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Resumo

O presente artigo tem como objetivo, fazer com que o conhecimento matematico seja
construido e aprendido pelos alunos nativos digitais do 5° e 6° ano no ciclo Il que apresentam
defasagem no processo de aprendizagem através do recurso tecnologico GoAnimate. O
GoAnimate € um software, que permite a criacdo de histérias em quadrinhos
dinamicamente. Os professores que interagem com o0s nhativos digitais utilizando as
ferramentas da internet obtém maiores ganhos no aprendizado e obtém melhora na relacéo
entre aluno, professor e disciplina’. Com base em uma pesquisa de natureza qualitativa,
como proposta de aplicacdo, se pretende identificar o grau de eficiéncia do trabalho a ser
realizado com o grupo de alunos indicados pelo Colégio José Honério Rodrigues
(procedimento), aplicando primordialmente uma medida inicial que remetera uma avaliacao
de dominio que os participantes tém dos conceitos e no¢cdes de Matematica envolvidas nas
historias em quadrinhos. Apds o procedimento, sera aplicada uma medida posterior, que se
refere & mesma avaliacdo (medida inicial), efetuando assim uma analise sistematica dos
resultados das avaliacbes antes e depois do procedimento. Para a medida inicial, serdo
eleitos alguns itens da Prova Brasil, juntamente com os Cadernos de Estudos de
Recuperacdo Matematica indicados pela Secretaria da Educacao.

Palavras-chave: Tecnologia, Histérias em Quadrinhos, Matematica.

! Fonte: http://laclo2011.seciu.edu.uy/publicacion/laclo/laclo2011 submission 93.pdf.. Acesso em: 15/03/2012.
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Abstract

This article aims at showing how mathematical knowledge is constructed and learned by
students digital natives of the 5th and 6th grade of Il cycle that have lagged in the learning
process through the of GoAnimante. The GoAnimate is a software that allows the creation of
comics dynamically. Teachers who interact with the digital natives using the tools of the
internet get gains in learning and achieve improvement in the relationship between student,
teacher and discipline. Based on a qualitative research, as proposed application, whether to
identify the degree of efficiency of work to be performed with the group of students nominated
by Jose Honorio Rodrigues College (procedure), using primarily a measure to transmit an
initial assessment domain that participants have the concepts and notions of mathematics
involved in the comics. After the procedure, there will be a further measure, which refers to
the same evaluation (the initial measurement). For the initial measurement, shall be elected
some test items Proof Brazil, together with the Journals of recovery indicated by the
Department of Mathematics Education.

Keywords: Technology, Comics, Math.
Introducéo

No mundo, a informatica (VALENTE, s/d) segue caminhos que saem da visdo do ser
humano, chegando a ampliar conceitos e idéias que melhoram o conhecimento da sociedade
como um todo, em pontos que, até agora, ndo eram a primeira necessidade.

No final do século XX e inicio do século XXI, novas tecnologias surgiram para se
compartilhar idéias e informacgdes, que permitem realizar, independente do local em que a
pessoa estiver ao redor do mundo. E de salientar que o papel da tecnologia tem um grande
impacto nos processos de ensino-aprendizagem, principalmente quando falamos dos alunos
do século XXI. Antes que a internet que fosse utilizada como fonte de recursos para o
ensino, estes alunos ja se encontravam de certa forma incluidos nesse contexto da web 2.0 e
ja interagiam com os seus amigos usando blogs, redes sociais de relacionamento, outros
compartilhavam videos, ouviam mausicas pela internet.

Atuando nesta linha de pensamento, esta pesquisa tem como proposta ilustrar como
0 recurso tecnoldgico GoAnimate pode fortemente contribuir para a aprendizagem de
conceitos matematicos de alunos do 5° e 6° ano que apresentam defasagem no processo de
aprendizagem, dentro do contexto de novas politicas de publicas de educacao e instrumento
de inclusdo digital no Colégio José Hondrio Rodrigues onde os alunos jA nasceram e
cresceram num mundo digital, denominados de digital natives (PRENSKY, 2001) ou n-gen
(net generation) (TAPSCOTT, 1998). Estes alunos passam a maior parte do tempo entre
equipamentos eletrbnicos, utilizando videogames, computadores com acesso a internet.
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Entéo, consente-se a necessidade de transformar a metodologia de ensino e o conteudo que
ensinamos aos alunos, além de modificar a maneira de modificar e transmitir informacgéo.

