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Resumo: Apresenta-se o relato de experiéncia, parte de uma pesquisa de dissertagdo de mestrado, que
investiga O Processo de Aprendizagem da Matematica através da Produgdo de Cartoons Digitais,
Historias em Quadrinho e Animagdes Didaticas. O processo de aprendizagem da matematica ligado a
producdo de historias em quadrinhos, animacdes didaticas e cartoons digitais ¢ uma abordagem
metodologica diferenciada que proporciona uma situagdo de aprendizagem dos conceitos matematicos,
desenvolvendo as habilidades necessarias para que os alunos sejam protagonistas da propria
construcdo do conhecimento. A pesquisa tem caracteristicas de pesquisa-acdo, pois, trata-se de acdes
que tém aspectos colaborativos entre pesquisadores e pesquisados e realizou um experimento com 90
alunos distribuidos em trés turmas do 9° ano do ensino fundamental de uma escola da rede publica.
Como ferramenta para a produg@o dos cartoons, fez-se o uso de variados aplicativos de criagdo de
animagdes que foi foram escolhidos pelos proprios alunos. A atividade de produgao dos cartoons foi
organizada em sala de aula com a elaboragcdo das historias e problemas envolvendo probabilidade
através da metodologia ativa sala de aula invertida. As analises estdo em andamento, mas verificou-se
que os alunos aprofundaram os conhecimentos na tematica probabilidade e foram além do proposto
produzindo animagdes digitais através de um problema de probabilidade e sua resolugdo com cartoons
digitais.
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INTRODUCAO

O trabalho apresenta uma atividade de producdo de cartoons digitais, historias em
quadrinho e animacdes didaticas aplicada aos alunos com auxilio da metodologia ativa sala de
aula invertida. O objetivo principal da pesquisa foi compreender as contribuigdes que a
atividade de producao de animagdes didaticas, historias e cartoons digitais trazem para a

aprendizagem da matematica, em especifico com a tematica da probabilidade.
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Essa interven¢do docente tem caracteristicas de pesquisa-agdo, pois, trata-se de acdes
que t€m aspectos colaborativos entre pesquisadores e pesquisados e ocorreu em uma escola do
Ensino Fundamental, localizada no estado de Mato Grosso - MT. O planejamento desta
intervengdo foi pensado e implementado para atender as perspectivas e necessidades dos
alunos do 9° ano do Ensino Fundamental, através de uma proposta didatico-pedagdgica que
visa melhorar o desempenho dos alunos na disciplina de matemadtica, pois conceituara os
conteudos de probabilidade de maneira diferente, possibilitando o envolvimento da teoria com
a pratica do seu dia a dia.

A metodologia de ensino baseou-se nas metodologias ativas, especificamente a sala de
aula invertida, que contribui para melhorar a didatica favorecendo no processo de ensino e
aprendizagem, possibilitando aos alunos a efetiva participacdo, tanto na construcao de
conceitos como na elaboragdo de materiais pedagogicos, que servem para a construgdo do

proprio conhecimento.

REFERENCIAL TEORICO

METODOLOGIA ATIVA SALA DE AULA INVERTIDA

Considerando os avangos tecnologicos e tedricos, a sala de aula invertida apresenta-se
como uma metodologia que difere da rotina tradicional como aponta Bergmann e Sams
(2016) “O que tradicionalmente ¢ feito em sala de aula, agora ¢ executado em casa, € 0 que
tradicionalmente ¢ feito como trabalho de casa, agora ¢ realizado em sala de aula.”.
(BERGMANN; SAMS, 2016, p. 11).

Assim, entende-se que o pressuposto da sala de aula invertida ¢ a aplicagdo de temas
estudados em casa e depois explorar o compartilhamento de contetido na sala de aula.

Ao estudar em casa o proprio aluno podera flexibilizar e tornar o estudo mais pratico,
ativo e dinamico, o que facilitard a promog¢dao de uma aprendizagem escolar em grupo,
disposicdes fisicas diferentes e flexiveis na sala de aula e que ndo remeta a figura do aluno
apenas como ser ouvinte € passivo.

