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RESUMO

HISTORIA EM QUADRINHOS:UMA ABORDAGEM LUDICA DAS QUESTOES DE
FISICA

Willamy de Oliveira Cavalcante

Orientadora: Dra. Fernanda Carla Lima Ferreira

Dissertacdo submetida ao Programa de Po6s-Graduagdo no Curso de Mestrado
Profissional de Ensino de Fisica (MNPEF), como parte dos requisitos necessarios a
obtengao do titulo de Mestre em Ensino de Fisica.

RESUMO

O uso de quadrinhos tem sido feito em diversas areas na educagdo devido a sua linguagem
simples e universal. Constando esse potencial, o presente trabalho enfoca na confec¢do de uma
HQ como uma forma diferente de se trabalhar na resolucao de questdes de fisica, com o objetivo
de verificar o seu uso como instrumento metodologico de motivacao e didatica na aprendizagem
significativa no ensino de Cinematica. Realizou-se uma pesquisa bibliografica sobre o uso de
quadrinho, verificou-se que existe uma literatura ampla de seu uso na area de ciéncias, porém
nada em relagdo a resolugdo de questdes matematicas. Diante disso, foi elaborado uma proposta
metodoldgica que visa auxiliar o aluno por meio da confeccdo de uma HQ para diminuir as
dificuldades na matematica sem desobedecer a formalidade necessaria. Para obter os resultados,
realizou-se a aplicagdo em uma turma de ensino médio na modalidade de educagdo de jovens e
adultos na escola Professora Tereza Donato de Araujo, Cidade Maraba/PA. Os resultados
obtidos mostraram que o produto educacional possui um grande potencial em motivar os alunos
a realizarem os calculos propostos, em especial na resolugdo de questdes de fisica. Foram
realizados dois questionarios de opinido com a finalidade de se avaliar a aceita¢do do produto
educacional. Concluiu-se que o produto metodologico apresentado teve uma aprovagdo
expressiva da turma, bem como ficou demonstrado que os motivou na aprendizagem.

Palavras-chave: Historia em Quadrinhos, Proposta Metodoldgica, Cinematica.
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ABSTRACT
HISTORY IN QUADRINHOS: A LUDIC APPROACH OF THE CONTENTS OF PHYSICS

Willamy de Oliveira Cavalcante

Orientadora: Dra. Fernanda Carla Lima Ferreira

Thesis submitted to the Post Graduation Program in the Professional Master Course of
Physics Teaching (PMCPT), as requirements part for obtaining the Master's degree in
Physics Teaching.

The use of comics has been made in several areas in education because of its simple and
universal language. With this potential, the present work focuses on the creation of a comics as
a different way of working on solving physics questions, in order to verify its use as a
methodological tool for motivation and didactics in meaningful learning in Kinematic teaching.
A bibliographical research on the use of comic was carried out, it was verified that there is a
wide literature of its use in the area of sciences, but nothing in relation to the resolution of
mathematical questions. Therefore, a methodological proposal was developed that aims to help
the student through the creation of a comics to reduce difficulties in mathematics without
disobeying the necessary formality. To obtain the results, the application was carried out in a
high school class in the modality of youth and adult education in the school Teacher Tereza
Donato de Araujo, Maraba City/PA. The results show that the educational product has great
potential in motivating the students to carry out the proposed calculations, especially in solving
physics questions. Two opinion questionnaires were carried out with the purpose of evaluating
the acceptance of the educational product. It was concluded that the methodological product
presented had an expressive approval of the class, as well as it was demonstrated that motivated
them in the learning.

Keywords: Comics 1, Methodological Proposal 2, Cinematics 3.
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CAPITULO 1
INTRODUCAO

Este trabalho surgiu a partir da analise das dificuldades apresentadas por parte dos
alunos quando lhe és proposto a resolucdo de uma questdo de Fisica que envolva calculos.
Verificou-se que esta dificuldade, por muitas vezes, ndo ¢ devido ao problema com a
matematica em si, mas sim a visualizagdo da cena descrita no exercicio. Quantas vezes na
pratica docente, apresenta-se a frente, um aluno que nao consegue ter a abstragdo necessaria
para visualizar a cena descrita numa questao proposta, ou seja, ndo consegue entender o que
estd acontecendo? E que ao ser explicado o cenario pelo professor e o que a questdo esta
demonstrando, o aluno consegue de imediato fazé-la? Certeza que ja aconteceu, ou seja, em
alguns casos, nao falta ao aluno o conhecimento ou o dominio do contetido ou das suas
féormulas, mas de como e em que situacdes a questdo se refere.

Diante deste cendrio, percebeu-se a possibilidade da utilizagdo de historias em
quadrinhos (HQs) e de que forma elas poderiam contribuir no efetivo entendimento/assimila¢ao
da questdo proposta e incentiva-los a um maior envolvimento na resolug¢ao de exercicios, €, no
presente trabalho, na internalizacdo dos proprios conceitos da Cinematica.

Na maioria das vezes, o conteudo da Fisica ¢ tido pelo aluno como desinteressante, de
dificil entendimento e longe de sua realidade. Desta forma, o maior desafio do professor ¢ tornar
a Fisica mais proxima da realidade do aluno, para que esta possua significado a ele. Os livros
didaticos tradicionais, geralmente, s3o pouco atrativos, € 0s exercicios propostos apresentam
pouquissimas relagdes com seu cotidiano, assim, o aluno ndo consegue corriqueiramente ter a
abstracdo necessaria para que se faga uma questao proposta e € neste ponto que entra a presente
dissertacdo. Desta forma, acredita-se que trabalhar com Historia em Quadrinhos (HQ) em uma
aula de Fisica pode ser uma atividade estimulante e facilitadora da aprendizagem (BRAZ;
FERNANDES, 2009).

A HQ, em contraposi¢ao a uma instru¢ao formal e ainda, em sua maioria, rigida, além
de poder atingir uma finalidade instrutiva também conseguem preencher uma finalidade
educativa (MOY A, 1997). Por ser acessivel e, possivelmente, ter sido o primeiro contato de
leitura pela maioria dos alunos, a HQ se torna muito importante como material de ensino,
possibilitando a ampliacdo de comunicagdo dos alunos e suas varias utilizagdes possiveis sdo
evidentes, pois elas propiciam uma diversidade de temas atendendo a diferentes gostos e

contribuindo para a formag¢ao de valores e o exercicio da cidadania desenvolvendo
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significativamente a leitura e a escrita de forma ludica e prazerosa (VERGUEIRO, 2009, apud
AVELAR, 2013)

Além do mais, possuindo caracteristicas universais, tais como; formatacdo dos
quadrinhos, linguagem de facil assimilagdo com enredo simples, além do apelo visual e grafico,
desta forma, a HQ e um dos meios de comunica¢des mais conhecidos e influenciaram varias
geracOes entre estudantes de qualquer nivel de escolaridade gragas a esses varios atrativos
disponiveis, usada adequadamente no ensino, as Historias em Quadrinhos t€ém o poder de
chamar atencao do aluno a leitura, aumentando a motivagao ¢ a curiosidade para os conteudos,
assim como, a sua participagdo e, consequentemente, o seu senso critico. (PESSOA, 2006)

Motivando-os, inicialmente, a produzir as histdrias em quadrinhos dentro de sala de
aula, além do objetivo de estabelecer uma aprendizagem significativa do contetdo abordado,
pretende-se incentivar os alunos a trabalhar em equipes relacionando o que foi aprendido e o
que ja presenciou em seu cotidiano instigando-o, desta forma, a sua criatividade e tira-los da
comum passividade encontrada, mesmo na hora de se resolver uma questio de fisica.

Por que escolher a Cinematica como tema desta pesquisa? Em grande parte dos livros
didaticos, o contetdo de Fisica esta estruturado como assuntos primeiros: a Cinematica, sendo
esta, desta forma, o primeiro contato por parte dos alunos com a Fisica ou no 9° ano do ensino
fundamental ou somente no 1° ano do ensino médio. Este primeiro contato ir4, invariavelmente,
influenciar todo a relagdo entre o aluno e a Fisica e, claro, ao conhecimento cientifico. Dentro
deste contexto, a cinematica precisa ser apresentada de uma forma mais “degustavel” e
contextualizada sempre que possivel para que nao o afaste do prazer que ¢ o mundo da ciéncia.

A Historia em Quadrinhos, além de ser um material divertido e interessante tem a
incrivel capacidade de chamar atencdo de criangas a adultos, pois a grande maioria ja teve
contato com elas e, assim, rememoram momentos de lazer e que ao aluno, quando esta

interessado, facilita a reflexdo e a aprendizagem dos conceitos de Fisica.

1.1 Cenario Atual

Para o ensino vigente e para a educacao evoluir, faz-se necessario muitas observagoes
e analises para que surjam as ideias inovadoras que irdo dar um respiro a ja castigada pratica de
ensino.

Importante comentar que o professor ao sair da faculdade, a grosso modo, esta
preparado para uma realidade diferente da pratica, onde mesmo com entusiasmado e cheios de

ideais se depara com um sistema educacional defasado e com vicios, pouco atraente aos alunos
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e escolas com pouco ou nenhum recurso que auxilie a pratica docente, além do tradicional
quadro e “giz”. A frustragdo desse novo educador se agrava quando este ndo recebe apoio de
quem mais deveria receber, a direcao. (FREIRE, 1996)

Acredita-se que este tipo de direcao estd cada vez mais em “extingdo” e que ja existe
varias propostas atualizadas para se realizar uma intervencdo educacional mais eficaz
pedagogicamente. A educagdo vem avancando a passos lentos e, em alguns centros
educacionais, ja disponibilizam alguns recursos importantes, tais como biblioteca e sala de
informatica, porém ainda ha escolas que nao sdo agraciadas com tais recursos.

Investir em educacdo deve ser considerado um planejamento de médio e longo prazo,
porém nem todos tem a capacidade e paciéncia para colher os resultados e, além do que, ndo
adianta a escola ter recursos materiais ou estruturais se os profissionais envolvidos ndo forem
capacitados ou ndo tiverem interesse em utiliza-los, pois para se tornar a educagao interessante
e efetiva, ndo basta que o aluno depare-se com conteudo para aprender, é necessario que diante
dos conteudos possam utilizar seus esquemas de conhecimentos, contrastd-los com o que ¢
novo, identificar semelhangas e discrepancias, integra-los em seus esquemas (ZABALA, 2000).

