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Resumo:

O objetivo deste artigo ¢ discutir alguns limites e possibilidades que o processo de producao
de cartoons (desenhos animados) traz para a aprendizagem dos conceitos de Probabilidade.
Para tanto, nos apoiamos na visao epistemoldgica associada ao construto seres-humanos-com-
midias. A metodologia da pesquisa ¢ de cunho qualitativo e os dados foram produzidos
durante as aulas da disciplina de matematica ministrada a alunos do segundo ano do Ensino
Médio Inovador de uma escola publica no interior do Estado de Mato Grosso. Os resultados
indicaram que a producdo de cartoons trouxe contribuigdes para a aprendizagem desses
alunos. Isso porque durante o processo foi possivel verificar que as multiplas possibilidades e
restricdes que essa midia oferece influenciaram na organizacao e reorganizag¢do do raciocinio
matematico dos alunos, dando-lhes autonomia na produg@o do conhecimento da matematica.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais; Desenhos Animados; Ensino da Matematica.

1. Introduciao

No mundo atual, sdo muitos dispositivos tecnologicos digitais que fazem parte do nosso
dia a dia. Independente se por questdes de trabalho, diversdo, informacgdo, estudo ou outras,
esses dispositivos (telefones celulares, caixas eletronicos de agéncias bancérias, controle
remoto de aparelhos domésticos, computadores, jogos eletronicos, televisdo, radio etc.) fazem
parte de nossas vidas.

As tecnologias digitais estdo transformando as relagdes humanas econdmicas e sociais.
No ambito da educagdo, embora a passos mais lentos, ndo tem sido diferente, ao que parece o
espago para aulas ditas “tradicionais” estd em declinio. Isso porque elas, em geral, limitam os
espacos de interagdes, didlogos e trocas de ideias. A esse respeito autores como Borba,
Malheiros e Zulatto (2008) destacam que “quando o foco ¢ a aprendizagem matematica, a

interagcdo ¢ uma condic¢do necessaria no seu processo”. Trocar ideias, compartilhar as solugdes
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encontradas para um problema proposto, expor o raciocinio, sdo ag¢des que constituem o
‘fazer’ Matematica (p. 27)”.

As tecnologias digitais possibilitam uma interagdo nao apenas entre atores humanos,
mas também entre atores ndo humanos em que todos desempenham um papel central, visto os
feedbacks das Tecnologias podem organizar ou reorganizar o pensamento humano (SOUTO,
2014).

Especificamente, na educacdo matemadtica algumas pesquisas indicam como o uso de
tecnologias digitais pode contribuir para a aprendizagem. Um Exemplo ¢ a pesquisa de
Domingues (2014), que analisou as formas como os estudantes interagem com os videos em
uma disciplina de Matematica Aplicada, para a turma de Ciéncias Biologicas. Outra pesquisa
¢ a de Rosa, (2007) apresentou como a constru¢do de identidades online em um curso a
distancia, que tomou o RPG (Role Playing Game — jogo de interpretagdo de personagens, as
quais possuem identidades proprias) Online como ambiente educacional, se mostra ao ensino
e aprendizagem do conceito de integral definida.

Este artigo se alinha com as ideias desses autores porque o foco ¢ a aprendizagem com
tecnologias digitais. No entanto, hd aspectos que diferenciam este artigo das pesquisas
mencionadas anteriormente. Um deles se refere as tecnologias digitais adotadas, quais sejam:
computadores, softwares de desenho e de edi¢do de videos, com os quais foi possivel a
producdo de cartoons. Outro aspecto que diferencia esse artigo ¢ o conteido matematico
abordado: probabilidade.

O ensino de probabilidade estd entre os conteudos da matriz curricular do Ensino
Me¢édio Inovador. Esse conteido pode contribuir para a resolu¢do de problemas ligados as
ciéncias fisicas, biologicas, das ciéncias sociais e outras areas do conhecimento.

Nossas experiéncias como docentes do Ensino Médio e do Ensino Superior nos
permite testemunhar o uso de tecnologias digitais pelos alunos. Nao sdo raras as vezes em que
observamos a facilidade com que eles interagem com essas tecnologias. Nesta perspectiva foi
proposto aos alunos do segundo ano, de uma escola do Estado do Mato Grosso, a produ¢do de
cartoons, sendo o conteudo de probabilidade o foco para o desenvolvimento do trabalho.