O GoAnimate € um software ndo dedicado que permite a criacdo de histérias em
guadrinhos de forma dinamica. No caso, os softwares utilizados para fins de entretenimento
podem ser utilizados muitas vezes para fins educacionais. Aqueles criados com a finalidade
exclusiva de educacao sao chamados de softwares dedicados, como o Scientifc Workplace,
Fhaton, Geogebra e outros. Aqueles projetados para outros fins, porém, que podem ser
utilizados para a educacgéao sao os softwares ndo dedicados (UGULINO; PIMENTEL, 2009).

Referencial tedrico

Esta pesquisa tem como obijetivo, ilustrar como o recurso tecnoldégico GoAnimate
pode contribuir para a aprendizagem de conceitos matematicos de alunos do 5° e 6° ano que
apresentam defasagem no processo de aprendizagem, ilustrando também algumas
caracteristica do perfil da geracdo das tecnologias de interacdo, descritas como nativos
digitais (PRENSKY, 2001), as ac¢des do sujeito, em sua interacdo, serdo analisadas sob o
ponto de vista da aprendizagem a partir da teoria de Vygotski(1987, 1998) e as historias em
guadrinhos como recurso didatico nas salas de aula (CALAZANS, 2002).

As tecnologias de informatica (VALENTE, s/d) enriguecem o processo de ensino e de
aprendizagem, valorizam a abordagem experimental de conceitos e oferecem ferramentas
gue possibilitam ao professor preparar sua metodologia de ensino. Nesta ordem de idéia, a
inquietacdo como o conhecimento linguistico atribuido a esses jovens alunos no uso de
recursos tecnolégicos, ganhou forga, quando pesquisando o termo “nativo digital“ no artigo
Digital Natives, Digital Immigrants de Marc Prensky (2001). Este termo refere-se a geracao
nascida em meio a inumeras tecnologias digitais, como aparelhos eletrénicos. Tais jovens
consideram que esses recursos digitais estejam integrados em suas vidas diarias, que
sequer percebem como tecnologia. Prensky descreve ainda que a geracao anterior as
tecnologias digitais € denominada geracao dos imigrantes digitais.

A geracdo dos nativos digitais usa uma linguagem técnica, propria e peculiar ao
contexto digital, caracteristica processamento rapido de informagcfes e associada a multiplos
recursos que utiliza como download, upload, chat, etc. e que soa como lingua estrangeira
para geracdes mais velhas.

Prensky (2001) também observa ainda que o principal modelo de organizacdo da
educacéo é que os estudantes sao distribuidos por anos e turmas mediante critérios que nao
visam o0 seu beneficio, mas sim o da escola. Neste modelo, € facil constatar a falta de
motivacdo e de empenho dos jovens enquanto estdo na escola, atitude que muda
radicalmente logo que saem da escola e se envolvem nas suas vidas digitais. Fora da
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escola, os jovens podem escolher os grupos de interesses em que querem participar e
construir as suas proprias “turmas” de aprendizagem informal.

O GoAnimate, como foi descrito acima, € uma aplicagdo que permite criar historias
em quadrinhos de forma animada. E simples e préatico, ndo sendo necessario ser perito na
area para a criacao, portanto, é uma ferramenta que pode ser direcionada para objetivos
educacionais sem necessidade de ter o acessoramento de técnicos de informética. As
ferramentas da aplicacdo disponibilizam varios servicos, possibilitando a criagdo de cartoon,
sétiras, comédias, dramas, histérias de encantar, ou o que a imaginagdo determinar. Para a
criacdo da animacdo escolhem-se os personagens, os fundos e fotografias, além de
possibilitar a importacdo de outras fontes ou entéo criar na totalidade o espaco e ambiente
gue se pretende para a animacgdo. Cada personagem pode ter seus didlogos, com audio ou
baldes. O resultado final pode ser enviado diretamente para o youtube?.