Atualmente pode-se observar a popularizagdao dos aparelhos digitais e as habilidades
que os alunos apresentam com as tecnologias de maneira geral.

Conforme Moran (2015) a sala de aula invertida ¢ uma ampliacdo da sala fisica em
outros espagos como o virtual, que traz o universo tecnologico para o ensino e que

naturalmente exige uma mudanca de cultura, além da reconfiguracao do ambiente.
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Assim, compreende-se que a sala invertida, como o proprio nome ja diz, inverte a
posicdo do aluno como aquele que comparece a instituicdo escolar apenas para receber
conteudos através do trabalho docente para aquele que contribui de maneira ativa na aquisicao
de conhecimentos.

Quando pensamos no educando como um sujeito participativo, devemos considerar o

aluno como um ser que apresenta diferentes habilidades que necessitam ser exploradas na sala

de aula, conforme aponta BERBEL (2011):

O ambiente escolar deve ser motivador e desafiador para possibilitar o
desenvolvimento dessas fluéncias. “Ademais, na sala de aula, o professor é o
grande intermediador desse trabalho, e ele tanto pode contribuir para a
promogdo de autonomia dos alunos como para a manutencdo de
comportamentos de controle sobre os mesmos”. (BERBEL, 2011, p. 26).

Isso significa que se a instituicdo escolar persistir em metodologias que centralizem o
poder de repassar informagdes apenas ao professor ou que compartilhe conhecimentos
fragmentados, ultrapassados e descontinuos, as deficiéncias educacionais irdo persistir € o
processo de ensino-aprendizagem estard cada vez mais descomprometido com as
necessidades dos alunos.

E indiscutivel a relevancia que os avangos tecnoldgicos e virtuais apresentam
atualmente na sociedade, por isso ¢ fundamental que a escola saiba mapear e buscar novas
maneiras de interagir e possibilitar aprendizagens significativas diante dessa nova realidade.

Um dos desafios do trabalho docente ¢ gerenciar o tempo do planejamento das aulas,
sem ocasionar possiveis prejuizos na duracdo, por isso as chamadas metodologias ativas
como menciona BERBEL (2011) como a sala de aula invertida, também contribuem nao
somente para a autonomia do aluno, como para gestdo do tempo e a conciliacdo de atividades

colaborativas, da tecnologia e do curriculo.

Podemos entender que as Metodologias Ativas se baseiam em formas de
desenvolver o processo de aprender, utilizando experi€ncias reais ou
simuladas, visando as condi¢Ges de solucionar, com sucesso, desafios
advindos das atividades essenciais da pratica social, em diferentes contextos.
(BERBEL, 2011, p. 29).

Diante disso, as estratégias que buscam modelos interativos, mudangas no cenario de

estudo e na sala de aula poderdo impulsionar os aprendizados como menciona FARIAS
(2016):
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E preciso aproximar o discente de desafios e problemas que mobilizem seu
poder cognitivo para o enfrentamento de situagdes reais, formando-o para o
pensamento critico e reflexivo e, consequentemente, um posicionamento
¢tico em sociedade. (FARIAS, 2016, p. 19)

Nesse sentido, pode-se afirmar que tais metodologias associadas as ferramentas
virtuais tecnologicas poderdo promover o engajamento e consequentemente a aprendizagem,
uma vez que serdo recursos naturais e familiares aos alunos, presentes na realidade dos
envolvidos.

O autor também ressalta que a sala de aula invertida nao apresenta um unico padrio e
modelo exclusivo, por isso podera ser adaptada conforme a realidade de cada contexto.

Diante disso, a metodologia contribui para que o professor ndo perca a flexibilidade e
autonomia e que também possa buscar por um cenario motivacional que desenvolva
atividades significativas e colaborativas.

De acordo com Oliveira (2016) “Os estudantes precisam perceber que seus esforgos
para realizar a tarefa de preparagdo sdao a esséncia das aulas, assim, engajar-se-ao cada vez
mais nas atividades”. (Oliveira, 2016, p. 9).