Com base no ponto de vista dos alunos que participaram desse trabalho discutimos,
neste artigo, alguns limites e possibilidades que o processo de producdo de cartoons
(desenhos animados) traz para a aprendizagem dos conceitos de Probabilidade, na disciplina

de matemaética.
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Para tanto, nos apoiamos em uma abordagem qualitativa, sendo que os principais
procedimentos de producdo de dados foram a observagdo participante e as entrevistas
realizadas com os alunos. Para andlise dos dados nos pautamos na visdo epistemologica
associada ao construto seres-humanos-com-midias, que tem como bases teoricas os estudos de
Tikhomirov (1981) e de Lévy (1993). No construto seres-humanos-com-midias Borba (1999)
discute e reorganiza as ideias desses dois autores e coloca em pauta a preocupagdo de se
compreender como se da a produgdo do conhecimento.

O artigo esté estruturado da seguinte forma: primeiro apresentamos uma breve revisao
da literatura sobre o tema. Na sequéncia apresentamos o aporte que deu sustentagdo tedrica
para este estudo e em seguida abordamos os aspectos metodologicos. Dando continuidade

apresentaremos a analise dos dados, e por fim, tecemos nossas consideracdes finais.

2. Tecnologias Digitais e Educa¢io da Matematica

A utilizagdo das tecnologias digitais nas aulas de Matematica pode promover
mudangas na dindmica da sala de aula e também nas formas de ensinar e de aprender os
contetidos. Para tanto, os professores precisam, minimamente, compreender e ter clareza das

possibilidades e também dos limites das tecnologias digitais.

Cremos que a produgdo de cartoons pode possibilitar ao aluno o desenvolvimento de
um pensamento critico, criativo e integrador, que pode levé-los a produzir conhecimento
matematico de uma forma que ndo havia sido pensando por eles até entdo. De acordo com
Silva e Trevisol (2009), “os desenhos animados representam um conjunto de estimulos
visuais, auditivos, reflexivos de mensagens e informagdes sobre diferentes contextos”. Os
pensamentos desses autores reforcam nossa crenga de a producao de cartoons pode contribuir

para transformagdes nas formas aprender.

Alinhada com essa ideia estd a afirmacdo de Soares (2012), que indica as midias
como reorganizadoras do pensamento humano, pois as possibilidades e restricdes que elas

oferecem, influenciam em nosso raciocinio.

Sobre os cartoons na educagdo matematica, realizamos uma breve revisao
bibliografica e até entdo ndo encontramos nenhuma pesquisa, que trata do uso dos cartoons no
ensino da matematica. No entanto, encontramos alguns estudos em outras disciplinas que se

aproximam como o de Paula e Junior (2014), que pesquisam o desenho animado como
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ferramenta pedagdgica para a disciplina de ciéncias. Outro ¢ o de Monteiro, Filho e Silva
(2010), que envolveu o ensino de conceitos quimicos e uma atividade de conscientizagdo para
a importancia do uso de protetores solares por meio da utilizagdo de desenhos animados
televisivos como recurso de ensino. E importante destacar que a produgio de cartoons pelos

alunos ¢ proposta apenas por Paula e Junior (2014).

Assim, ao discutirmos alguns limites e possibilidades que o processo de producao de
cartoons (desenhos animados) traz para a aprendizagem dos conceitos de Probabilidade
acreditamos que estamos colocando mais uma peca no “mosaico” de pesquisas que se apoiam
em vertentes tedricas contemporaneas que visam compreender novos modos de pensar. Além
disso, acreditamos que estamos contribuindo também para que o trabalho docente cada vez

mais se aproprie do uso de tecnologias digitais.

3. O que nos fundamenta teoricamente

Para este artigo adotamos as ideias do construto seres-humano-com-midias. Isso
porque acreditamos, tal como esse referencial, que a producdo do conhecimento ¢ fruto de um
processo de construcdo coletiva que envolve atores humanos e ndo humanos. Além disso, esse
referencial, a nosso ver, favorece o alcance do objetivo apresentado anteriormente.