Vale destacar que trabalhar junto ao aluno com intuito deste adquirir conhecimento e
incentiva-lo a curiosidade acerca dos fendmenos da natureza ¢ o desafio maior da disciplina
Fisica, porém quando o profissional se depara em sua pratica docente com um aluno
participante do Ensino Médio da Educag@o de Jovens e Adultos (EJA), este trabalho se torna
muito mais desafiador por varios motivos, dentre eles, pode-se relacionar o comum afastamento
da escola por anos, devidos a varios fatores, como o fator socioecondmico, como por exemplo,
quando precisa escolher entre trabalhar e sustentar sua familia ou estudar e, como ja
comentamos, a educacdo ¢ um investimento a médio ou longo prazo, e a sua familia ndo pdde
esperar. Barcelos (2007) refor¢a que o abandono da escola vai desde problemas sociais
diversos, doencas familiares e que ao conseguir emprego deixa de estudar pelo excesso de
cansaco, falta de tempo, ou até mesmo a distancia entre trabalho e escola.

Além do mais, este aluno ndo vem “Aprovado” do fundamental no ano anterior. Ele
esta retornando aos estudos apds anos de afastamento, ou seja, hd muito tempo esta esquecido
eu seu conhecimento os primeiros contatos que teve com os conceitos fisicos aprendidos, e,
ainda, a disciplina Fisica ¢ sempre lembrada como a disciplina que tem célculos.

Por tanto, cabe ao profissional em educacdo atrair a atencdo e conduzir este aluno EJA,
aproximando-o aos conhecimentos cientificos e entender que os calculos matematicos sao

essenciais a Fisica. Desta forma, a utilizacdo das HQs pode se tornar uma atividade bastante
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proveitosa na aproximacdo e desmitificacdo da “pratica calcular matematica” que ¢

imprescindivel ao ensino.

1.2 Ensino — Aprendizagem

O processo de ensino — aprendizagem € uma acdo composta por desafios e erros, ainda
mais quando se trata em ensinar para jovens e adultos, pois as dificuldades aumentam quando
esta disciplina se trata de Fisica, pois ¢ uma disciplina que requer algumas habilidades e
entendimentos de algumas formalidades matematicas.

A todo momento, surgem novas praticas de ensino de Fisica, desde as mais simples e
ortodoxas as mais diferentes e revolucionarias. Ademais, o ensino de Fisica deveria ser
apresentado cada vez mais cedo, ja que com a tecnologia avancando e cada vez mais presente
na vida dos alunos, vide o uso de celulares smartphones e seus aplicativo que sdo bastantes
conhecidos pela grande maioria. Entdo, mediante as facilidades da utilizagdo de diferentes
aplicativos de celular, fica nitida a possibilidade de sua utilizagdo em sala de aula (BENTO;
CAVALCANTE, 2013)

A metodologia possui grandes facilidades, desde o mencionado conhecimento geral
do que ¢ uma HQ, o baixo custo necessario para a elaboragdo e a existéncia de varios aplicativos
e sites que auxiliam a sua construgao etc. A HQ, além de ter um grande poder de assimilagdo e
desenvolvimento cognitivo, pode desmitificar a dificuldade encontrada por parte dos alunos do
ensino médio EJA nas resolugdes de questdes de ciéncias Fisica.

Desse modo, utilizando-se da linguagem simples inerente a essa arte € com o auxilio
de materiais comuns como: HQ, papeis sulfite A4, réguas, lapis de cores variadas ou hidrocores
€ muita imaginag¢ao, pode se introduzir a Fisica e o seu contetido de Cinematica de uma forma
ludica, bem como elucidar as questdes fisicas que se fizerem necessarios. O uso de historias em

quadrinhos pode ser muito bem utilizado em qualquer modalidade de ensino.

1.3 Objetivos

O objetivo deste trabalho foi apresentar uma proposta metodoldgica de aprendizagem
significativa utilizando a histéria em quadrinhos, como meio de o aluno a criar maneiras
diferentes que deem condigdes para que adquira o conhecimento de forma significativa.

Relacionar os conteudos de fisica, com as historias em quadrinhos despertando o
interesse pela fisica, bem como entender os conceitos adquiridos anteriormente como um

processo de constru¢cao humana.
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Trabalhar a formalidade matematica através da resolu¢do de uma questao que envolva
calculos em forma de quadrinhos, provocando, nestes, o interesse pela Fisica e a desmitificagao
das dificuldades dos exercicios.

Demonstrar que a confecc¢ao de historia em quadrinho ¢ uma ferramenta que colabora

na internaliza¢do dos conceitos fisicos.
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CAPITULO 2
FUNDAMENTACAO TEORICA

Conceitos relacionados a Cinematica foram utilizados para fundamentar o presente
trabalho, estes conceitos fazem parte do conteudo de Fisica do 9° Ano do Ensino Fundamental
e do 1° Ano do Ensino Médio que ¢ exigido como temas no PCN’S (Parametros Curriculares
Nacionais), que orienta e subsidia os professores com discussdes, pesquisas e indicagdes
pedagogicas que tem como objetivo garantir a coeréncia no sistema educacional para que todos

possam usufruir de conhecimentos para o exercicio da cidadania. (BRASIL, 2002).

2.1 Cinematica

Parte integrante da Fisica Classica e vindo do termo grego kinema, Cinematica estuda
o movimento tomado por ele mesmo, isto €, 0s aspectos temporais e espaciais ou dimensoes
do movimento sem qualquer vinculo com as for¢as que causam mudancas no movimento
(BRUSSELS apud CLAGETT, 1959), ou seja, a Cinematica esta associada as competéncias de
como analisar 0os movimentos, mesmo que aparentemente estaciondarios, de qualquer objeto,
animal ou ar, dependendo do referencial adotado. Assim, um determinado objeto, de acordo
com Alonso e Finn (1972), estara em movimento relativo se a medida de sua posi¢do em relagao

a um primeiro observador variar com o tempo em relagdo a um segundo observador.

2.1.1 Posicao e Deslocamento

A posiciao de um corpo ¢ a medida de sua posicdo em comparagdo a um ponto de
referéncia, que ¢ denominado como a origem da posi¢des, onde o sentido positivo indica que a
posi¢do do corpo aumentara de valor, enquanto o sentido oposto ¢ o sentido negativo

(HALLIDAY et al, 2012), conforme Figura 01 abaixo.

Sentido positivo

>
<
Sentido negativo
1 ] ] 1 1 ] ] X
T T T . g " T i)
3 D -1 0 1 2 3

Figura 01: Posigdo no Eixo x
Fonte: Halliday et al (2012)

Se x4 € o espaco inicial de um moével num certo instante ¢4 (tempo inicial) e x5 € o

espaco final no instante posterior £, (tempo final), chama-se Deslocamento escalar ou
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simplesmente Deslocamento, a seguinte diferenca (Ax):
Ax = x, — x; (1)

Halliday et al (2012), salienta que o deslocamento, representado na equagao (1), ¢ um

exemplo de grandeza vetorial e que possui duas caracteristicas:
(1) O moédulo ¢ a distancia (como, por exemplo, o nimero em metros) entre
as posicdes inicial e final; (2) a orientagdo, de uma posi¢ao inicial para uma

posicdo final, que pode ser representada por um sinal positivo ou um sinal
negativo se o movimento for retilineo (Halliday et al, 2012, p. 14).

Importante destacar que Ax ndo ¢ a multiplicacdo de A vezes x, pois como comenta

Young et al (2016), o A significa simplesmente “varia¢ao da grandeza x”.

2.1.2 Velocidade Média

Um determinado um corpo estarda em um movimento retilineo quando este estiver uma
trajetoria reta, obedecendo um eixo Ox, conforme Figura 02. Sendo que a posi¢ao do corpo ¢

definida pelo seu deslocamento x medido a partir de seu ponto de partida, ou seja origem (Ponto

0) (YOUNG et al, 2016).

| |
A . B
| . ; an
I 1 [ - X
0] X1 X2
t1 t
Vi V2

Figura 02: Trajetoria Retilinea de um Corpo
Fonte: Young et al (2016)

Relacionando o deslocamento com o tempo por meio de uma fungao de relagcdo
teremos a equacao (2):

x=f(t) (2

Sabe-se que x (deslocamento) pode tanto ser positivo quanto negativo e conhecendo a

variagdo da posi¢ao de um corpo, podemos determinar a velocidade média (V,,,.4) como:

Vinea = 2 (3)

ta— 1ty

A
Vinea = A_: 4)
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Onde, pode-se ler diretamente que a velocidade média (V,.q) € a razdo entre o
deslocamento realizado (Ax) e a variacdo do tempo (At) durante o deslocamento (equagao 4),

assim como conceitua Halliday et al (2012).

Vale frisar que hd uma diferenca entre velocidade escalar média (S,,,.4) da velocidade
média (V,,,.4).- Enquanto velocidade média envolve o deslocamento da particula, velocidade
escalar média indica a rapidez com que determinado corpo esta se deslocando, sem possuir sinal
positivo ou negativo que indique sua dire¢do ou sentido do movimento (HALLIDAY et al,

2012).

distancia total

Smeq = R (5)

Para que ndo ocorra variagdes essenciais no estado de movimento durante um
percurso, determina-se a velocidade média instantdnea em um ponto, fazendo com que esse

intervalo de tempo seja tdo pequeno quanto possivel (ALONSO, 1972). Assim, deve-se levar o

. . . A
calculo do valor limite da fragao A—f para que o At tenda a zero.

Em linguagem matemética, escreve-se:
v= limv 6
At=—0 med ( )

. Ax
v=lm= O

Derivando-se x da equacdo (7) em relacdo a t, tem-se a equacao (8):

dx
V= E (8)

Portanto, a velocidade instantdnea ¢ uma derivagdo do deslocamento em relagdo ao
tempo em que ¢ determinada pela observagao entre duas posi¢des separadas por uma distancia

tendente a zero (dx) pela medida de um intervalo minimo de tempo (dt) (ALONSO, 1972).