Segundo Aratjo (2013), o objetivo da sala de aula invertida ¢ o de promover o estudo
extraclasse, “explorar a interacdo entre os estudantes e focar sua aten¢do nos conceitos
fundamentais para a resolucao de questionamentos propostos em sala”.

Para isso, faz-se necessario que o professor aos poucos busque adaptar a rotina da sala
de aula, explicitando os objetivos propostos a medida que € possivel propor aprendizagens a
partir da investigacdo e de conhecimentos prévios dos alunos.

Dai o sentido da inversdo, segundo o autor ¢ fundamental que a aula seja sindbnimo de
discussoes, debates, didlogos significativos e que permitam a ampliagdo de conceitos

estudados de forma autonoma.

Invertemos a logica tradicional de que o professor ensine antes na aula e o
aluno tente aplicar depois em casa o que aprendeu em aula, para que,
primeiro, o aluno caminhe sozinho (videos, leituras, atividades) e depois em
sala de aula desenvolva os conhecimentos que ainda precisa no contato com
colegas e com a orientacdo do professor ou professores mais experientes.
(MORAN, 2015, p. 22)

Ao serem incentivados a trabalharem em equipes, os alunos terdo o professor como
mediador. Para isso, a interacdo dentro e fora da sala deve ser muito bem implementada,
evitando um possivel pensamento equivocado de que o aluno ja sabe o contetido e que o

encontro presencial ¢ apenas mais uma etapa que deve ser registrada.
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O autor enfatiza que o material online antecipado para os alunos e a aula presencial
devem ser coerentes e complementares, por isso o planejamento das ac¢des educativas, o
acesso e conhecimento dos contetidos devem estar alinhados.

Os saberes atualmente sdo importantes para uma pratica docente amparada no
principio da educa¢cdo humanizada, denominada como um ato libertador de educar, na qual a
figura do professor ¢ aquela que age como um ser pensante, ativo, curioso, ouvinte e
observador, ou seja, que busca ressignificar a visao tradicional opressora.

Assim, ao colocar em pratica abordagens atuais de ensino como a sala de aula
invertida, ¢ preciso considerar as praticas educativas como um processo de auto reflexdao
constante, de mudanga, de mediagdo, observagdo, a partir de agdes democraticas nas quais
todos os envolvidos devem ter voz.

Com o auxilio mundial das redes, o conhecimento ¢ acessivel a qualquer lugar e o
aluno pode ampliar seu repertdrio e possibilidades a qualquer momento, por isso conforme
aponta Moran (2015, p. 16), “os métodos tradicionais, que privilegiam a transmissao de
informacdes pelos professores, s faziam sentido quando o acesso a informagao era dificil”.

Hoje torna-se evidente que o professor ndo ¢ mais a unica fonte de conhecimento,
tampouco a sala de aula o Unico espago de aprendizagem. Com o passar do tempo, foi
possivel o estudo de diferentes abordagens educacionais que buscam teorias e suportes
tecnologicos atuais que inovem as praticas na sala de aula e contribuam de maneira mais
eficaz e realista no processo de ensino-aprendizagem.

A autora explica que a sala de aula invertida ¢ uma abordagem que mescla o que
chamamos de ensino hibrido com o ensino presencial, vinculando-se as novas metodologias e
tecnologias existentes.

Assim, ¢ comum deparar-se com inumeras institui¢des (desde a primeira etapa escolar
até o ensino superior) que estdo em processo de buscas, metodologias e recursos que atendam
as diferentes realidades dos alunos.

A demanda atual requer mobiliza¢do dos educadores, além de ferramentas digitais que
supram as necessidades atuais e explorem as habilidades dos educandos de maneira dinamica

e flexivel.

PRODUCAO DE CARTOONS E HISTORIAS EM QUADRINHOS

r

Sabe-se que ensinar matematica ndo ¢ uma tarefa facil. Embora o ensino deste

componente curricular esteja presente em todos os niveis da educacdo basica, muitos jovens
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terminam o ensino médio sem desenvolver muitas das habilidades bésicas exigidas pela
ciéncia matematica nos curriculos educacionais. (BRASIL, 2017). Além disso, muitos nao
conseguem fazer relagdes basicas do que foi aprendido na escola com as situagdes do seu
cotidiano. (D’AMBROSIO, 2010).