O construto seres-humanos-com-midias foi inicialmente apresentado por Borba (1993,
1999). As ideias que o fundamentam s3o baseadas nos estudos de Tikhomirov (1981) e de
Lévy (1993).

Tikhomirov (1981) considera da teoria da atividade a ideia de mediacdo, que estd
implicita no conceito de reorganizacdo do pensamento presente nos processos de interacao
dos seres humanos e ndo humano. Para ele uma midia ndo substitui ou sobrepdem outra. Para
Lévy (1993) a oralidade, escrita e a informatica sdo tecnologias associadas & memoria € ao
conhecimento. Ele considera que essas tecnologias, nomeadas por ele de tecnologias da
inteligéncia, se entrelagam aos seres humanos.

Com base nestes dois autores Borba (1999) propde, no ambito da Educacdo
Matematica, o construto seres-humanos-com-midias afirmando que as midias moldam
(condicionam sem determinar) os seres-humanos ao mesmo tempo em que s@o moldadas por
eles. Além disso, de acordo com esse construto existem diferentes midias que ao longo da

historia tém influenciado a produ¢do de distintos tipos de conhecimentos.
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Borba e Villareal (2005) sistematizam essas ideias € com o intuito de legitimé-las
apresentam alguns estudos empiricos. Em sintese, a visdo epistemologica associada a esse
construto pressupde que a produgcdo do conhecimento € coletiva e pode ser entendida como

um pensar-com-midias.
4. Sobre os Aspectos metodolégicos

Conforme definicao de Gil (1991), a pesquisa ¢ requerida quando ndo se dispde de
informagao suficiente para responder ao problema, ou entdo quando a informagao disponivel
se encontra em tal estado de desordem que ndo possa ser adequadamente relacionada ao
problema. (GIL, 1991, p. 19). Conforme apresentado anteriormente na revisdo de literatura e
pesquisa em pauta trata de um tema ainda pouco investigado, sendo, portanto, plausivel o seu
desenvolvimento.

Para a realizagdo do presente estudo empregamos a abordagem qualitativa, pois a
pesquisa visa & compreensdo de limites e possibilidades que o processo de produgdo de
cartoons traz para a aprendizagem dos conceitos de Probabilidade. Nao ha qualquer interesse
em representacdes numéricas sobre o tema. Na visdo de Liidke e André (1986, p. 13), a
pesquisa qualitativa “envolve a obten¢do de dados descritivos, obtidos no contato direto do
pesquisador com a situacdo estudada, enfatiza mais o processo do que o produto e se preocupa
em retratar a perspectivados participantes”.

A esse respeito, destacamos que os participantes da pesquisa que originou este artigo
foram alunos do segundo ano do Ensino Médio Inovador de uma escola Estadual do Estado
do Mato Grosso, que traz como perfil de ingresso alunos com facilidade para uso das midias
por meio de aplicativos de celulares, tabletes e smartphones. A escola proporciona acesso a
laboratorios de informatica proporcionando ao aluno uma interagdo com as tecnologias
digitais.

Nesse estudo utilizamos toda a estrutura fisica dos laboratérios de informatica que a
escola possui e para a producdo dos desenhos animados utilizamos alguns softwares como
Movie Maker, Pivot Stickfigure Animator, Paint, entre outros.

Como procedimentos de producdo de dados utilizamos além da observagdo
participante, a entrevista. A observagdo participante pode ser conceituada como: “o processo
no qual um investigador estabelece um relacionamento multilateral [...] com uma associa¢ao

humana na sua situagdo natural com o propdsito de desenvolver um entendimento cientifico
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daquele grupo (MAY, 2001, pp.177)”. Bogdan e Taylor (1975) sugerem que a observagao
participante pode ser caracterizada como uma investigagdo marcada por interagcdes entre o
pesquisador e os sujeitos. Com base nesse autores consideramos que esse procedimento ¢é
adequado aos propositos deste estudo, visto que o professor’ que desenvolveu a proposta de
producdo de videos com os alunos ¢ um dos pesquisadores.