As figuras 1 e 2 ilustram alguns frames de animacfes com propoésito educacional
criadas pelo GoAnimate:

2 Ai..meda

‘Test test test test A

more testing is . &

being done here 2 !
=

Figura2: Animacé&o sobre Quimica*

2Fonte: http://www.boorlix.com/goanimate-cria-os-teus-proprios-desenhos-animados/. Acesso em 18/06/2011

® Fonte: http://goanimate.com/movie/03MIIJmXGtKOU?utm_source=linkshare&uid=0nvjuPcuCH

* Fonte: http://goanimate.com/movie/04CWzjlwbEU?utm_source=linkshare&uid=ONDA9pKiQnU
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Através desta ferramenta, pretendemos conduzir o aluno a interagir com a histéria
em quadrinho, buscando os desafios apresentados com o intuito de ser um sujeito ativo na
construcdo do seu préprio conhecimento. Atuando nesta linha de pensamento, devemos
montar estratégias com o objetivo de fazer com que o conhecimento matematico se torne
significativo para os alunos (CALAZANS, 2004).

De acordo com Ramos (2000, p.48), a histéria em quadrinho € um dos recursos
desenvolvidos para favorecer a aprendizagem do aluno, pois apresenta juntamente com 0s
recursos tecnoldgicos uma funcédo ludica que proporciona prazer, diversdo e envolvimento
aguele a que a atividade esta sendo proposta. Assim, me convém afirmar que a histéria em
quadrinho juntamente com os recursos tecnoldgicos, € um recurso de grande importancia,
pois proporciona um processo de constru¢cdo e gera mudancas na probabilidade e no
significado gerando novas solu¢Bes que devem surgir na prépria necessidade do aluno de
reestruturar os conhecimentos ou de corrigir os desequilibrios.

Moysés (1994), em seu livro intitulado “O Desafio de Saber Ensinar” traz algumas
guestdes de ensino-aprendizagem para possiveis reflexdes: “Saber ensinar... A quem? O
qué? Como?”. Afirma também que quando que se fala em saber ensinar esta se pensando
em algo que € mais do que uma simples habilidade expressa pela competéncia do professor
diante do processo de ensino/aprendizagem. E uma tarefa complexa, requer preparo e
compromisso; envolvimento e responsabilidade. E algo que se define pelo engajamento do
educador com a causa democratica e se expressa pelo seu desejo de instrumentalizar
politica e tecnicamente o seu aluno, ajudando-o a construir como sujeito social (MOYSES,
1994, p.14). Atuando nesta linha de pensamento, a competéncia do professor, como
profissional da educacdo € sem duvida, um dos fatores de maior peso quando se pensa na
melhoria da qualidade do ensino.

Para Patto (1990), dentre os fatores que concorrem para o fracasso escolar esta o alto
nivel de insatisfacdo demonstrado pelos professores com as suas condi¢cdes de trabalho,
insatisfacdo essa que € extravasada nos seus proprios alunos. Apos entrevistar professoras,
dirigentes e pais de alunos de uma escola publica de ensino fundamental, observar o seu
dia-a-dia, e analisar as inumeras dificuldades que o proprio sistema cria, concluiu o seguinte:

As consequéncias deste estado de coisas sobre a qualidade do ensino néo
podem ser desprezadas; [...] 0 que torna a precaria situacdo da professora,
enquanto mulher trabalhadora, parte do processo de producédo do fracasso
escolar’. (PATTO, 1990, p.194).

Outro ponto interessante refere-se a visdo negativa que a escola tem do aluno. Nao
se pode ignorar que nas ultimas décadas foi ocorrendo uma paulatina mudanca no perfil da
clientela que procura a escola publica de ensino fundamental. Hoje, a escola publica é
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basicamente formada por alunos provenientes dos setores economicamente mais
desfavorecidos da populagdo (MOYSES, 1994).

Vygotski e seus seguidores sobre o processo de educacdo escolar fornecem
vigorosas bases tedricas para se compreender como se da a aprendizagem por
compreensao. Destacas trés aspectos fundamentais:

e Sua contribuicdo para a formagao de conceitos;

¢O papel que o sistema organizado de conceitos desempenha na
direcdo desses processos.

eSua contribuicdo sobre o papel do professor como mediador no
processo de ensino/aprendizagem (VYGOTSKI, 1987).