Na busca de romper com este paradigma, muitos professores t€ém buscado novas
metodologias que, a0 mesmo tempo que atraem a aten¢do dos alunos, possam contribuir na
aprendizagem e na composicao de significados entre o que ¢ aprendido em sala de aula com a
realidade observada nas a¢des do dia a dia dos seus alunos.

Cordeiro, Cardoso e Silva (2019) argumentam que

tornar a aprendizagem da matematica mais prazerosa e interessante ¢ papel
dos educadores, que hoje, além dos livros didaticos, contam com o auxilio de
outras ferramentas pedagdgicas como softwares, jogos, videos, entre outras
onde uma tem chamado a atengdo de professores, escritores, pesquisadores €
tem estimulado a resolugdo de problemas, a criatividade, o trabalho em
equipe ¢ o raciocinio 16gico dos alunos: as Historias em Quadrinhos (HQs).
(2019, p. 112).

Nesta mesma linha, Junior, Trindade e Oliveira (2019) defendem que

De forma a intervir nesse problema, as HQs, por possuirem alto potencial
pedagogico, podem atuar dando maior significagdo aos conceitos
matematicos por meio de sua linguagem hibrida (associagdo de imagens e
textos), estimulando a criatividade, a imaginacdo e a criticidade do aluno,
aumentando sua atengdo ¢ interagdo com o assunto ensinado. (JUNIOR;
TRINDADE; OLIVEIRA, 2019, p. 44).

Seguindo nesta perspectiva, pode-se perceber que as Historias em Quadrinhos podem
se converter em uma importante ferramenta didatica para o ensino de matematica. Contudo, ¢
preciso, antes de se fazer uma analise das suas contribuigdes para o processo de ensino-
aprendizagem, compreender o que sdo Historias em Quadrinhos. Nesse sentido, Pereira
(2015) aponta que

Por definigdo, as Historias em Quadrinhos sdo sequéncias de imagens dentro
de quadros criados proporcionalmente retratando pequenas Histdrias,
acompanhadas por baldes representando didlogos de personagens, de modo a
favorecer a sua compreensdo. Enquanto as Tirinhas em Quadrinhos sdo
pequenas Historias, contadas em trés ou quatro quadros narrando Historias
dos mais variados géneros ¢ estilos. (PEREIRA, 2015, p. 34).

Além disso, “dentre os varios tipos de Quadrinhos, podemos encontrar o Cartoon (em
portugués, cartum), a charge, caricaturas, tirinhas, gibis, entre outros.” (PEREIRA, 2015, p.
34). Apos esta breve definicdo do conceito e suas diferenciacdes, pode-se perceber o potencial

positivo desta ferramenta em sala de aula.
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Considero importante destacar que os cartoons sdo “producdes audiovisuais -
desenhos, colagens ou modelagens - animadas por meios digitais (softwares, aplicativos etc.)
que visem a comunica¢ao de ideias matematicas” (manuscrito SOUTO, 2016, p. 2). A autora
coordena o desenvolvimento do projeto “M@ttoon: Matematica e cartoons na Educagdo
Basica e Superior de Mato Grosso” com o apoio da (FAPEMAT- Fundac¢ao de Amparo a
Pesquisa do Estado do Mato Grosso), com o objetivo de:

Compreender a forma como os cartoons (animac¢des de desenhos, colagens
ou modelagens) estdo sendo produzidos e utilizados na Educacdo Basica
(incluindo educagdo indigena, quilombolas ¢ do campo) e nos cursos de
Licenciatura em Matematica das Institui¢Ges Publicas de Ensino Superior do
Estado de Mato Grosso (manuscrito SOUTO, 2016, p. 4).

Foram selecionados para esta pesquisa relacionada a cartoons os trabalhos Costa e
Souto (2016), Costa (2017), Ribeiro (2019), Sandri (2018), Silva (2019), que discutem as
variadas formas de se trabalhar com cartoons para a aprendizagem da matematica.