Sobre o outro procedimento, a entrevista, May (2004, p. 145) afirma que “as
entrevistas geram compreensdes ricas das biografias, experiéncias, opinides, valores,
aspiragdes, atitudes e sentimentos das pessoas”. Acreditamos que por meio dos dados
produzidos em entrevistas podemos compreender os diferentes pontos de vistas, € com isso,
verificar limites e possibilidades que o processo de produgdo de cartoons traz para a
aprendizagem dos conceitos de Probabilidade.

Para sistematizarmos os dados produzidos nas entrevistas procedemos da seguinte
maneira: primeiramente ouvimos cada uma das entrevistas anotando os aspectos que
poderiam dar indicativos para o alcance do objetivo proposto. Apos isso, transcrevemos as
falas dos momentos selecionados e descrevemos os gestos e situagdes ocorridas durante o
trecho transcrito e eliminamos girias e repetigdes.

Por razdes éticas, os alunos foram convidados a participar da pesquisa, ficando de
livre escolha aceitar ou ndo. Tomamos o cuidado de deixar claro que em nenhum caso haveria
implicagdes no desempenho escolar. Além disso, solicitamos o consentimento para a
utilizacdo dos dados assegurando o direito de uso de pseudonimos pelos quais sdo aqui

tratados, possibilitando assim a manutencao do sigilo da identidade dos participantes.
5. A proposta dos cartoons, apresentagio e a analise dos Dados

Conforme mencionado anteriormente o objetivo desta pesquisa discutir alguns limites
e possibilidades que o processo de producdo de cartoons traz para a aprendizagem dos
conceitos de Probabilidade da matematica em uma turma de segundo ano do Ensino Médio

Inovador de uma escola publica do Estado do Mato Grosso.

3 A primeira autora desse artigo desenvolveu a proposta de estudo com os alunos do ensino médio, sendo que a
ideia e a elaboragdo da proposta surgiram e foram organizadas durante o desenvolvimento dos trabalhos em
laboratorio da disciplina de Tecnologias Digitais no Ensino de Ciéncias e Matematica do Programa de Pos-
Graduagdo em Ensino de Ciéncias ¢ Matematica da UNEMAT, a qual foi ministrada pela segunda autora desse
artigo.
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Para a pesquisa foi proposto aos alunos (em grupos) que produzissem cartoons, onde
deveriam abordar os conceitos de probabilidade, uma vez que este conteudo consta na matriz
curricular do segundo ano do ensino médio na disciplina de matemadtica. A proposta de
trabalho se dividiu em trés etapas.

Na primeira etapa os alunos realizaram uma pesquisa sobre os conceitos de
probabilidade, utilizagdo na pratica e a relagdo com outras areas do conhecimento. Para essa
etapa eles utilizaram além do livro didatico o laboratorio de informatica da escola. Em
seguida, a pesquisadora (professora da turma) apresentou os sofiwares Movie Maker e Paint
para a producdo dos cartoons deixando a critério do aluno o uso desses ou de outros. Nessa
etapa (segunda) os alunos tiveram ainda a oportunidade de escolher os personagens do
cartoons € escrever um roteiro.

Na terceira etapa foi composta pela produgdo e apresentagdo dos cartoons em sala de
aula. A escolha dos personagens e a abordagem ficaram livres para que os alunos produzissem
da maneira que julgassem mais adequado ou interessante.

A seguir (figura 1) exemplificamos as producdes dos alunos apresentando algumas
imagens de um dos cartoons produzidos pelos alunos. Os personagens sdo stifi e Marvim que
trocam ideias sobre probabilidade, aplicam conceitos e apresentam de maneira simples e

divertida situagdes praticas que contribuam para a compreensdo do conteudo.

vamos primeiro caleular 0 espago
amostral

pequena
chance desse

3 - n!
G Pln-P)
e w:espago amostral (60: numeros escolha)
time ganhar p. £ o wumero de chances (6: 05 numeros
a partida que escolhemos)
entao 60! 60!
! (60- &)1 o 54

FIGURA 1: Cena de cartoon produzido pelos alunos. (Elaboracéo propria)
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As caracteristicas geométricas dos personagens apresentados na figura 1, ¢ uma das
possibilidades de desenho que o Paint oferece. No cartoon os alunos desenvolveram os
calculos matematicos, aplicaram além dos conceitos de probabilidade, os de andlise
combinatoria e de fatorial. Eles também procuram mostrar que a matemadtica pode ser
encontrada em varios espagos do mundo fisico até em uma partida de futebol.

