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Resumo

O projeto apresentado tem como objetivo inserir o ensino de Matematica sob
uma nova abordagem, passando pela perspectiva artistica e leitora. A
justificativa para a ideia e o desenvolvimento do trabalho foi o diagnostico na
dificuldade do aprendizado de Matematica a distancia, especificamente no
conteudo de Funcdes, imposto pela pandemia e o distanciamento social,
promovidos pelo virus Covid-19. Os alunos desenvolveram seus trabalhos por
meio de aplicativos de celulares bem como programas de computador,
demonstrando na pratica o uso de mdltiplas linguagens midiaticas fazendo o
intercambio entre a linguagem artistica e matematica. Os resultados obtidos
foram HQs que circulardo entre os alunos e as redes sociais da escola e
servirdo de material para serem utilizados pelos professores de Matematica em

anos posteriores.
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1. Introducéao

O projeto apresentado tem como obijetivo inserir 0 ensino de Matematica
sob uma nova abordagem, passando pela perspectiva artistica e leitora.

A justificativa para a ideia e o desenvolvimento do trabalho foi o
diagndstico na dificuldade do aprendizado a distancia, imposto pela pandemia
e o distanciamento social, promovidos pelo virus Covid-19. Muitos alunos, com
dificuldades na area de Exatas, demonstraram muito mais impedimentos no

aprendizado quando este se tornou remoto e o0 professor se viu em meio a



necessidade de buscar novas formas de auxiliar esse aluno no ensino de
Funcdes, para que ndo o deixasse em defasagem em relacdo as habilidades

exigidas no curriculo.

“A necessidade do ser humano de compreender os fendmenos
que o cercam e ampliar, aprofundar e organizar, progressivamente, o
seu conhecimento e sua capacidade de intervencdo sobre esses
fendmenos sempre impulsionou- e impulsiona- a construgdo do

conhecimento matematico” (Giltrana;Carvalho, 2010, p.69).

Levando em consideracdo que cada individuo possui habilidades
especificas, a Matematica juntou-se a outras areas do conhecimento a fim de
contemplar todas as especificidades que fazem parte de cada ser humano
como ser do seu préprio aprendizado. Além desses objetivos, o0 projeto também
visa manter a interacdo social, mesmo que virtual, entre os alunos, visto que o
isolamento social trouxe outras questdes psico-socioemocionais urgentes a
serem tratadas, principalmente na fase da adolescéncia. A Historia em
Quadrinho, género literario tdo apreciado por esse publico, foi escolhido para
ser o facilitador desse conhecimento, sendo confeccionado em grupo, pelos
proprios alunos.

Deste modo, o professor de Matematica (Luiz Carlos Ceconi) firmou
parceria com as professoras de Arte (Fernanda Stucchi) e de Leitura (Adriana
Pavdo Wada) da unidade escolar (EEEMI Professor Celso Piva). Assim,
objetivos como: levar o aluno a compreender a funcdo de 1° grau como
expressdo de uma proporcionalidade direta entre grandezas, expressar a
interdependéncia entre grandezas por meio de funcfes, contextualizar a ideia
de funcdo e enfrentar situacGes-problema relativas ao tema, compreender as
linguagens matematicas e artisticas de forma interdisciplinar, usar as midias
em situacdes de planejamento e desenvolvimento do projeto, conhecer as
multiplas linguagens de Arte, investigar, favorecer e reconhecer por meio da
experimentacdo as possibilidades do uso das Tecnologias na Arte,
compreender as linguagens matematicas e artisticas de forma interdisciplinar e
estabelecer comunicabilidade por meio da utilizacdo dos cédigos verbais e ndo
verbais presentes nas HQs e aprofundar o conceito do género HQ, poderiam

ser atingidos com mais sucesso e de maneira mais prazerosa e mais eficiente.



Diante da complexidade e relevancia que o estudo das funcdes assume
na mateméatica do ensino médio e pela vasta aplicabilidade nas diversas areas
do conhecimento, faz-se necessario uma abordagem cuidadosa sobre seus
conceitos e habilidades desenvolvidas através de estudos de caso, onde a
histéria em quadrinhos desempenha importante papel na interacdo aluno x
aluno, propondo situacdes de aprendizagem desenvolvidas pelo roteiro a ser
estabelecido e pela mediacdo professor x aluno. A histdéria em quadrinhos,
como ferramenta de aprendizagem matemética, tem foco na competéncia
leitora, na perspectiva das habilidades socioemocionais, impacta na melhoria
da autoestima e das relagcbes interpessoais, favorece o desenvolvimento do
projeto de vida, em artes digitais, jornalismo, redator entre outros. De acordo
com Campos (2019)

“As histérias em quadrinhos possibilitam as criangas e jovens a
realizarem uma leitura textual ou de imagem, bem como sintetizar
diferentes processos cognitivos, compreender os conteddos e obter
competéncias para resolver diversos tipos de problemas sempre
refletindo a forma como esses processos sdo normalmente utilizados
para resolver os problemas que surgem a partir da interacéo aluno x

aluno”.

2. Materiais e Métodos

Os materiais utilizados para o projeto foram textos lidos em aulas
onde a leitura colaborativa se fez presente para explicar 0 que eram e como se
confeccionam Historia em Quadrinhos. Também foram utilizadas as midias
digitais, bem como as redes sociais, os aplicativos de video-chamadas, mesas
digitalizadoras e aplicativos de mensagens e conversas online.

As reunibes e alinhamentos acerca do projeto séo feitas
periodicamente pelo professor orientador Luiz Carlos Ceconi e pelas
professoras co-orientadoras Fernanda Stucchi e Adriana Pavao Wada com os
alunos, através de grupos de Whatsapp e chamadas via Meet, devido ao
isolamento social.

O acompanhamento em relacdo a confec¢cdo do material também
tem sido feito da mesma forma.

Alunos do grupo de inclusdo também fazem parte do processo e

participam dos grupos instituidos para as atividades e foram igualmente



acolhidos e inseridos pelos colegas, trabalhando mais uma vez as

competéncias socioemocionais.

3. Resultados e Discusséo

Em relagcdo ao resultado, foram observados os processos de
aprendizagem e criagdo construidos em grupo, através das parcerias firmadas
entre os alunos. As habilidades a serem contempladas, foram atingidas e a
participacao dos alunos foi efetiva e atendeu ao esperado.

Os alunos puderam fazer relacdo da Arte com a Matemética,
inclusive no que diz respeito ao que se € estudado ha séculos em relacdo ao
“Retangulo de Ouro” e “Proporcéo Aurea”.

Colocou-se em discusséo a proximidade em que estdo Matematica,
Arte e Leitura. O que, antes, ndo era percebida pelos alunos mas que, na
unidade escolar em que estdo matriculados, essa pratica ja se faz presente,
para que o aluno tenha um ensino global, respeitando-o como um individuo

Unico.

7. Consideracdes Finais

O projeto tera sua conclusdo no final do Terceiro Bimestre, pois
abrange todas as turmas de Primeiro Ano do Ensino Médio da Unidade Escolar
e, por isso, 0os alunos se encontram neste momento, no processo de criacao
das Histérias em Quadrinhos, que séo o resultado final de todo o processo de
aprendizado, interacdo e absorcdo das habilidades e objetivos propostos no
projeto.

O material produzido pelos alunos € de grande relevancia
pedagodgica e ficard disponivel na Unidade Escolar para ser consultado e
utilizado como material de apoio por outros educadores para o ensino de

Funcdes para as proximas turmas.
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