Em sintese, ¢ possivel verificar que Costa e Souto (2016), Costa (2017), Ribeiro
(2019), Sandri (2018), Silva (2019), desenvolveram estudos sobre o uso das tecnologias
digitais no processo de ensino aprendizagem dos alunos através de producdo de cartoons.
Esses trabalhos discutem a possibilidade de utilizacdo das tecnologias digitais destacando a
sua importancia, utilizacao, influéncia, e facilitadora da aprendizagem.

Segundo Junior, Trindade e Oliveira (2019), a utilizacio das HQs nas aulas de
matematica pode ser feita por meio de diversas formas, podendo ser por meio da analise de
uma charge ou cartum sobre determinado assunto relacionado a matematica, ou na produgao
de suas proprias historias em quadrinhos, retratando situacdes do dia a dia em que eles
pudessem utilizar os conteudos apreendidos em sala de aula.

Cordeiro, Cardoso e Silva (2019) argumentam que a adesdo das HQs como recurso
didatico, principalmente na matematica, traz beneficios tanto para o docente, que pode sair de
uma rotina exaustiva, quanto para o discente, que, além de aprender, pode se divertir durante
o processo de producao ou leitura de uma HQ.

E apontam ainda que

O uso das HQs contribui de diversas maneiras para o ensino de matematica.
Podem ser usadas no incentivo a leitura, na introducdo de determinados
contetidos e elabora¢do de questdes para exercicios e/ou provas, além de
estimular o raciocinio logico e o trabalho em grupo, ou seja, pode ser um
importante complemento ¢ apoio aos professores em suas aulas.
(CORDEIRO; CARDOSO; SILVA, 2019, p.124).
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Pereira (2015) assegura que as contribuigdes das HQs para o desenvolvimento de
habilidades matematicas vao além das leituras e interpretacdes de quadrinhos prontos,
ressaltando a importancia do processo de confeccdo das proprias historias por parte dos
alunos, onde poderdao trabalhar com desenho geométrico, tracando retas paralelas,
perpendiculares, divisdo de segmentos, conceitos de propor¢ao e equagao, etc.

E importante ressaltar que utilizacio das Historias em Quadrinhos no ambiente escolar
nao deve estar restrita as criangas, devendo ser também ofertada aos jovens e adultos, pois se
trata de uma importante ferramenta no processo de formalizagdo dos conceitos em todas as
idades e etapas. (PEREIRA, 2015).

Outra vantagem na utilizagdo das HQs em sala de aula esta na relacionado aos custos
deste material. Além de poder ser criado pelos proprios alunos, o que enriquece ainda mais
esta ferramenta enquanto meio didatico, quando necessaria a aquisicdo de materiais prontos,
as HQs sdo consideradas materiais de baixo custo em relacdo a outras ferramentas.
(VERGUEIRO, 2018). Embora o fator preco niao devesse influenciar na aquisi¢ao de produtos
educacionais, a realidade brasileira exige esta consideragdo. Com isso, a utilizacdo de
ferramentas de baixo custo e com grande potencial educacional ¢ sempre bem-vinda ao
espaco escolar.

Apesar do seu reconhecimento como um importante recurso didatico nos diversos
componentes didaticos nas salas de aula nos dias de hoje, a utilizagdo desta ferramenta, assim
com outras, deve ser precedida de um bom planejamento. Pois, “qualquer técnica de ensino
tem sua eficacia potencializada se for bem planejada e aplicada, com as HQs nao ¢ diferente.”
(CORDEIRO; CARDOSO; SILVA, 2019, p. 113).

Ainda sobre os cuidados a serem tomados ao trabalhar com as HQs em sala de aula, ha
de se perceber que:

Trabalhar historias em quadrinhos em sala de aula requer um esfor¢o maior
por parte do professor para que a aula ndo se torne um momento apenas
recreativo, por isso ¢ muito importante escolher a histéria ou o fragmento e
planejar com antecedéncia o que deve ser feito para que as atividades
propostas priorizem a aprendizagem ¢ a compreensdo de determinado
conteudo, seja este didatico ou social. (CANDIDO, 2012, p. 5).