2.1.3 Aceleracao Média

Quando um corpo varia sua velocidade em relacdo ao tempo, diz-se que ele sofreu uma
aceleragdo (HALLIDAY et al, 2012). Aceleragdo Média (a,,), ou taxa de mudanga de

velocidade (Av), € a derivada da variacdo da velocidade em relagdo ao tempo (At):
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A
am =7 9

Como a velocidade ¢ expressa em m/s, de acordo com o Sistema Internacional de

Unidades, a aceleragio serd medida em m/s? (YOUNG et al, 2016).

Analogamente a velocidade instantanea, pode-se levar a aceleracdo ao limite de
velocidade e de intervalo de tempo minimo se aproximando de zero, onde os instantes t¢ (tempo

final) e t; (tempo inicial) serdo quase iguais. Matematicamente ficando:

.. Av
@= e (10

Logo,

dv
a=— (1)

Alonso (1972) comenta que um movimento acelerado quando a velocidade aumenta
com o decorrer do tempo, enquanto ¢ considerado “retardado” quando este diminui sua

velocidade com o tempo.

2.1.4 Movimento Retilineo Uniforme

Um corpo possui movimento retilineo uniforme quando este possui velocidade
constante, ou seja, aceleracao nula. Desta forma, a posi¢ao varia retilineamente em relagdo ao

tempo. Assim, a equagao fica:

dx
—=v (12)

Reescrevendo a equacao (12), temos:
dx =vdt (13)

Integrando a equagao (13):

[Tdx=[Tvdt (14)

i

Isolando a constante v da equacao (14):
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i

t
[Jdx=v Jlat (s
Resolvendo a integral da equacdo (15), temos:

.X'f —X; =V (tf - ti) (16)

E finalmente, isolando a posigdo final (xs)e admitindo que o tempo inicial (t;) seja

igual a zero da equacdo (16), temos a funcao horaria do movimento retilineo uniforme:
xp=x;+vt (17)

A equagdo (17) representa a velocidade em funcao do tempo, desta forma, terd a

representacao de seu movimento com uma linha reta e paralela em relagao ao eixo do tempo.

2.1.5 Movimento Retilineo Uniformemente Acelerado

O movimento retilineo uniformemente acelerado ¢ caracterizado pela aceleragdo ser

constante par os corpos em movimento, onde a velocidade varia na mesma taxa de forma linear

(YOUNG et al, 2016).

2.1.5.1 Equacao da Velocidade

A equagdo da velocidade ¢ obtida a partir da derivada da aceleragdo (a), porém, lembra
Halliday (2012) que esses tipos de solugdes realizadas a partir daqui s6 sdo validas se a

aceleracao do movel for constante:

dv
E =a (18)
Reescrevendo a equacao (18), temos:
dv=adt (19)

Integrando a equacao (19), temos:
[dv=[Tadt (20)

i

Isolando a aceleragdo (a) da equagdo (20):
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[dv=af’dt (1)

Resolvendo a integral da equagdo (21):
Vi — Uf =a (tf - tl') (22)

Destacando-se a velocidade final (vf) e admitindo tempo inicial (¢;) igual a zero na

equagdo (22):
vp=v;+at (23)

A equacao (23), diz que sabendo a velocidade inicial (v;) e a a aceleracao (a)do médvel,

pode-se determinar a velocidade deste movel (vy) em um determinado instante (t)

2.1.5.2 Equacao da Posicao

A equacgdo da posicdo descreve a variacao do espaco percorrido num determinado

tempo. Pode ser obtida a partir da derivagdo da equacdo da velocidade da equagdo (23):

d
d—fzvf =v;+at (25
Isolando a posicao (dx) da equagdo (25):

dx =(v;+at)dt (26)

Integrando a equagao (26):

f;f dx = ftt,f(vi + at)dt (27)
Isolando a constante v; na equagao (27):
t t
f;if dx=v;[/dt+af tdt (28)
Resolvendo a integral e isolando-se a posigdo final (xf) da equagéo (28), tem-se:

xp=x; + vty — t;) + %a(t]? —t7) (29

Por fim, da equacao (29), admitindo que o instante (t;) seja igual a zero, fica:
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xXp = x; + vt +§at2 (30)

A equagdo horaria da posi¢do de um corpo em movimento uniformemente acelerado

mostra, de acordo com Young et al (2016):

Se para um instante inicial t; = 0, a particula estd em posicdo x; ¢ possui
velocidade v;, sua nova posi¢do em qualquer instante t ¢ dada pela soma de
trés termos — a posi¢ao inicial x;, mais a distancia v;t que ela percorreria caso

: . o . 1
a velocidade permanecesse constante mais uma distdncia adicional Eat2

produzida pela variagdo da velocidade x (Young et al, 2016, p. 50):

2.2 Teoria de Aprendizagem

Segundo Moreira (2014) ha diversas formas de aprendizagem e varios pensadores se
destacam nas andlises do desenvolvimento do individuo — seja através de respostas aos
estimulos empregados, analise comportamentais, cognitivos etc. — ou a natureza do
conhecimento do ser humano se este desabrocha com o desenvolvimento da inteligéncia pratica
e ha aqueles que defendem a influéncia do meio social e cultural em que o individuo esta
inserido. Essas teorias e estudiosos estd em amplo desenvolvimento e dao suporte ao surgimento
de novas propostas educacionais.

A busca de novas metodologias que facilitem a assimila¢ao do contetido da Fisica deve
ser uma incessante do professor em sua pratica didatica didria e, essa busca de uma outra forma
de aprendizagem, deve ser apoiada e identificada com algum pensador e teoria ja existente.
Desta forma, a teoria mais proxima e que mais se identificou para esta proposta metodologica
foi com o trabalho de David Ausubel e a sua teoria da Aprendizagem Significativa que defendia,
simploriamente falando, que se deve aproveitar todo os conhecimentos pré-existentes — o que
ele chamou de subsungores — do aluno para facilitar a assimilagdo de novos conceitos.
(AUSUBEL, et. al, 1980)

A teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel, tenta esclarecer os mecanismos
que ocorrem dentro da mente humana em relagdo ao aprendizado e a estruturacdo do
conhecimento, onde as ideias e os conceitos novos vao servindo de complemento para um
conceito mais abrangente e amplo ja existente que, por sua vez, vao conduzir para o surgimento
de novos conceitos baseados nos subsungores, de uma forma consistente ¢ que pode ser
descritas com as proprias palavras do aprendiz. (MOREIRA, 2014)

De acordo com Priss (2008) a teoria de Ausubel ¢ uma das teorias mais abrangentes e

completa por ser verdadeiramente uma teoria de ensino e aprendizagem, facilmente
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implementada, possuindo uma boa consisténcia logica e de serem imediatas, fato este que nao
ocorre quando em se estd em uma teoria comportamental ou psicoldgica.

O ponto da teoria de Ausubel o que ¢ importante sdo as novas ideias incorporadas a
estrutura cognitiva e a substancia do novo. Assim, para facilitar a aprendizagem ¢é preciso
manter a aten¢do do aluno ao conteudo e a estrutura cognitiva, e consequentemente, trabalhar
com as duas. Nao se pode esquecer a analise conceitual e a busca da melhor maneira de
relacionar claramente os aspectos mais importantes do conteudo, e, por fim, mensurar os
resultados conquistados. Nos termos, observa-se que o desenvolvimento da metodologia
discutida no presente trabalho com o uso da HQ como um subsuncor ¢ fiel as propostas de

David Ausubel. (AUSUBEL, et. al, 1980)

2.3 Historia em Quadrinhos

Histéria em quadrinhos (HQs), insere-se em uma modalidade narrativa onde os
didlogos sao retratados de forma direta com as personagens, espaco, tempo, o enredo onde a
sequéncia de acdes se apresenta, e sdo representados através de baldes, imagens promovendo
interagdes entre as personagens em uma relacdo de causa e efeito. As imagens representam o
fator de destaque de uma HQ e possuem o objetivo variados, mas podemos destacar os de
entreter, informar e, também, ensinar. Para isso, ha a necessidade de haver a interacdo imediata
entre imagem, conteudo e leitor. (VERGUEIRO, 2014)

Nasceu como género em 1895, gragas a criagdo da tirinha The Yellow Kid, publicada
em jornais sensacionalistas de Nova York por Richard Outcault, j4 se encontrava varias
caracteristicas que tornaram as HQ’s mundialmente famosas, como os didlogos em baldes, por
exemplo. Como disse Feijo (1997), a série de Outcault ganhou status de primeira verdadeira
historia em quadrinhos conforme mostra a Figura 03.

Com o sucesso das tirinhas de Outcault, na mesma época, surgiram as Comics nos
paises de lingua inglesa e foram consideradas de imediato como categoria de subgénero,
principalmente, por causa dos temas abordados fugindo do convencionalismo da época, sendo
considerado mas influéncias a criangas e adolescentes. Somente na década de 60 que a HQ

comecou a sair do submundo das artes.
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Figura 03: The Yellow Kid, do artista americano Richard Outcault
Disponivel em: http://mundoeducacao.bol.uol.com.br/literatura/historia-historia-quadrinhos.htm
A grande revolugdo da HQ foi na Histérias de super-herois como Superman e Batman
que foram eternizados na arte sequencial das Historias em Quadrinhos e hoje mais famosos
ainda com a transportacao para a linguagem do cinema, tornando-a mundialmente conhecida e
comecaram a ser julgadas sob o ponto de vista estético e passando a ser consideradas como uma

manifestagdo artistica (CAMPOS; LOMBOGLIA, 1894).

HISTORIA COMPLETA

Figura 04: Maus, de Art Spiegelman, recebeu, em 1992, o Prémio Pulitze

Disponivel em: http://pt.wikipedia.org
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Atualmente, a HQ ndo se restringe a somente contar as historias de Homens com
superpoderes, mas também narrar historias de vida como Persépolis que narra a historia da
autora Iraniana Marjane Satrapi durante a Revolucao Isldmica, ou o Livro Maus de Art
Spiegelman (Figura 04), que recebeu em 1992 o Prémio Pulitzer, o primeiro recebido por um
livro escrito em forma de histéria em quadrinhos em que conta a historia dos pais que foram

sobreviventes dos campos de concentragdo de Auschwitz, durante a Segunda Guerra Mundial.

