na disciplina, mas sim
em todas as areas do conhecimento, possibilitando ao aluno criar novas linguagens e condi¢des
para materializar seus pensamentos e transformar informacgdes em conhecimentos préaticos para
o cotidiano.

Os usos das tecnologias em sala de aula possibilitam o desenvolvimento do incentivo
comportamental e cognitivo dos alunos, alcanca uma educagdo mais significativa, prioriza
mudangas nos processos educativos e adequa as metodologias dos profissionais da educacao.
Contribui para a regressdo da excluséo digital, facilita e possibilita a aprendizagem de novos
conteudos, provoca transformac6es curriculares, melhora a relacdo professor-aluno, desperta o
interesse e a visdo investigativa do aluno, entusiasma o educador a inovacéo, criagdo e leva o
individuo a buscar novas ferramentas de ensino e aprendizagem, mostrando sua criatividade e
potencialidade.

Conclui-se que o software HagaQué é uma ferramenta didatica, divertida, criativa e
inovadora, que contribui para a construcdo e apropriacdo de conceitos no processo de ensino e
aprendizagem, motivando, estimulado, despertando o interesse quanto a criacdo, interpretagéo
de situacbes problema, raciocinio légico, escrita e assimilacdo de conteldos através das
histérias em quadrinhos, possibilitando a inovacdo, a criacdo e aproximacdo de conteldos
abordados em sala de aula com a realidade dos alunos na disciplina de Matematica, e
recomendamos que 0 mesmo seja utilizado em outras disciplinas e até mesmo em outras areas
de conhecimento.

Portando, trabalhar com o software HagaQué pode provocar nos alunos um grande
progresso em relacdo & producdo de textos e na linguagem oral, visto que ficaram motivados
com esta maneira de criar as historias em quadrinhos, ja que, com 0 uso das tecnologias e do
software HagaQué, eles mostraram o que aprenderam na teoria através da pratica. Por esse
motivo, recomendamos que outros educadores, através da aplicagdo e da criagdo de historias
em quadrinhos, promovam a construgdo do conhecimento de maneira significativa com o uso

do software HagaQué como instrumento didatico.
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