Ou seja, para que esta atividade seja produtiva, alcangando seus objetivos
educacionais e ndo sendo confundida com uma simples brincadeira ou um mero passatempo,

esta carece de um bom planejamento e de uma boa execugao.

METODOLOGIA DE PESQUISA
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Desenvolveu-se a pesquisa através do paradigma qualitativo, pois de acordo com
Liidke e André (1986) e Creswell (2014), na pesquisa qualitativa, os pesquisadores produzem
os dados no mesmo ambiente em que os participantes vivenciam a situacao proposta ou o
problema a ser investigado. Essa metodologia enfatiza mais o processo de analise do que o
produto final realizado, e se preocupa em retratar a perspectiva dos participantes,
possibilitando um contato direto do pesquisador com os estudantes.

Realizou-se um levantamento do perfil dos alunos em relagdo a tematica proposta afim
de verificar apds a atividade qual a evolugdo dos conhecimentos matematicos que foram
adquiridos.

Os alunos foram convidados para participarem dos seminarios com duas horas de
duracdo, que aconteceram na sala de aula, onde os pesquisadores observaram o
comportamento dos alunos, o engajamento, a interagdo, a discussdo sobre a temdatica com os
colegas.

Os participantes da pesquisa foram alunos do 9° ano do ensino fundamental, na Escola
Estadual Virgilio Corréa Filho, localizada no municipio de Nova Mutum, estado do Mato
Grosso. O critério de escolha adotado pelos pesquisadores foi de que o aluno possua pelo
menos um aparelho eletronico, como smartphone, tablet, notebook, para baixar programas ou
aplicativos para a produgdo dos cartoons digitais.

Nesta pesquisa, os instrumentos para a producdo dos dados foram: a observagdo
participante, questionario, entrevista semiestruturada e registro audiovisual. Ressalta-se que
os registros de imagens e gravagdes foram transcritos e depois descartados preservando a
identidade dos integrantes do grupo do experimento.

A observacao participante, segundo Aragdo e Silva (2012, p.50) constitui-se “de uma
acdo fundamental para anélise e compreensdo das relagcdes que os sujeitos sociais estabelecem
entre si € com o meio em que vivem”. Foram realizadas observagdes durante todo o
experimento nas turmas do 9° ano do Ensino Fundamental com o objetivo de coleta de
informacdes do grupo investigado.

Foram aplicados questiondrios aos alunos, com o intuito de verificar quais
conhecimentos ele ja possuia sobre a tematica probabilidade ligado a problemas de contagem
e ao calculo de probabilidade.

Para Gil (1999, p.128), o questionario pode ser definido “como a técnica de

investigacdo composta por um nimero mais ou menos elevado de questdes apresentadas por
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escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crengas, sentimentos,
interesses, expectativas, situacdes vivenciadas.”

A entrevista produziu dados para compreender as opinides e os diferentes pontos de
vista dos alunos em relagdo a producao dos cartoons digitais, e principalmente ver a evolugao
do seu pensamento matematico.

Segundo os autores Bogdan e Biklen (1994, p. 136) a utilizagdo da entrevista ¢ de
suma importancia “para recolher dados descritivos na linguagem do proprio sujeito,
permitindo ao investigador desenvolver intuitivamente uma ideia sobre a maneira como 0s
sujeitos interpretam aspectos do mundo”.

Os autores Powell, Francisco e Maher (2004), afirmam que o registro audiovisual ¢
instrumento de producao de dados que possibilita rever as cenas e ouvir as falas de modo mais
detalhado, voltando varias vezes a uma mesma gravagao ou filmagem, podendo revé-la para

ndo passar nada despercebido.

DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS

Este topico apresenta a descricao das atividades e dos pontos relevantes vistos através
dos dados coletados das atividades, segue-se com as analises e argumentos intermediadas
pelas percepgdes e experiéncias pessoais dos pesquisadores.

Em sala de aula os pesquisadores apresentaram aos alunos uma introducdo dos
conceitos de probabilidade e utilizou-se como exemplo os jogos de azar, mostrando a
possibilidade de chances de um jogador ganhar na loteria.