Quando perguntado aos alunos sobre como foi a experiéncia de produzir desenhos
animados, tendo como tema conteudo de matematica, estes relataram que:

Isabela: foi muito legal, uma maneira diferente de estudar matematica, a
gente teve que pesquisar, desenhar, gravar e editar. E muito divertido,
estudamos e aprendemos.
Thays: tivemos que desenvolver nosso trabalho e isso foi muito bom. Em
sala acaba que conversamos muito, por ja esta tudo no livro didatico so
abrir na pagina. Com os desenhos aprendemos pesquisar, pois, envolve
muitas coisas. Pesquisa na Internet, aprender a fazer os cdlculos, a usar
programas como o Paint e o Moiver Maker, além do trabalho em grupo.
Carlos: fizemos o papel do professor, planejamos, definimos as metas,
desenvolvemos, e avaliamos os resultados.

Os excertos acima, em particular o comentdrio de Carlos, indicam que durante o

trabalho os alunos tiveram liberdade para criar, planejar, desenvolver e analisar criticamente o
proprio trabalho. Ao que parece, isso alavancou o desenvolvimento de uma postura autdbnoma
e potencializou o entusiasmo e a motivacdo dos alunos. A fala de Thays também vai nessa
mesma dire¢do, ela sugere que os alunos aprenderam a pesquisar informagdes disponiveis na
internet para produzirem conhecimento sobre probabilidade. A visdo epistemoldgica
associada ao construto seres-humanos-com-midias no permite afirmar que na produgdo desses
cartoons os atores humanos (alunos) pensaram ou construiram raciocinios com 0s naos
humanos (internet, computador).

Segundo Villarreal e Borba (2010), a unidade de produg¢do de conhecimento ¢ um
coletivo de humanos e midias, em que as midias organizam e reorganizam nosso pensamento
de acordo com as possibilidades e restrigdes que elas oferecem.

O conhecimento ndo ¢ um empreendimento individual, mas coletivo por
natureza; e a cognicdo inclui ferramentas, artefatos e midias com os quais o
conhecimento ¢ produzido. As midias sdo componentes do sujeito
epistémico, ndo sdo auxiliares nem suplementares, mas uma parte
constitutiva essencial. (Villarreal; Borba, 2010, p.51)

A citagdo acima expressa a ideia que encontramos nos dados apresentados

anteriormente, qual seja, de que a produgdo do conhecimento ¢ de natureza coletiva, e que a
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assume, assim como os atores humanos, um papel de protagonista e traz diferentes
possibilidades. Neste caso especifico, estamos nos referindo ndo apenas aos recursos que o
software ofereceu para a constru¢do dos desenhos, mas também as possibilidades de criar,
planejar, desenvolver, analisar enfim, produzir conhecimento sobre probabilidade de uma
forma que até entdo ndo havia sido pensando por eles.
Em relagdo as limitagdes do processo de produgdo os alunos destacaram o tempo para
construir um trecho pequeno do cartoon. Além disso, eles sugeriram que os equipamentos
(computadores e softwares) disponiveis deixaram a desejar.

Matheus: foi muito dificil, tivemos que fazer mais de 300 imagens para ter
dois minutos de desenho. Nunca mais vou esquecer as formulas [...].
Quando eu ouvir falar em probabilidade com certeza me lembrarei do nosso
personagem do desenho.
Igor: complicado no comego pra fazer, mais de uma forma “bem da hora de
aprender”. A falta de computadores bons [computadores que tenham
softwares mais apropriados, bons processadores e memodria] também
dificulta na producdo.
Thays: é muito dificil fazer as imagens para gravad-las e edita-las, s6 que no
final fica muito legal. Eu ndo queria parar de desenhar, queria ver o
resultado final de qualquer jeito. Primeira tarefa de matemdtica que passei
horas fazendo e com muito interesse.