2.3.1 Linguagem

O atrativo maior da Historia em quadrinhos ¢ a sua linguagem visual atrelada ou ndo
a uma linguagem escrita que mistura varios elementos resultando na unido perfeita entre escrita
e imagem. A forma como ambos tipos de linguagem trabalha ¢ que chamam a atencao,
principalmente, das criangas e dos jovens para ela.

A combinacdo entre a linguagem escrita e a linguagem iconica (visual) esta cada vez
mais comum nos dias atuais, tanto nos meios de comuns tradicionais como a televisao quanto
na internet, € a sequéncia da combinagdo entre a linguagem verbal e a linguagem visual € o que

torna a HQ uma arte:

A arte sequencial ¢ uma combinacdo de imagem e texto em baldes, que
obedecem a uma sequéncia narrativa estabelecida por quadros, em que se
mesclam discursos diretos dos interlocutores contidos na historia, tais como
personagens ¢ narradores. (PESSOA, 2014, p. 11)

Essa sequéncia artistica ¢ o que valoriza hoje a HQ como género literario, inserindo
sua linguagem nos campos da cultura e da arte e que dentro de um plano pedagdgico, podem
proporcionar o inicio da aprendizagem, fazendo com que com novas experiéncias narrativas, o
aluno adquira novos conceitos e uma nova linguagem. (VERGUEIRO, 2014)

Geralmente a escrita estd na Historia em Quadrinhos para complementar o que as
imagens ndo conseguiram demonstrar estabelecendo uma sequéncia logica e a unido entre os
quadrinhos. A linguagem visual, advinda de uma composi¢ao de desenhos que sao feitos dentro
de quadros e tendo uma sequéncia determinada, tem como missao a interacdo e dar dindmica a
historia, na forma como a imagem fala, seja em posi¢des, agdes ou expressdes das personagens.

Para que a HQ atinja seu objetivo de transmitir uma mensagem hé a necessidade que
a linguagem verbal e a visual estejam intrinsecamente interligadas e de forma coerente,
transformando, dessa forma, imagens estaticas, desenhadas em quadros separados, representem

um sistema de informag¢ao muito dindmico, fazendo com que o aluno/leitor entre de cabeca na
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narrativa, por isso, a importancia de se ndo esquecer da Historias em Quadrinho no ambiente

escolar como um rico material didatico.

A eficacia da mensagem a ser transmitida pelo Quadrinho esta na amplitude
da interseccdo entre as informagdes de texto e as informagdes de imagem. A
utilizag@o de uma historia em quadrinho no ambiente escolar implica em uma
escolha ou montagem criteriosa do material — uma divisdo igualitaria entre
imagens e os textos utilizados no enredo poderia tornar a HQ uma estratégia
educacional mais rica, utilizando de forma completa as caracteristicas
semidticas peculiares da Historia em Quadrinho. (TESTONI, 2004, p. 42-43)

2.3.2 Importancia Luadica

Geralmente, o primeiro contato do aluno com os quadrinhos ¢ quando crianga e, como
leitor iniciante, se maravilha ao decodificar as letras e figuras coloridas e divertidas ao virar de
cada pagina. Com certeza, a Historia em Quadrinhos foi um dos principais meios de leitura de
uma boa parte dos pré-leitores, que aprendiam de uma forma ludica o ato de ler e interpretar
historias. O uso do ludico, como diz Medina (2010), em que todos devem ser protagonistas na
constru¢do do conhecimento cientifico, de uma maneira relevante, concisa e inesquecivel, de
forma que o aluno se sinta parte do conhecimento ao mesmo tempo que faz as suas descobertas.

Essa ludicidade das HQ ¢ explorada por alguns pais que se aproveitam da atragdo que
exercem na crianga para, que estas, proporcionem o desenvolvimento da habilidade da leitura
e a sua manutencao de uma forma eficaz e sem muito esforgo. O uso dessa metodologia de
aprendizado ¢ tao eficaz que pode ser defendida para a sua utiliza¢ao, também, no ensino médio
e se torna justificavel, como as ja corriqueiras tirinhas utilizadas nos livros didaticos e no
proprio Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM).

Para corroborar a importancia do Ludico na construgdo Interdisciplinar da

Aprendizagem, Rojas (2002) comenta que:

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e nao pode
ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita
a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para
uma boa satde mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os
processos de socializagdo, comunicagdo, expressdo e construgdo do
conhecimento. (ROJAS, 2002, p. 7)

O ensino de fisica requer o relacionamento frequente entre a teoria e a pratica, entre
conhecimento cientifico e senso comum, ¢ a necessidade de se comprovar através de calculos
os experimentos propostos, desta forma, a Historia em Quadrinho pode se configurar como
otima forma ludica de estabelecer a concretizagdo do conhecimento ¢ sua fundamentagdo

matematica na Fisica, tornando-a mais significativa e instigante a busca pelo conhecimento.
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Essa pratica ludica torna a aula e, consequentemente a escola, em um lugar prazeroso
proporcionando uma aproximacao entre a aluno e o que ¢ ensinado na escola, fazendo com que
este queira estar em sala praticando e estudando possibilitando uma maior assimilagao dos
conteudos trabalhados. A escola deve ser considerada pelo aluno como um local agradavel de
se estar e com as metodologias ludicas surge uma grande possibilidade de se consolidar este
tipo de ambiente desejado (FREIRE, 1996)

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais, temos a seguinte leitura:

O ensino de Fisica tem enfatizado a expressdo do conhecimento através da
resolugdo de problemas e¢ da linguagem matematica. No entanto, para o
desenvolvimento das competéncias sinalizadas, esses instrumentos seriam
insuficientes e limitados, devendo ser buscadas novas e diferentes formas de
expressdo do saber da Fisica, desde a escrita, (...), até a linguagem corporal e
artistica. (BRASIL, 2002, p. 84).

Defende-se aqui que a resolugdo de questdes de Fisica pode ser diferente e ludica e
que, apesar de se ter que obedecer a uma formalidade rigida matematicamente, ela pode ser
interessante e divertida. Desta forma, abrange-se mais as formas de se obter conhecimento,
onde ha na literatura académica muitas metodologias de ensino de fisica, mas poucas sao
reservadas ao processo de resolugdes de exercicios. Ao ndo se preocupar com essa parte, muitos
alunos perdem o interesse pela disciplina e pela aula, pois se trabalha, simplesmente, o calculo
pelo calculo realizado de forma mecanica e decorada, assim, dificultando a aprendizagem e
afastando-o dos significados.

A forma como se apresenta a Fisica pode fazer toda a diferenca para um aluno e a
forma que se trabalha a parte matematica da fisica pode afasta-lo de vez ou aproxima-lo para
sempre, desmitificando que a fisica ¢ muito dificil porque tem célculos, exercicios, questoes.

Na atualidade, o mundo estd em uma era tecnoldgica crescentes em varios setores da
sociedade. Ha grandes avancos na ciéncia e telecomunicagdes, onde a informagao roda o mundo
em apenas poucos cliques. As inovagdes tecnologicas estdo cada vez mais interativas e, mesmo
que simples, estdo ao dispor dos alunos e dos professores, € que bem utilizadas para a educagao
€ 0 seu ensino podem proporcionar uma gama variada de possibilidades de se trabalhar de forma
mais ludica e diferente para se melhorar o aprendizado e que, com a proposta didatico-
pedagogica certa poderdo facilitar muito a aprendizagem de forma significativa . Para Parra

(1993):

O mundo atual ¢é rapidamente mutavel, a escola como os educadores devem
estar em continuo estado de alerta para adaptar-se ao ensino, seja em contetido
como a metodologia, a evolucao dessas mudangas que afetam tantas condi¢des
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materiais de vida como do espirito com que os individuos se adaptam a tais
mudancas. Em caso contrario, se a escola e os educadores descuidarem e se
manterem estaticos ou com movimento vagaroso em comparacdo com a
velocidade externa, origina-se um afastamento entre a escola e a realidade
ambiental, que faz com que os alunos se sintam pouco atraida pelas atividades
de aula e busquem adquirir por meio de uma educagdo informal os
conhecimentos que consideram necessarios para compreender a sua maneira
no mundo externo (Parra, 2003, p. 258).

O professores devem estar sempre em evolucao e, em relagdo a elaboragao da HQ, em
qualquer plataforma mobile ou ndo, existem vdrias ferramentas que possibilitam ao aluno e ao
professor, estudar, resolver exercicio matematicos e ainda montar as historias em quadrinhos
dessas resolucdes dentro de sala de aula, utilizando-se do app “Criador de Histéria em
quadrinhos”, por exemplo.

Apesar da possibilidade de se utilizar a tecnologia na confec¢do da Historia em
Quadrinhos, ¢ importante enfatizar que, para o desenvolvimento da pesquisa na construcdo de
algumas HQs deste trabalho, foram usados material de baixo custo, tais como: Papel sulfite,
lapis, lapis de cor, régua e caneta, que sdo recursos existentes na grande maioria das escolas,
contornando, assim, possiveis dificuldades de se usar a tecnologia devido a falta de internet na
escola ou o aluno ndo possuir computador ou um celular smartphone adequado para o trabalho,
ou seja, 0s recursos necessarios para o exercicio desta proposta de metodologia, existem em

quase todas as escolas publicas, o que fica evidente a sua facilidade de execugao.

2.3.3 Historia em Quadrinhos no Ensino de Fisica

E redundante se falar de que o ensino de Fisica necessita sempre de novas e atraentes
metodologias na aplicagdo dos contetdos. O ensino deve estar sempre numa busca incessante
por novas linguagens que possibilite a amplia¢do da leitura do mundo e a apropriagdo desse
tipo de linguagem precisa de uma impregnacdo constante apoiadas por novas e dinamicas
abordagens na forma de se passar o contetdo programatico (NORNBERG, IGOR, 2008).

