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Resumo: A Matemdtica € frequentemente percebida pelos estudantes como uma disciplina complezxa e distante
de sua realidade, o que contribui para o desinteresse e a dificuldade de aprendizagem. Nesse contexto, este
trabalho apresenta uma proposta tedrico-metodoldgica que utiliza a cria¢ao de histérias em quadrinhos (HQs)
digitais, por meio da plataforma Pixton, como estratégia para tornar o ensino de Matemdtica mais dindmico,
criativo e significativo. A proposta tem como foco o conteiudo de razdo e propor¢do, articulando conceitos
matemdaticos a linguagem visual e narrativa das HQs. A sequéncia diddtica € estruturada em trés etapas: selecao
do conteudo matemdtico; elaboracao do enredo contextualizado; e construcao da HQ digital. Embora ainda nao
tenha sido aplicada, o trabalho busca demonstrar o potencial dessa abordagem para promover a aprendizagem
ativa, o engajamento e o protagonismo discente. Com base nos trabalhos de Souza e Fonseca(2017) sobre
metodologias ativas, acredita-se que o uso de HQs pode favorecer a compreensdo conceitual, o desenvolvimento
de competéncias digitais e a aprorimacdo entre a Matemdtica e o cotidiano dos alunos. Assim, o estudo
propde uma alternativa pedagdgica inovadora e acessivel, capaz de integrar arte, tecnologia e raciocinio légico,
contribuindo para uma prdtica educativa mais interdisciplinar e significativa.

Palavras-chave: Educa¢ao Matemdtica; Historias em Quadrinhos; Metodologias Ativas; Pizton; Razdo e
Propor¢ao.

1. Introdugao

O ensino da Matematica no Brasil tem enfrentado grandes desafios no que se refere a motivacao e ao enga-
jamento dos alunos. Muitos estudantes consideram a matematica complexa e distante da realidade enfrentada
no cotidiano, o que contribui para baixos indices de desempenho e desinteresse pelas aulas. Essa realidade é
frequentemente associada ao uso de praticas pedagdgicas tradicionais, sem a participacao ativa dos alunos no
seu processo de aprendizagem.

Conforme apontam [Souza e Fonsecal (2017)), a aprendizagem significativa ocorre quando o estudante é convi-
dado a construir o conhecimento a partir de experiéncias contextualizadas e interdisciplinares. Assim, o uso de
metodologias ativas surge como uma alternativa para transformar a sala de aula em um espaco de investigacao,
criatividade e protagonismo.

Entre as metodologias inovadoras aplicadas a Educagao Matematica, destaca-se o uso de histérias em quadri-
nhos (HQs), recurso que combina linguagem visual, narrativa e imaginagio. As HQs, além de atrativas, oferecem
um suporte poderoso para a comunicacao de ideias e conceitos matemaéticos de forma lidica e acessivel. Elas
permitem que o aluno visualize situacoes-problema, compreenda etapas de resolugao e seja protagonista do seu
processo de aprendizagem.

O potencial pedagdgico das HQs esta em sua capacidade de conectar a Matemética com o mundo real e com
as linguagens contemporaneas. Plataformas como o Pizton, que permitem a criacao de historias online, facilitam
a integracao entre arte, tecnologia e educacao, ampliando as possibilidades de expressao dos estudantes.

Dessa forma, este trabalho tem como objetivo geral apresentar uma proposta pratica para a criacdo de HQs
digitais voltadas ao ensino de Matematica, utilizando o Pizton como ferramenta tecnoldgica. Especificamente,
busca-se: Promover o ensino de razao e proporcao de forma contextualizada e significativa; Desenvolver a
criatividade, o pensamento légico e a comunicacao matematica dos alunos; Estimular o uso pedagdgico de
recursos digitais em sala de aula; Evidenciar o papel das HQs como ferramenta interdisciplinar e motivadora
no ensino de Matemaética. A proposta insere-se no contexto da Educacdo Matemaética contemporanea, que
defende praticas mais participativas e integradoras, em consonancia com as competéncias gerais da BNCC (Base
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Nacional Comum Curricular) e com a perspectiva da Educagdo STEAM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia, Arte e Matemética).

Ademais, este trabalho é fruto da pesquisa em andamento para escrita do trabalho de conclusao de curso
do Mestrado Profissional em Matemédtica em Rede Nacional da primeira autora.

2. Metodologia

A metodologia deste trabalho foi construida com foco tedrico-metodoldgica, sendo descritivo e exploratoério.
Trata-se da apresentagao de uma proposta didatica experimental, a ser aplicada a estudantes do Ensino Médio,
a qual mostra o passo a passo para construcao de HQs que explorem problemas envolvendo um contetido
matematico. A titulo de exemplo, construimos uma HQ sobre razao e proporcido usando como base uma
questdo da OBMEP (Olimpiada Brasileira de Matemética das Escolas Publicas).