Segundo Vygotski (1987):

Um conceito se forma ndo pela interacdo de associacdes, mas mediante uma
operacéo intelectual em que todas as fun¢des mentais elementares participam
de uma combinacdo especifica. [...] Quando se examina 0 processo de
formacdo em toda sua complexidade, este surge como um movimento do
pensamento, dentro da piramide de conceitos, constantemente oscilando
entre duas direcBes, do particular para o geral e do geral para o particular
(VYGOTSKI, 1987, p.70).

Estudos do proprio Vygotsky (1987) apontam também que a tarefa de ser mediador
entre o objeto e o sujeito do conhecimento exige do professor o desenvolvimento de certas
atitudes. Destacam-se, dentre essas, a de descobrir 0 que o aluno ja sabe; a de organizar de
forma coerente e articulada o contetdo a ser transmitido; a de criar condi¢cbes para que ele
possa passar do particular para o geral e vice-versa, de tal forma que ele reconstrua o
conhecimento. A meu ver, isto reside num dos aspectos mais importantes do processo de
aprendizagem.

Metodologia

Com base na leitura de alguns documentos e coleta de dados acerca do
funcionamento do Colégio José Hondrio Rodrigues e desempenho dos alunos no ciclo | e I,
de acordo com o levantamento feito pelos professores da unidade escolar, 25% dos alunos
(aproximadamente 65 alunos) do ciclo | e Il apresentam defasagem na disciplina de
Matematica. Esta defasagem foi distribuida em dois médulos (MOD | e MOD IlI), sendo que
11 alunos da 52 série, 17 alunos da 62 série, 9 alunos da 72 série e 1 aluno da 82 série
apresentam dificuldades no MOD 1, que se refere aos Numeros Naturais e Operacoes; 13
alunos da 72 série, 14 alunos da 82 série apresentam dificuldades no MOD II, na qual refere-
se aos Numeros Racionais, operagfes e Resolugbes de problemas. Pretendo trabalhar com

344 Anais do Il Seminario Hispano Brasileiro - CTS, p. 339-347, 2012



um grupo de 15 a 20 alunos da 52, 62, 72 e 82 séries, pertencentes ao MOD |, sendo que
estes alunos foram indicados pelo Colégio José Hondrio Rodrigues.

A pesquisa foi estruturada por uma Medida Inicial, um Procedimento e uma Medida
Posterior. A Medida Inicial tem como objetivo avaliar o dominio que os participantes tém dos
conceitos e nogbes de Matemética envolvidas nas Historias em Quadrinhos e na dindmica do
grupo coordenada pelo pesquisador. Assim sendo, serdo eleitos alguns itens dos Cadernos
de Estudos de Recuperacdo Mateméatica indicados pela Secretaria da Educacdo, alguns
itens da Prova Brasil e finalmente alguns itens do livro intitulado “Colecdo Eu Gosto” da
editora IBEP, 12 edi¢éo, do ano 2009.

A cada dois anos, estudantes do 5° e do 9° ano do Ensino Fundamental de escolas
da rede publica realizam a Prova Brasil. De acordo com o Ministério da Educacédo (MEC), é
por meio dos testes de lingua portuguesa e de mateméatica que o Pais monitora os indices de
gualidade da Educacdo. A Prova Brasil € um exame para estudantes do 5° e do 9° anos
(antigas 42 e 82 séries) do Ensino Fundamental, que serve para avaliar o rendimento das
escolas publicas do Pais. Ele testa o conhecimento dos alunos em lingua portuguesa e
matematica. Com os resultados da Prova Brasil, as secretarias de Educacdo, o MEC e as
proprias escolas podem definir agdes e direcionar recursos para melhorar o aprendizado dos
estudantes.’

Ainda Vygotski (1987), quando se trata da aprendizagem por compreensdo, O
professor tem de manter uma estreita interagdo com os alunos. Formular questdes, pedir
exemplos, apresentar problemas de uma maneira nova, evitar a rotina, a copia de modelos,
enfim, usar recursos que levem os alunos a pensar e a trabalhar mentalmente o
conhecimento.