Na atualidade, o aluno vive em uma era de transformagdes bastante dinamicas, onde a
abordagem puramente expositiva como método de ensino estd em conflito direto com a
realidade do discente que ndo se contenta em simplesmente sentar numa carteira e aguardar
pacientemente as informagdes necessarias para se resolver questdes propostas e realizando na
pratica uma agao de puramente substituir nimeros em féormulas sem a total compreensao do
que esta sendo proposto.

Desta forma, aluno e professor por estarem no mesmo patamar conceitual ocorre

geralmente por parte do aluno apenas a “decoracdo de formulas” ndo possuindo nenhum
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significado a ele. Ademais, os professores na maioria dos casos se preocupam muito mais em
cumprir um determinado programa de ensino do que levantar as ideias previas do aluno sobre
um determinado assunto (VITTI, 1999).

Diante disso, a confeccao de uma HQ, como proposta de ensino tem como objetivo a
diminuicdo dessa lacuna entre linguagem e a compreensdo de um exercicio de um simples
trabalho, por exemplo.

Entdo, a utilizagdo em Fisica da HQ pode tornar as aulas mais dindmicas, ja que sao
instigadoras, interessante € motivadoras, onde a combinagao de imagens e texto com linguagem
simples e de rdpida assimila¢do inspiram os alunos a lerem e desenvolverem as suas proprias
historias, fazendo com que os alunos passem de meros espectadores a donos da acdo que, além
de tornar o assunto mais atraente, transforma os alunos em difusores do conhecimento
contribuindo para o processo da aprendizagem.

Como comenta Vergueiro (2014):

No Brasil, principalmente, apds a avaliacdo realizada pelo Ministério da
Educacdo a partir de meados de 1990, muitos autores de livros didaticos
passaram a diversificar a linguagem no que diz respeito aos textos
informativos e as atividades apresentadas como complementares para os
alunos, incorporando a linguagem dos quadrinhos em suas produgdes.
(VERGUEIRO, 2014, p.22)

A forma ilustrativa de uma HQ, que tem a funcdo de representar graficamente um
fenomeno ja estudado, tem uma finalidade, essencialmente, catartica e pode motivar o aluno a
buscar novas maneiras de se ver uma questdo, o auxiliando no seu entendimento ¢ na sua
resolugdo, gracas a sua leitura muitas vezes descompromissada e relaxante que ¢ quando menos
se espera o leva a uma instigagdo proporcionada no decorrer do enredo de uma situagao/questao
que faca o aluno pensar a respeito do assunto tratado (TESTONI, ABIB, 2003). Entdo se
baseando na tentativa de se criar no aluno um engajamento e motiva-lo, o uso da HQ se torna a
base para a sua utilizacdo na educacdo (GRUENBERG, 1944).

Historicamente, na década de 40, nos Estados Unidos, ja se usava os quadrinhos como
apoio pedagodgico, seja como manuais de treinamento do exército ou pela propria igreja na
divulgacao da biblia e a vida de santos. No Brasil ja existe, dentro da Lei de diretrizes e Bases
(LDB) e nos Parametros Curriculares Nacional (PCN), previsao para a utilizagdo das historias

em Quadrinhos como recurso visual de ensino didatico e pedagogico:

“Quando o aluno identifica os truques que os desenhistas utilizam para criar
efeito de movimento de profundidade espacial nas historias em quadrinhos e
que aqueles e outros efeitos sdo também utilizados na arte, distinguindo os

31



estilos das diversas tradi¢des, épocas e artistas, o entendimento desses
aspectos torna-se mais efetivo e interessante”. (BRASIL, 2002, p. 185)

A Historia em Quadrinhos ja deixaram de ser vistas como apenas um instrumento de
leitura infantil, sendo também uma ferramenta de informacao a diferentes areas, servindo como
forma de lazer, repassar e abstrair conhecimento cientifico e independente da faixa etaria,
representando hoje, no mundo inteiro, um meio de comunicacao de massa de grande penetracao
popular (VERGUEIRO, 2014).

A vantagem do uso de HQ no ensino sdo varias, pois gracas a sua linguagem simples
de facil compreensao e ao seu apelo visual, chama a atenc¢ao do aluno para uma leitura dindmica
e rapida, demonstrando-se, assim a ludicidade que pode ser extraida através de seu uso dentro
de uma sala de aula promovendo o ensino de Fisica. O seu uso aliado a uma didatica que foge
ao formal incentivando a producao de uma HQ ao se resolver uma questao além de articular o
conhecimento cientifico também incentiva uma habilidade artistica que pode estar dormente no
aluno, tanto no que se refere ao desenho quanto a produg¢do do roteiro escrito do enredo e que
de acordo com CARUSO; SILVEIRA (2009), isso contribui para a recuperacao da autoestima

e motivacdo do aluno a partir da releitura e traducdo desse mundo novo com imagens e ciéncias.

2.3.4 Aprendizagem Significativa na Resolucao de Questoes de
Fisica

Segundo Testoni e Abib (2004) relataram em seus trabalhos que hé varios trabalhos
académicos discutindo as melhores maneiras de se ensinar a fisica, tornando-a mais atrativa
possivel, saindo das mesmices de teorias e atualizando para os contextos do cotidiano. Porém,
mesmo apds varias tentativas de tornar a Fisica mais significativa, o ensino de Fisica ndo pode
esquecer que a capacidade de resolver questdes faz parte das ciéncias e que nessa parte, 0s
trabalhos académicos, no geral, ndo dao tanta atencao, deixando que a resolucdo de questoes
ainda seja parte puramente mecéanica e metodista.

Certo que ao se resolver questdes deve se obedecer a um formalismo minimo
necessario ¢ de que a aprendizagem mecanica se faz necessaria, todavia as tirinhas da HQ
podem ser uteis significativamente no atrativo nao somente ao ensino de Fisica, mas, também,
nas resolucdes das questdes.

A Historia em Quadrinhos pode servir como base motivadoras com o objetivo de
tornar as questdes mais atrativas e a sua resolu¢do mais dindmica e se espera que o aluno tenha

uma boa receptividade ao uso delas, pois a maioria ja teve contato com a leitura de
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“Revistinhas” na sua vida e que, no geral, trazem boas lembrangas. Além do que, o uso de
imagens e linguagens mais casuais, podem atrair a atencdo de forma significativa aos
exercicios, por de certa maneira quebrar aquela rigidez da forma metodica que a resolugdo de
uma questao exige (VERGUEIRO, 2014).

A parte matematica das questdes permitem pouquissimas variagdes, porém com o uso
da elaboragdo de um HQ permite ao aluno o afloramento de criatividade e abstracdo que ¢
estritamente necessaria para a visualizagdo da cena comentada na questao em que se pretende
trabalhar.

Importante salientar que a aprendizagem mecanica ainda vai estar presente na
memorizacdo das férmulas, mas a criagdo de uma HQ pode expandir o conhecimento e suas
relagdes com o cotidiano fazendo com que minimize a mecanicidade de uma questao, dando
mais liberdade de pensamento e ao trabalho do aluno tornando a sua aprendizagem mais
significativa no processo de ensino/aprendizagem, pois apela para o conhecimento prévio do
que ¢ uma Historia em Quadrinho por parte deste que, juntamente com o conhecimento
cientifico recentemente adquirido, possa trabalhar em conjunto na praxis escolar, além do que

podera ser mais receptivo ao calculo e ao compartilhar desses trabalhos.

“A historia em quadrinhos se adequa muito bem a projetos de alfabetizacdo
cientifica presencial ou a distancia. Nesta linguagem, de grande poder de
comunicacao, a matematica fica em principio, de fora [...] Devemos buscar a
alfabetizacdo cientifica que dependa o minimo possivel da matematica e,
paralelamente, tratar dos problemas especificos dessa importante disciplina”.
(CARUSO, 2003, P. 03)
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CAPITULO 3
FAZER QUADRINHOS

Qualquer um pode ser um desenhista e autor de quadrinhos. Para isto, além de um bom
titulo, os primeiros passos serdo criar a histéria com todo o seu roteiro, incluindo falas e
personagens e imaginar toda a diagramacgao dos quadrinhos. Ao desenhar estabelecer o cenario,
as imagens e onde estardo os baldes das falas, ndo esquecendo que para cada tipo de fala pode
haver um respectivo tipo de baldo. Nao esquecer que o desfecho da histéria deve ser criativo e,
as vezes, por que ndo, surpreendente, e colocar a palavra “fim” (VERGUEIRO, 2014).

Como mencionado anteriormente, a Historia em Quadrinhos ¢ uma arte e que ganha
cada vez mais respeito no mundo literario, porém mesmo que o desenhar nao seja o forte da
pessoa, qualquer ser mortal pode construir a sua propria HQ. Ela ndo requer desenhos
elaborados, pois mesmos desenhos de “homens palitinhos” podem render boas historias, como
por exemplo, o quadrinista Carlos Ruas em seu site Um Sabado Qualquer, onde conta, na Figura

05, de forma bem-humorada os possiveis conflitos de Adao e Eva na época da criacao:

MAS ADAD, MESMO COM

EVA, NAD SEI FALAR 1850 NOS5A5 PIFERENGAS SOMOS

DE UMA BOA MANEIRA. FEITOS UM PARA O OUTRO.
WAO VETD FUTURD ENTRE VOCE MAD VE 15507 UA:; SER
A GENTE E PRECISO ME RESOLVER DEUS NOS JUNTOU . pIFicIL
EM VARIAS COISAS. POR 1550 E EU TE AMO! @ who & PRA (0IM
ESTOU TERMINANDO MOS5A i RIRR: TAMBEM,

RELACSQ. l SINTO MUITO. o AMOR!
ESTOU DECIDIDO!
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Figura 05: Quem inventou o amor, me explica, por favor.
Fonte: https://www.umsabadoqualquer.com/category/relacionamento/

Mas, se ainda assim, os “homens palito” representarem uma dificuldade na hora de

elaborar e desenvolver um quadrinho, hé na atualidade algumas ferramentas on line, gratuitas
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e pagas, que permitem realizar a constru¢ao de uma HQ e que podem ser facilmente utilizadas
por qualquer pessoa que tenha um pouco de conhecimento de informéatica e uma boa paciéncia.
Por exemplo, a Figura 06 mostra a ferramenta que foi escolhida para este trabalho: Toondoo!