De acordo com , as pesquisas descritivas tém como objetivo descrever caracteristicas do objeto
estudado ou estabelecer relagoes entre as variaveis do problema. Ja a pesquisa exploratdria tem “como principal
finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias.” (p. 27)

Assim, pretendemos descrever a construcao de uma HQ, com a utilizacdo da plataforma Pixton, a fim de
propor sua utilizagao nas aulas de matematica da educagao basica.

3. Resultado e discussao

O desenvolvimento da proposta foi estruturado em trés etapas principais: Selecao do conteiido matematico;
Planejamento e roteirizagao da HQ e criagao da HQ no Pixton.

Na primeira etapa, foi escolhido o tema razao e proporgao, por sua presenca recorrente nos curriculos
escolares e nas avaliagoes externas, como a OBMEP . O tema estd relacionado a habilidade (EM13MAT314) da
BNCC, cuja descrigao indica “Resolver e elaborar problemas que envolvem grandezas compostas, determinadas
pela razao ou pelo produto de duas outras, como velocidade, densidade demografica, energia elétrica etc.” (p.
529) O conteido selecionado permite a criagao de situagdes contextualizadas e oferece miiltiplas possibilidades
de representacao visual. E, nosso exemplo, o ponto de partida foi o enunciado da OBMEP 2024 (Figura 1),
que aborda a relagao entre memoria de armazenamento e tempo de gravacao de videos, situacao facilmente
reconhecida pelos alunos no cotidiano.

Figura 1: Questao Base

3. Um celular tem espaco para gravar 3 horas de video
em qualidade normal ou 2 horas em alta qualidade.
Se ja foram gravadas 2 horas de video em qualidade
normal, qual é o tempo que resta para gravar videos em
alta qualidade?

(A) 90 minutos
(B) 40 minutos
(C) 120 minutos
(D) 60 minutos
(E) 30 minutos

Fonte: OBMEP, (2025|)

Na segunda etapa, foi elaborado o enredo da historia a partir do problema matematico. Definiu-se persona-
gens, cendrio, conflito e solucao, integrando elementos narrativos a resolucao matemética. O enredo desenvolvido
envolveu os personagens Aninha e Léo, que estavam participando de uma feira de ciéncias e precisavam calcular
se a memdria do celular seria suficiente para gravar todas as apresentagoes do evento. (Figura 2)
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A escolha de uma questao da OBMEP como ponto de partida nao é aleatéria: as questoes apresentadas nas
Olimpiadas de Matematica e na OBMEP, em particular, ainda estao distantes, na maior parte do tempo, das
atividades desenvolvidas em sala de aula. Ao utilizar tais enunciados como base dos roteiros, estamos introdu-
zindo o contexto dos problemas aos estudantes de modo a familiarizé-los com diversas formas de apresentacao

dos enunciados.

Com o roteiro pronto, entramos na terceira etapa, a qual o professor acessa o Pixton, uma plataforma
gratuita que permite criar HQs com personagens personalizaveis, cendrios e baloes de fala. O uso do recurso
digital pode ser proposto ao aluno posteriormente, proporcionando um ambiente de aprendizagem ativo, no
qual os alunos possam experimentar, corrigir, criar e compartilhar suas produgoes.

A HQ final foi composta por sete cenas, representando as etapas de compreensdo do problema, formulagao
dos célculos e apresentagao da solucao. Além disso, pode ser adicionado expressoes faciais, falas humoradas e
elementos visuais que tornem a narrativa envolvente e atrativa.

Figura 2: HQ criada pela professora a partir do enunciado da Figura 1

Ana e Leo vao filmar a feira de ciéncias no celular
da Ana.

Ih, Leo...
meu celular grava
3h em qualidade normal
ouzhemalta
qualidade.

E quanto
& tem af? Ainda
falta uns 35 minutos de
apresentagdes para
gravar.

J4 gravei 2 horas em
qualidade normal e
precisamos gravar agora
em alta definicao para
poder registrar melhor os
experimentos da feira.

Precisamos
calcularse a
‘meméria restante
do celular dé para
gravar os
experimentos da
feira em alta
qualidade!

Lt

Para facilitar
vamos pensar na
meméria total como
uma barra inteira.

Em qualidade
normal, a barra dé 3h
e cada hora consome
% da barra.

Vocé j&
usou 2h em
qualidade normal, isso
62x1/3=2/3da
meméria.

Entdo
sobrou 1/3
da meméria!

Agora, em alta
qualidade, a barra
da 2h e cada hora
consome % da
barra. Ou seja,
precisamos dividir
o tempo que ainda
temos por 4.

Com%

de meméria
sobrando, da:
Va:¥2=Yax2=%: de hora
em alta qualidade.

hora... isso &
%x60 minutos=40

Perfeito!
Temos 40 min em
alta qualidade pra
capturar o melhor.

Fonte: A autora.