Ap6s apresentado aos alunos os conceitos de probabilidade através de exemplos com
jogos de azar, os pesquisadores propuseram para se dividirem em grupos de 5 a 8 integrantes,
com o intuito dos alunos realizarem pesquisas sobre a temadtica probabilidade, criando um
problema relacionado a ela, e sua possivel solugdo através de um cartoon digital ou animagdes
didaticas.

Para a atividade de producdo dos cartoons, historias em quadrinhos e animagdes
didaticas, os pesquisadores apresentaram aos alunos questdes para facilitar na criagdo da
historia/enredo dos cartoons, criadas por Souto (2016), seguindo o seguinte roteiro: Qual € a
ideia? Onde estd acontecendo a historia? Quais sdo os personagens? Onde quer chegar
(objetivo do cartoon) e como vai chegar? Qual o problema e como resolver o problema?
Depois de respondido as questdes, o proximo passo ¢ o enredo que € a estrutura do seu

roteiro, onde ird deixar detalhado as ligagdes dos personagens, conversas, plano de fundo, o
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problema e a resolucdo do problema. E, por final a virada com a pergunta: chegou no
problema da histéria? Aqui ¢ o ponto onde vocé vai resolver o problema da histéria usando a
resolucdo como contetido que esta abordado.

Apos criadas as historias envolvendo problemas de probabilidade, os alunos
escolheram os aplicativos para reproduzirem essa historia no formato digital, com animagdes
didaticas, historias em quadrinhos ou cartoons.

As andlises estao em fase de desenvolvimento, e percebe-se durante toda a atividade
de producao, o engajamento dos alunos, as discussdes entre eles, o trabalho em equipe, a

criatividade, a resolucdo de problemas e o raciocinio 16gico matematico.

Caso favoraveis

3

=— =037
8

E multiplicamos esse resultado por 100

0,375x100=37,5%
do~

Casos possiveis

Figura 1 — Cenas dos Cartoons — Resolug¢do através do célculo de probabilidade
Fonte: os autores

Entée, para caleular a probobilidade podemes fazer
o seguinte: casos favordveis dividido pelos cases
possiveis, onde temos "11 casos Favordveis por 25
casos possiveis” ouseja, P= 11/25= 0,44 e parc
transformar em porcentagem multiplicames 0,44
por 100 = 44% de sair uma aluna,

Figura 2 — Cenas dos Cartoons — Resolugao com probabilidade
Fonte: os autores

Figura 3 — Cenas dos Cartoons — Resolucdo através do principio multiplicativo
Fonte: os autores
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Em sala de aula os alunos fizeram uma apresentacdo dos seus cartoons matematicos,
socializando e compartilhando com os colegas as dificuldades e aprendizados que ocorreram

durante a produgao de todo o processo de construcao da atividade proposta.

CONCLUSOES

As andlises preliminares realizadas na pesquisa apontam que a atividade de producao
dos cartoons digitais, historias em quadrinhos e animagdes didaticas ¢ uma ferramenta de
grande importancia para o ensino da matematica, contribuindo de diversas formas, desde o
despertar do interesse dos alunos, ao desenvolvimento de habilidades essenciais para a vida
em sociedade.

Durante o experimento verificou-se que a atividade de producao dos cartoons com a
utilizacdo das metodologias ativas, fez com que os alunos tornassem protagonistas do seu
proprio conhecimento, pois realizaram pesquisas, utilizaram a criatividade, buscaram os
diversos aplicativos, criaram as historias problemas e resolveram os problemas com a criagdo
dos cartoons digitais, favorecendo o processo de ensino e aprendizagem dos conteudos de
probabilidade.

Nota-se que os alunos pesquisaram e aprofundaram os conhecimentos no conteudo de
probabilidade, e obtiveram dominio tanto na criacdo das situacdes problemas e sua possivel
resolucdo, quanto na producao das midias didaticas digitais.

Assim, considera-se relevante a pesquisa para o ensino da matematica, apresentando
mais uma possibilidade de utilizacdo da metodologia ativa aplicada no ensino fundamental da

educagao basica.
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