(http://www .toondoo.com/).

Make learning fun with

Soues[ Praces

Tetal ToenDoners TN Tow Toons TN

Figura 06: Pagina Inicial
Disponivel em: http://www.toondoo.com/

Toodoo! ¢ uma ferramenta gratuita que sé exige um cadastro inicial para criar
quadrinhos, possuindo um arquivo de muitas imagens no proprio site ou poder criar seus

proprios personagens, além de ser bastante intuitivo (Figura 07).

2| (4[] (m[a][a)D][c] @ @[] &[]][]

Figura 07: Pagina de Criagdo do Quadrinho
Disponivel em: http://www.toondoo.com/
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3.1 Caracteristicas

Toda HQ possui algumas caracteristicas que as diferenciam de ilustra¢cdes comuns,
entre elas: Quadro, Vinheta ou Requadro, Ordem de leitura dos quadros, Recordatdrio
(Legenda), Balao (de fala, grito, pensamento e cochicho), Linhas Cinéticas, Onomatopeias,

Ordem de leitura dos baldes, Fala dupla.

3.1.1 Quadro, Vinheta ou Requadro

Em linhas gerais ¢ a moldura da historia em quadrinhos, como por exemplo a Figura
8, e dentro dela estd o desenho de uma cena fixa representando um momento especifico da
narrativa. A sequéncia desses quadros é que d4 o movimento da histéria. E muito comum, usar
quadros de diferentes tamanhos e formas para dar uma diferenga estética a cada pagina e,
algumas vezes, os contornos desses quadros sdo modificados (requadros) para se passar uma
ideia diferente dos demais. Rama e Vergueiro (2004, p.34), comenta que ¢ a menor unidade

narrativa.

Figura 08: Quadro
Fonte: Proprio Autor

3.1.2 Ordem de leitura dos quadros

A sequéncia logica de leitura dos quadros caracteristicos das historias em quadrinhos
se da do quadro localizado no canto superior esquerdo até o canto inferior direito. (RAMA;

VERGUEIRO, 2004, p. 34)
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Figura 09: Ordem de Leitura
Fonte: Proprio Autor

Vale ressaltar que essa maneira de se sequenciar os quadros sdo mais caracteristicos
das HQ’s Ocidentais (Figura 09), j& os Mangas (HQ’s de origem oriental, especialmente
japonesas) possuem sequenciamento invertido, ou seja comega do canto superior direito e vai

até o canto inferior esquerdo. (RAMA; VERGUEIRO, 2004)

3.1.3 Recordatorio (Legenda)

Sao painéis, geralmente retangulares (Figura 10), que sdo usados pelo narrador para
expressar opinido, explicar a cena do quadro ou sentimento da personagem. Segundo Ramos

(2010, p.50), o narrador pode se apropriar do recordatdrio.

ste & Milton. Ele & muito curioso
ra saber comeo tudo ao seu

redor funciona.

Figura 10: Legenda
Fonte: Proprio Autor
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3.1.4 Balao

Os baldes fazem parte da linguagem verbal de uma HQ, pois ¢ através dos baldes que
sdo expostas as falas das personagens. RAMA et.al descreviam o baldo como a intersec¢ao
entre a imagem e a palavra. (RAMA; VERGUEIRO, 2004)

Os baldes podem ser representados de varias formato de linhas, cada uma para
representar antecipadamente a maneira que esta se expressando a fala, que pode ser: gritada,

pensada, murmurada etc. (RAMOS, 2010)

3.1.4.1 Balao de fala

Possuindo o contorno feito em uma linha continua, como na Figura 11, representa a

fala em tom normal de voz.

Figura 11: Fala
Fonte: Proprio Autor

3.1.4.2 Grito

ISAQUE!N!
Me ajuda aqui!

Figura 12: Grito
Fonte: Proprio Autor
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A fala gritada ¢ destacada com um baldo cheias de pontas. Quando representa uma
pessoa gritando, as palavras, geralmente, estdo em caixa alta e sdo negritadas para dar uma
énfase a acdo. Este tipo de baldo da Figura 12, também pode representar o som proveniente de

um aparelho eletronico.

3.1.4.3 Pensamento

Este tipo de baldo na Figura 13 representa o pensamento da personagem e possui 0
contorno em forma de nuvem. Nem sempre o pensamento se traduz em palavras, mas, as vezes,

em uma figura.

Eita. Lembrei que tenho
uns exerciclos de aula
pra fazer.

Figura 13: Pensamento
Fonte: Proprio Autor

3.1.4.4 Cochicho

Na Figura 14, o baldo pontilhado significa que a personagem estd falando em um tom

mais baixo que o normal, quase inaudivel as outras personagens.

— ——— ———

Ele & cego, s6 pode.
. kkkkkkk

> v To aqui,
Milton.

Figura 14: Cochicho
Fonte: Proprio Autor
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3.1.5 Linhas Cinéticas

As historias em quadrinhos sdo feitas de imagens fixas, portanto, para indicar
movimento, utiliza-se determinadas técnicas que vao de riscos, pontos ou figuras que servem
para indicar movimento, assim como mostra a Figura 15. As linhas cinéticas vao depender da
criatividade e habilidade do autor: As mais comuns s3o as que expressam trajetoria linear, [...]

oscilagdo [...], impacto [...], entre outras. (RAMA; VERGUEIRO, 2004)

Figura 15: Linhas Cinéticas
Fonte: Proprio Autor

3.1.6 Onomatopeias

Onomatopeias sao palavras que tentam traduzir alguns sons caracteristicos de algo
importante para explicar agdo. Elas podem ser representadas fora de baldes, como na Figura 16,
ou dentro de baldes como nas Figuras 17 e 18. Quando representa sons de objetos ou qualquer
outro barulho sdo representados fora de baldes. Sao utilizadas como metaforas visuais. (RAMA;

VERGUEIRO, 2004)

Figura 16: Onomatopeia 1
Fonte: Proprio Autor
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Quando se trata de sons emitido por animais ou pessoas, as onomatopeias sao

representadas, conforme a Figura 17, dentro de baldes.

Figura 17: Onomatopeia 2
Fonte: Proprio Autor

Figura 18: Onomatopeia 3
Fonte: Proprio Autor

3.1.7 Ordem de Leitura dos Baloes

As falas das personagens sao organizadas uma ordem em que os baldes de cima terdo
prioridades aos demais, obedecendo a sequéncia do primeiro baldo mais alto até ao mais baixo,
exemplificado na Figura 19, ndo importando se ele estd organizado na direita ou na esquerda
do quadro. (RAMA; VERGUEIRO, 2004)
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| Voce e desastrado, hein.? kkkkkk

Mas tambem?! Com esse tombo.
Preciso de um medico.

|| Largade moleza.

——_.-_'_o

Figura 19: Sequencia de Baldes
Fonte: Proprio Autor

3.1.7.1 Fala Dupla

Quando mais de um personagem falam juntos o mesmo texto (Figura 20), desenha-se

um s6 balao com mais de um “rabicho”, um para cada personagem.

Vamos ao trabalho!

Figura 20: Fala Dupla
Fonte: Proprio Autor
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CAPITULO 4
PROPOSTA METODOLOGICA

Esta pesquisa destina-se aos profissionais da educacdo que possuem o interesse em
apresentar uma aula diferenciada na busca da assimilagdo do conteudo de forma significativa
com foco na resolucao de exercicio, utilizando-se da confec¢ao de uma historia em quadrinhos.
Trata-se do uso do ludico em prol da aprendizagem significativa, com carater inovador e
agradavel.

Para trabalhar essa pratica de ensino, precisa-se limitar o tema ser abordado e
trabalhado em sala de aula, mesmo que a presente metodologia pode ser aplicada a qualquer
exercicio de qualquer conteido que seja apresentado a turma; podendo ser trabalhada em
qualquer contetido. Importante se escolher as questdes/exercicios apropriados aos temas e aos
conceitos que se pretende que o aluno adquira. Como sugestdo, pode-se deixar a livre escolha
do aluno com qual questdo ele quer trabalhar. A divisdo em grupos pode estimular o trabalho

em equipe e, desta forma, ajudar na assimilagao do contetido.

4.1 Metodologia

A presente proposta metodoldgica serd composta de duas etapas, quais sao:

4.1.1 Primeira Etapa

Na primeira parte sera ministrada a aula normalmente, abrangendo o Modulo 1 de
fisica, que tem como tema a Cinematica. Nesta etapa, apos toda a exposi¢ao do assunto, sanado
as duvidas e etc., serdo propostos aos alunos a tarefa de resolver algumas questdes do referido
tema. No fim, sera analisado o desenvolvimento dos alunos em relacao as questdes, se houve

dificuldades nas resolucdes e os “porqués” dessas eventuais dificuldades.

4.1.2 Segunda Etapa

Esta etapa, o aluno ja de posse do conteudo, analisa-se o conhecimento prévio dos
alunos em relacdo a Historias em Quadrinhos conversando e comentando sobre as favoritas de
cada um. Quais sdo as que leem/liam e suas preferidas.

ApoOs esse levantamento, em slides, sera apresentado o género “Historia em
Quadrinhos” e os principios bésicos para a confeccdo de uma, tais como: linguagem,

organizacdo dos quadros, falas, tipos de baldes, onomatopeias etc.
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Apresentado o género HQ, serd demonstrado uma Historia em Quadrinhos em que o
tema da “historinha” foi a resolugdo de uma questao da aula anterior, ou seja, na 1? etapa. Desta
forma, apresenta-se uma maneira diferente de visualizacdo de uma questao em formato de HQ,
sendo entregues aos alunos alguns exemplares para que leiam e conhegcam a possibilidade de
seu uso para a resolugdo de um exercicio matematico.

Familiarizados com o modelo apresentado, a turma serd separada em grupos e sera
proposta a producao de uma HQ de questoes. Nessa HQ, eles irdo montar a histéria, inventar
personagens e resolver a questdo de uma forma contextualizada com os quadrinhos.

Num primeiro momento, a produ¢do dos quadrinhos serd em forma de rascunhos em
folha sulfite dentro de sala de aula. Toda a atividade serd acompanhada e ao final havera as
devidas correcdes e apresentacdo da HQ.