Com base nestas afirmacdes, como procedimento da pesquisa e proposta de
aplicacdo, pretendo produzir histérias em quadrinhos através do recurso tecnolOgico
GoAnimate. As histdrias que serdo organizadas em quadrinhos serdao antes trabalhadas com
os alunos e devem resultar das experiéncias e vivéncias deles, dando ao conteldo um
carater contextualizado e superando a desmotivacdo natural nas atividades obrigatérias e
repetitivas. Os alunos participantes do grupo serao indicados pela coordenacédo da escola, a
partir de critérios oferecidos pela Secretaria Municipal de Educacdo de Séo Paulo, para
recuperacédo paralela na disciplina de Matematica.

Os itens a serem trabalhados nas histérias serdo extraidos dos Cadernos de Estudos
de Recuperacdo Matematica indicados pela Secretaria da Educacao, juntamente com alguns
do livro intitulado “Colecdo Eu Gosto” da editora IBEP, 12 edicdo, do ano 2009. Assim,

> Fonte: http://www.todospelaeducacao.org.br/comunicacao-e-midia/noticias/16744/perguntas-e-respostas-voce-
sabe-0-que-e-a-prova-brasil. Acessado em 9/03/2012.
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pretendemos trabalhar as histérias com os alunos utilizando histérias em quadrinhos ja
prontas, criadas pelo pesquisador, num periodo de Abril a Junho, num total de
aproximadamente oito encontros, abordando as dificuldades do Modulo I. Em seguida,
pretendemos produzir as histérias em quadrinhos juntamente com os alunos, abordando as
dificuldades do MOD Il (Niumeros Racionais, Operacdes e Resolucdo de problemas), num
periodo de Agosto a Novembro.

Consideracg®es finais

Os alunos século XXI tém ocupado a maior parte do seu tempo utilizando recursos
tecnologicos como o computador, acessar a internet, enviar e-mails, usando redes sociais,
jogar, ouvir musica. O Mundo digital faz parte do seu dia a dia. Os Imigrantes sdo 0s que ndo
nasceram na época pré-digital, mas se habituam e se adaptam a essas tecnologias. E
fundamental que os Imigrantes digitais se integrem no mundo dos nativos, pois sao eles que
ensinam os nativos digitais, e estes por si, sdo totalmente diferentes dos imigrantes. O uso
de diferentes softwares na educacédo atende a varios objetivos que precisam estar bem
claros para o professor. Aquele que melhor atender aos objetivos estabelecidos para
abordagem de determinado conteudo € o mais adequado. O professor deve ter pleno
dominio sobre as ferramentas que esta utilizando e estar preparado para imprevistos. Pois, €
fato, de que os nativos digitais, ndo aceitam mais a metodologia em que o professor era o
detentor do conhecimento, ou seja, a época pré-digital.

E de salientar que este assunto tem fundamental importancia no mundo de hoje e no
sistema educacional. Porém, alguns professores recusam-se a aceitar que € preciso se
contextualizar no mundo dos nativos digitais e que tém que mudar suas praticas, pois
estando preocupados com a educacao, os professores ndo podem deixar de se adaptar aos
seus alunos e as suas formas de pensar e aprender. Além dos problemas relativos a
formacdo do professor ou a pouca autonomia que ele passou a ter com a presenca destes
especialistas na escola, ha ainda muitos outros problemas a serem incrementados,
comprometendo a qualidade de ensino.

O presente artigo demonstra ser uma boa ferramenta lidica para fazer com que os
conhecimentos matematicos se tornem significativos para os alunos. Para Flavio (2004), as
histérias em quadrinhos unidas aos recursos tecnoldgicos motivam o0s estudantes a
participarem ativamente nas aulas, facilitando a compreenséo dos contetdos ministrados em
sala. Finalmente, os professores que interagem com o0s nativos digitais utilizando as
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ferramentas da internet obtém maiores ganhos no aprendizado e obtém melhora na relagéo
entre aluno, professor e disciplina (REIS; SILVEIRA, 2011).°
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