O aluno Igor enfatiza uma realidade, verificar também em outras pesquisas, trata-se da

qualidade dos equipamentos e softwares disponibilizados nos laboratorios de informatica das
escolas publicas brasileiras. Outra limitagdo ganha destaque nos relatos de Matheus e Thays,
ela relaciona-se ao tempo necessario para a realizagdo do trabalho. A forma encapsulada
como as matrizes curriculares estdo organizadas nao favorece esse tipo de trabalho.

Apesar dessas limitagdes os alunos se mantiveram motivados e dispostos a darem o
seu melhor para superar qualquer que fosse a expectativa da professora. Isso pode ser
observado, por exemplo, quando Thays afirma: “eu ndo queria para de desenhar, queria ver o
resultado final...”.

As falas dos alunos durante as entrevistas indicaram que produzir um cartoon pode
ndo ser uma tarefa fécil ou trivial, pois ¢ necessario planejar; organizar ideias para construir
um objetivo (saber aonde se quer chegar); selecionar informagdes; compreender o tema e
relaciond-lo com o mundo fisico; selecionar imagens; construir e animar desenhos
(personagens, enredo); produzir de textos, imagens e sons propiciem a expressdo do
pensamento matematico. Tudo isso de forma harmonizada para que seja possivel comunicar
as ideias pretendidas.

Thays: Nossa!l! Professora tem que prestar atengcdo em tudo, ndo pode
esquecer-se de fazer as “continhas” e os movimentos. Ndo ficamos presos
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s
0 ao conteudo da Matemadtica, aprendemos Artes, Informdtica e a usar
software.
Carlos: foi uma maneira de aprender e ensinar diferentes, que valeu a pena.
Desenvolvemos varias habilidades em varias areas.
Igor: trocamos ideias de como fazer, esta experiéncia foi otima.

Na fala de Thays e Carlos mais uma vez a questdo da organizagdo curricular pode ser

percebida. Eles destacam uma possibilidade que a producdo de carfoons traz para trabalhos
interdisciplinares: “Nao ficamos presos s6 ao conteudo da Matematica, aprendemos Artes,
Informatica e a usar software”.

As consideragdes de Carlos e Igor retomam nossas discussdes sobre o pensar-com-
midias (BORBA; VILLARREAL, 2005). Ao que parece as interacdes entre alunos-alunos,
alunos-professora e alunos-internet influenciou nas organizacdes e reorganizagdes do
pensamento coletivo. Isso porque a troca de ideias mediante as informacgdes encontradas na
internet influenciou na producdo do conhecimento matemadtico, ou seja, de um raciocinio

sobre o conceito de probabilidade que deveria ser comunicado nos cartoons.

6. Consideracoes Finais

A analise dos dados no permite indicar que o uso de cartoons na Educacdo
Matematica pode ser visto como uma possibilidade de trabalho interdisciplinar e que, além de
ser um elemento motivador, contribui para que os alunos produzam conhecimento de formas
nunca antes imaginadas por eles.

Verificamos esse tipo de trabalho também possibilitou o desenvolvimento de uma
postura autdbnoma e criativa por parte dos alunos. Isso porque eles foram capazes de decidir,
planejar, pesquisar, executar e avaliar o trabalho que desenvolveram. Para tanto, tiveram que
compreender os conceitos matemadticos envolvidos e utilizar as midias que estavam
disponiveis.

Os dados sugerem ainda que a produgdo do conhecimento, em particular o
matematico, ndo ¢ algo que pode ser organizado em cépsulas. Os alunos destacaram em suas
entrevistas o quanto aprenderam sobre artes e informatica mesmo sem ser esse o objetivo da
professora. Acreditamos que a produ¢do de cartoons pode se configurar como uma proposta
interdisciplinar propicia para romper com os limites impostos pela organizagdo curricular da
maioria das escolas brasileiras atualmente.

Como limitagdes identificaram o tempo para a realizacdo do trabalho e a baixa

qualidade dos equipamentos e softwares disponibilizados pela escola para o uso dos alunos.
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Por fim, verificamos que a producdo desses desenhos animados ¢ impregnada de
diferentes valores, convengdes e posicionamentos dos alunos participantes, da professora e
também dos idealizadores das paginas consultadas na internet e, & medida que as trocas de

ideias ou as consultas as paginas da internet ocorriam, haviam reorganizagdes no pensamento.
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