A partir dai, o professor pode propor aos alunos que criem seus proprios roteiros para sua HQ, estimulando
a escrita, o raciocinio légico e a colaboracao entre os estudantes. Durante essa etapa, o professor pode atuar
como mediador e orientador, auxiliando na formulagao dos didlogos e na representagao matematica das situagoes.
Ainda, a escrita do roteiro envolve a compreensao, resolucao do problema apresentado e, como proposta, também
a elaboracao de problemas, o que, além de estar de acordo com a habilidade da BNCC escolhida, se alinha aos
objetivos gerais apresentados na Base sobre a area de Matematica, a saber

A drea de Matemdtica, no Ensino Fundamental, centra-se no desenvolvimento da compreensdo de

conceitos e procedimentos em seus diferentes campos, visando a resolugao de situagdes-problema. No

Ensino Médio, na area de Matematica e suas Tecnologias, os estudantes devem utilizar conceitos,

procedimentos e estratégias ndo apenas para resolver problemas, mas também para formulé-los,

descrever dados, selecionar modelos matemaéticos e desenvolver o pensamento computacional, por
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meio da utilizagao de diferentes recursos da area. (BRASIL, 2018, p.470)

Durante todo o processo, espera-se que os estudantes melhorem o interesse, a participacao, a cooperagao,
o uso da linguagem matemética e da criatividade. As HQs produzidas podem ser apresentadas & turma,
estimulando a socializacdo e a reflexdo coletiva sobre as diferentes estratégias de resolucao.

3.1 O Pixton

O Pizton é uma plataforma digital e interativa, com diversos recursos gratuitos que permite criar HQs com
personagens personalizdveis, cendrios e baldes de fala. Estd disponivel no enderego |[(https://www.pixton.com)
nos idiomas espanhol, francés e inglés. A ferramenta vem sendo utilizado para criacdo de HQs educativas em
diversos contextos, como pode ser visto em Macedo, Lendl e Almeidal (2016)), |Alves| (2023), Silval (2023)) e [Souza,
et al.| (2023]).

3.2 Alguns Comentarios

A aplicagao pratica da proposta ainda nao foi realizada, sendo este trabalho de natureza teérico-metodolégica.
Assim, o objetivo principal é apresentar uma possibilidade de sequéncia didética baseada na criagao de histérias
em quadrinhos (HQs) digitais com o uso do Pizton, evidenciando seu potencial como recurso pedagdgico para
o ensino de Matematica.

Mesmo sem a implementacao em sala de aula, é possivel inferir, com base em estudos prévios e na literatura
sobre metodologias ativas, que a proposta apresenta grande potencial de engajamento e aprendizagem signifi-
cativa. A integragao entre narrativa, linguagem visual e raciocinio légico tende a favorecer a compreensao dos
conceitos de razao e proporgao, ao permitir que os estudantes representem graficamente as relagoes matematicas
e atribuam sentido aos cédlculos realizados dentro de um contexto.

Além do desenvolvimento cognitivo, espera-se que a atividade contribua também para o fortalecimento de
competéncias socioemocionais e digitais, como criatividade, colaboragao, comunicacao e autonomia. O uso do
Pizton, por ser uma ferramenta acessivel e intuitiva, possibilita a participagao ativa de estudantes das mais
variadas realidades, ampliando o carater inclusivo da proposta.

O projeto propoe uma mudanga significativa no papel do professor, que passa de transmissor do conhecimento
a mediador do processo de aprendizagem, estimulando a investigacao e a construgao coletiva do saber.

Em termos tedricos, a proposta estd alinhada aos principios defendidos por Souza e Fonseca (2017), que
ressaltam a importancia de praticas contextualizadas e interdisciplinares para o ensino de Matematica. Assim, a
criacao de HQs nao se limita a um recurso estético, mas constitui uma estratégia didatica inovadora e promissora,
capaz de articular arte, narrativa e pensamento matematico em um mesmo espago educativo.

4. Conclusoes

O presente trabalho apresentou uma proposta tedrico-metodoldgica que busca integrar a linguagem das
histérias em quadrinhos (HQs) digitais ao ensino de Matemética, utilizando a plataforma Pixton como ferra-
menta pedagdgica. Embora a proposta didatica ainda nao tenha sido aplicada em sala de aula, a construgao
da proposta permitiu refletir sobre novas possibilidades de tornar o ensino mais criativo, contextualizado e

significativo.
A elaboracao dessa experiéncia pedagdgica evidencia o potencial das HQs como recurso para articular a
Matematica a arte e a tecnologia, favorecendo o desenvolvimento de miultiplas competéncias — cognitivas,

comunicativas e socioemocionais. A abordagem apresentada alinha-se as metodologias ativas, valorizando o
protagonismo do aluno e o papel do professor como mediador do processo de aprendizagem.

Espera-se que, em futuras aplicagoes, a proposta contribua para ampliar o engajamento dos estudantes e
fortalecer a compreensdo de conceitos como razao e proporgao, tradicionalmente vistos como abstratos. O uso
do Pizton possibilita ainda uma aprendizagem mais inclusiva e participativa, promovendo a integracao entre
diferentes linguagens e dreas do conhecimento.

Conclui-se, portanto, que a proposta apresentada constitui uma alternativa vidvel e inovadora para o ensino
de Matematica, abrindo caminhos para praticas educativas mais dinamicas, criativas e conectadas as realidades
dos alunos
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