Num segundo momento, desta etapa, realizar-se-a a arte final utilizando a ferramenta

Toondo! disponivel no site http://toondoo.com/MyToondoo.toon.

4.2 Proposta em Pratica

A proposta metodologica foi planejada para ser realizada em duas etapas divididas em
dois dias, onde cada aula com durag@o de 3h, com alunos de ensino médio da modalidade EJA
(Ensino de Jovens e Adultos), do Anexo da Escola Prof. Tereza Donato de Aratjo, localizada

na Avenida Uba, S/N°, Agropolis do INCRA, Cidade Nova, Cidade de Maraba (Figura 21).

4.2.1 Primeira Etapa Pratica

Figura 21: Escola Professora Tereza Donato de Araujo
Fonte: Proprio Autor
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No primeiro dia, 21 de maio de 2018 as 8:00h, foi realizado a exposi¢do do contetdo
referente ao primeiro mddulo de fisica ao qual compreende a Cinematica que, resumidamente,
define-se como a parte da mecanica que estuda os movimentos dos corpos sem que haja a
preocupagdo de suas origens.

Passando pelos conceitos e exemplificagdes de Velocidade Média, Movimento
Retilineo Uniforme (M.R.U.), Aceleragdao, Movimento Uniformemente Variado (M.U.V), foi
feito um resumo no quadro, conforme Figura 22. Ao término das explanagdes, estabeleceu-se
um momento, onde foram sanadas as duvidas sobre o conteudo, os conceitos e as formulas. Ao

fim deste momento, foi-se dado o inicio para a resolugdo de exercicios na forma “tradicional”.

Figura 22: Exposi¢@o do Contetido e Resolugdo de Exercicio
Fonte: Proprio Autor

Ao se passar exemplos de algumas questdes, foi dado um tempo, de mais ou menos 1
hora, para que os alunos fizessem, de forma avaliativa, 5 questdes no préprio caderno (Figura
23).

Ao chegar o tempo de 11h00 da manha, 80% da turma ainda ndo tinham terminado os
exercicios, desta forma, foi comunicado a eles que continuariam na proxima semana e que
deveriam trazer: réguas, lapis de cores, lapis de cera ou similar e papel sulfite para a préxima

aula.
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Figura 23: Resolugdo de Questdes
Fonte: Proprio Autor

4.2.2 Segunda Etapa Pratica

No segundo dia, 28 de maio de 2018 as 8:00h, o aluno ja de posse do conteudo, foi
passado um questiondrio, e que as perguntas se referiam ao ensino de Fisica, suas metodologias
e quais seriam suas maiores dificuldades. Devolvido o primeiro questionario se observou, como
se esperava, as dificuldades mencionadas, em sua maioria, se referiam a resolugdes de questoes
e/ou aos calculos.

Foi entregue um segundo que comentava sobre o conhecimento do que era Historia
em Quadrinhos, se ja lera, com que frequéncia etc. Também como esperado, 100% da turma
conhece o género e ja leram bastante.

Ao entregarem o segundo questiondrio, pergunta-se o que eles achavam de se fazer
uma HQ. A maioria fez cara de duvida. Desta forma, apds esse levantamento, foi apresentado,
em slides, o que seria o género “Historia em Quadrinhos” e os principios bésicos para a

confec¢do de uma (Figura 24).

Figura 24: Como Fazer uma HQ
Fonte: Proprio Autor
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Ap6s demonstrar todas as caracteristicas de uma HQ e como construi-la, foi
apresentado um modelo de uma HQ em que contava a historia de dois amigos, um urso de nome
Milton e uma minhoca que mora dentro de uma maca chamada de Isaque. Nela eles resolvem

uma questao de Fisica envolvendo Velocidade Média de um movel em dois trechos diferentes,

conforme Figura 25.

Figura 25: Milton e Isaque Resolvendo Questdes
Fonte: Proprio Autor

Como a escola ndo apresenta uma sala de informatica e muito menos internet
disponivel a todos, foi explicado que para uma boa historia ndo precisava o desenho do
personagem ser perfeito como de um bom desenhista, desta forma, a Figura 26 ilustra que eles

poderiam fazer as historias com personagens de “palitinhos”.

]

Figura 26: Desenhando Personagens de “Palitinhos’
Fonte: Proprio Autor
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Apos apresentar o género HQ, foi entregue alguns exemplares a turma de uma pequena
HQ que contava a historia de dois amigos que resolviam uma questdo de fisica proveniente do
ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio) para que leiam e se familiarizem com o género e
tenham o entendimento de que elas podem ser usadas no ambito escolar, como no caso, na
resolugdo de questdes.

Com a turma ja familiarizada com a “técnica” para a confec¢ao de uma HQ, ela foi
separada em grupos, ficando livres se desejassem fazer individualmente. Nessa HQ, eles irdo
montar a histéria, inventar personagens e resolver a questao de uma forma contextualizada com
os quadrinhos.

Deixando a turma livre para iniciar, eles escolheram as questdes que pretendiam
resolver e criar a historia. Escolhida a questao, trataram de resolver a questdo e ja criar o roteiro

basico com os calculos rascunhados:

Figura 27: Rascunhos de Roteiro
Fonte: Proprio Autor

Para ndo haver erros matematicos, alguns alunos resolveram ter certeza de que os

calculos estavam corretos, a Figura 28 mostra a utilizagao de uma calculadora:

Figura 28: Fazendo as Devidas Revisdes
Fonte: Proprio Autor
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Na Figura 29 mostra o aluno organizando a posicdo dos quadrinhos de sua HQ

conforme foi demonstrado na apresentacao:

Figura 29: Aluno Fazendo a Quadrinizagdo
Fonte: Proprio Autor

Enquanto a figura 30 mostra um aluno que desconstruiu a ideia de se prender a sua
histéria a um quadro, o que de forma alguma desmerece a HQ, pois muitas realizam essa

“desconstru¢ao” e dao mais liberdade ao formato:

Figura 30: Subvertendo-se a Quadrinizagio
Fonte: Proprio Autor

O trabalho foi realizado individualmente ou em grupo, deixando de livre escolha do

aluno, onde geralmente eles trabalharam em grupo, formando um total de 3 grupos de 2 pessoas
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(Figura 31) e 1 com 3 componentes, em que tentavam unir as competéncias de cada um para o

sucesso do trabalho.

Figura 31: Momento Dupla Dinamica
Fonte: Proprio Autor

Ao final dessa etapa foram confeccionadas pelos alunos 7 Histérias em Quadrinhos,
onde foram resolvidas 7 questdes diferentes, escolhidas por eles mesmos, que estavam
propostas em seu Modulo I de Fisica (Material de apoio utilizado na escola). A seguir, duas

producdes em destaque na Figura 32 e Figura 33.

Figura 32: HQ: Usando a Formula do Sorvete
Fonte: Préprio Autor

Figura 33: HQ: Aprendendo fisica com Nelson e Valber
Fonte: Proprio Autor
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Num segundo momento, desta etapa, foi escolhida uma das historias para se realizar a
arte final utilizando a ferramenta Toondo! disponivel no site http://toondoo.com/

A HQ escolhida foi realizada pela aluna “D”, Figura 34, que se inspirou no seu filho
para a constru¢cdo da HQ, imaginando uma conversa com ele, num futuro préximo — ja que ele
tem por volta de 10 anos de idade — e de como explicaria a ele de como se resolver uma questao

de Fisica.

Figura 34: Finalizacdo da HQ
Fonte: Proprio Autor
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CAPITULO 5
RESULTADO E DISCUSSAO

Os resultados obtidos no presente trabalho serdo apresentados em duas partes
principais, ja que foram utilizados, para levantamentos de dados, dois questionarios, cada qual
em uma etapa diferente da pratica com objetivos distintos: o primeiro serviu como uma
investigacao dos conhecimentos acerca da Fisica, suas dificuldades; enquanto o segundo tinha
como meta descobrir o que acharam do uso dos quadrinhos na resolucdo de questdes.
Importante salientar, que tanto a direcdo quanto a equipe pedagogica da escola e, ainda, os

alunos nao ofereceram qualquer tipo de resisténcia a metodologia proposta por esta dissertagao.

5.1 Questionario Prévio

O Questionario Prévio continha 7 questdes com alternativas reservando um espago
para a justificagdo da resposta, se assim desejassem. As 4 primeiras questoes, tinham o objetivo
de verificar a relacdo do estudante com a Fisica, sua importancia e suas dificuldades. As 3
ultimas questdes tinham o objetivo de mostrar a pré-disposi¢ao dos estudantes ao testar novas
metodologias. Na proxima se¢do serdo apresentadas as questdes e as respectivas respostas dos

alunos.

5.1.1 Qual sua opinido sobre a importancia da disciplina
Fisica?

A primeira pergunta tinha como fim saber a opinido que o aluno tem sobre a disciplina
fisica. Nela havia 4 alternativas: Muito Importante, Importante, Pouco Importante € Nem um

Pouco Importante.

Importancia da disciplina Fisica

= Muito Importante

B [mportante

Figura 35: Importancia da Disciplina Fisica
Fonte: Proprio Autor
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Foi unanime entres os alunos participantes, como demonstra a Figura 35, o
reconhecimento de que a disciplina de Fisica ¢ de suma importancia para o seu desenvolvimento
e aquisi¢ao de conhecimento dos fendmenos naturais que ocorrem no seu cotidiano, onde um
aluno “E” justifica o reconhecimento da disciplina ao comentar: “Ora! Porque tudo ao nosso
redor envolve fisica...”.

Este questionamento, de certa forma, apresenta uma resposta ja esperada, mas nao de
forma tdo expressiva, porque as opg¢des de “pouco importante” ou nenhum um pouco

importante” nao foi escolhida por nenhum dos entrevistados.

5.1.2 Qual sua maior dificuldade em relacdo a Disciplina? E
qual sua maior dificuldade para se resolver as questoes de fisica
propostas pelo professor?

A terceira e a segunda pergunta sdo como complementos uma da outra, onde foi
perguntado de uma forma mais ampla sobre suas dificuldades e na segunda pergunta era mais
especifico sobre a dificuldade de se resolver alguns calculos.

Como o esperado e demonstrado na Figura 36 abaixo, a maior dificuldade dos alunos
esta relacionada a resolucdo de questdes que envolvam calculos (40%) e a necessidade de se

decorar formulas (47%) representando um total de 87% dos entrevistados.

Dificuldades na Disciplina

B Decorar Formulas
Resolver as Questdes tedricas

m Resolver as Questdes que
envolvam Calculos

Figura 36: Dificuldades na Disciplina
Fonte: Proprio Autor

Os dados apresentados na Figura 36, demonstram um norte do que precisa ser
trabalhado e onde se deve buscar novas metodologias para sanar essas dificuldades ou que pelo
menos diminuam e que os incentivem a ver com outros olhos de como se realizar esses calculos.

Enquanto a quarta pergunta, os alunos voltaram a relatar a dificuldade em decorar e

usar as formulas corretamente, comentaram sobre a formalidade matematica necessaria
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achando que sdo muitas e dificeis de entender, onde um aluno “C” diz que: “Sempre vai ter
uma “matematicazinha” aqui ou acolé e, engracado, a divisdo ¢ uma delas!”. Isso demonstra
que muitos alunos possuem suas maiores dificuldades em matematica.

Na figura 37 abaixo, apenas 18% relataram problemas com a parte tedrica e os 12%
que assinalaram a op¢ao “outros” justificaram, invariavelmente, sobre suas dificuldades em

algumas férmulas relacdo as questdes.

Maior dificuldade na resolucio de questoes

H [nterpretagao do texto

m N3ao consigo visualizar a cena
e o contexto da questao

= A formalidade matematica

B Nio saber usar as formulas

m Outros

Figura 37: Maior dificuldade na resolucéo de questdes
Fonte: Proprio Autor

5.1.3 O uso de quadrinhos na resolucio de exercicios pode lhe
ajudar no aprendizado de Fisica?

Com o intuito de ja se iniciar uma investigacao sobre a pratica que viria a ser proposta,
uma das questoes teve o intuito de se descobrir o nivel de aceitabilidade do aluno em se utilizar
uma nova proposta, uso dos quadrinhos, na resolucdo de exercicios e se aquilo, de alguma
forma, poderia lhe ajudar.

A grande maioria, conforme Figura 38, explana que cerca de 60% dos entrevistados,
estavam dispostos a “dar uma chance” a um “jeito diferente” de se trabalhar os calculos, com
ressalva feita pelo aluno “E” de que desde que usasse “a técnica de ensino menos complicada

possa ajudar a ver a fisica de outra forma que ndo seja tao dificil”.
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Uso de Quadrinhos

u Sim
H Nao

Talvez

Figura 38: Uso de Quadrinhos
Fonte: Proprio Autor

5.2 Questionario Pos Quadrinhos

No segundo dia de apresentagado, ou seja, na 2* Etapa Pratica, foi solicitado aos alunos
que respondessem um questionario apds as entregas das Historias em Quadrinhos elaboradas
por eles. Entdo, para o Questiondrio Pés quadrinhos foram elaboradas 7 questdes, onde 6
apresentavam alternativas pré-estabelecidas reservando um espago para a justificacdo da
resposta € 1 questdo opinativa. As perguntas se referiam basicamente se aprovavam o uso de

Historias em Quadrinhos na resolugdo de exercicios. Vamos as respostas de algumas questoes.

5.2.1 Vocé gostou de realizar este trabalho? O wuso de
quadrinhos em Fisica lhe motivou para a resolucao do exercicio?

Ao ser questionado sobre se tinha gostado de se resolver questdes em forma de
Quadrinhos, as opg¢des “Gostei Muito” foram marcadas por 40% dos entrevistados, enquanto a
opcdo “Gostei” foi de 50% (Figura 39), representando, desta forma, cerca de 90% dos
entrevistado, o que demonstra que essa metodologia pode servir de grande valia ao ensino de
Fisica. Foram variados os comentarios acerca do trabalho relatando desde sobre ser “mais
interativo, mais divertido”, “dindmico” e “que ajuda a desenvolver o lado criativo”. Podemos
ressaltar que o entrevista que ainda relatou ndo ter gostado sobre a atividade comentou

justificando que sobre sua dificuldade com o “desenhar”.
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Realizaciao deste Trabalho

B Gostei muito
W Gostei

B Nao Gostei

Figura 39: Realizagao deste trabalho
Fonte: Proprio Autor

A Figura 40 apresenta que foi também de 90% os que se sentiram motivados ao
resolver questdes de Fisica em forma de HQ que “ficaram mais interessados no assunto presente

do contetido (Aluno “D”)” (Figura 40).

O uso de quadrinhos o motivou?
10%
B Sim, senti-me mais motivado

B N3o, prefereria ter resolvido
no modo tradicional

Figura 40: Uso de Quadrinhos o motivou?
Fonte: Proprio Autor

Perguntou-se sobre se faria outros exercicios em forma de quadrinhos e que se divertiu
neste trabalho e, acompanhando os resultados das figuras 32 e 33, foram igualmente positivas
a receptividade ao método proposto, pois além de ser “dindmico (Aluno “B”)” tornou “algo

chato e complicado em simples e prazeroso (Aluno “G”)”.

5.2.2 O uso de quadrinhos na resolucao de exercicio lhe ajudou
no aprendizado de Fisica?

Sem necessidade de justificativa, a sexta pergunta foi direcionada ao aprendizado

significativo observado por parte do aluno, onde a Figura 41 mostra que 57% deles sentiram
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que o trabalho de confec¢do da Historia em Quadrinhos o ajudou e muito no seu aprendizado.
Representou cerca de 43% dos alunos entrevistados que acharam a confec¢do da HQ ajudou
mais ou menos no seu aprendizado. Interessante notar que mesmo que um aluno ndo tenha se
“animado” com o trabalho proposto, ndo se opds ao fato de que de certa forma o uso da HQ

tenha lhe ajudado no aprendizado.

Ajudou no Aprendizado

B Sim, muito
H Mais ou menos

Um pouco

Figura 41: Ajudou no Aprendizado?
Fonte: Proprio Autor

5.2.3 O que mais chamou sua aten¢ao neste trabalho?

A tultima pergunta do Questionario Pds Quadrinhos, tinha como propdésito saber o que
mais chamou sua aten¢do, deixando-o totalmente livre para responder. As repostas foram
variadas, mas de modo geral foram bem positivas ao uso desta pratica de se resolver exercicios
em forma de Quadrinhos, mesmo que para isso, tivessem um trabalho a mais pelo “fato de
termos que organizar as frases para que fiquem todas combinando (Aluno “E”)” por isso a
necessidade de se elaborar um “roteiro para montar a historia (Aluno “C”)”.

Foi comentado que qualquer pessoa pode trabalhar com quadrinhos e que existe,
também, sites que ajudam na confec¢do da HQ:

O fato e a possibilidade que qualquer pessoa pode elaborar um quadrinho ¢ a
facilidade que os sites proporcionam para vocé cria-los. (Resposta do Aluno
“F”)

Dois alunos, ainda, ressaltaram sobre a forma diferente de resolver uma questao de
fisica, “O que mais me chamou a ateng¢ao foi a forma em que eu fiz, uma experiéncia diferente
do que fui acostumado a fazer... (Aluno “A”)”, como comentou um deles. Talvez esse destaque
se deve ao fato de que para as resolugdes de questdes nunca lhe apresentaram outra maneira a
ndo ser a tradicional matematica e suas formalidades estruturais, e para tanto aluno “B”
comentou: “A forma de se resolver uma questao de forma diferente, pois ainda ndo tinha usado

este método”
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CAPITULO 6
CONCLUSAO

O papel do professor ¢ diversificar e tornar a aula mais dindmica e interessante o
possivel na forma de se trabalhar o contetido e, também, a forma com que se trabalha a pratica
de se ensinar a resolu¢dao de questdes. Assim, analisando os questionarios preenchidos pelos
alunos, conclui-se que proposta de trabalhar com a confec¢do de histéria em quadrinhos para
auxiliar o ensino aprendizagem atendeu de forma eficaz esse papel, permitindo ndo s6 cativar
o interesse do aluno na disciplina fisica e seus efeitos no cotidiano, bem como, o interesse na
formalidade da Matematica necessarias as questoes de fisica que envolvam calculos.

Quando se trata de se conquistar a atenc¢ao do aluno e o estimular ao aprendizado ficou
demonstrado a eficacia e a efetividade da pratica apresentada, tendo em vista boa aceitagdo pelo
aluno, assim como demonstrou o resultado dos questionarios.

Além disso, a utilizagdo desta proposta metodologica no aprendizado tornou o
ambiente escolar ¢ a aula de Fisica, bem como a resolugdo de questdes em um ambiente mais
dindmico, descontraido, criativo e agradavel conquistando a aten¢ao dos alunos no que se pode
falar “na parte mais chata da fisica”: o uso da matematica e suas formulas, pois a elaboragdo e
confeccdo de uma HQ deu uma maior dinamicidade a pratica e demonstrou ao aluno que por
tras de todo problema matematico em Fisica existe uma histéria e um ambiente ao redor.

Desta forma, a aplica¢ao desta metodologia ¢ totalmente viavel em termos de materiais
necessarios para a sua aplicacdo e analisando os dados e os resultados obtidos tanto com os
questionarios quanto com a confec¢do das Historias em Quadrinhos foi possivel detectar que
os objetivos desta proposta metodologica foram alcancados de forma positiva e superando
expectativas em relacao a aceitacao do uso de historias em quadrinhos na resolucao de questdes

de fisica.
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APENDICE

Apéndice A — Sequéncia Didatica

SERVICO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO SUL E SUDESTE DO PARA
INSTITUTO DE CIENCIAS EXATAS
MESTRADO NACIONAL PROFISSIONAL EM ENSINO DE FiSICA

SEQUENCIA DIDATICA

1. Identificacao

Escola: CEEJA Prof. Tereza Donato de Araujo

Diretora: Prof. Katia Maria Oliveira

Disciplina: Fisica

Modalidade de Ensino Semipresencial de Ensino Médio

Turma: Fisica

Data: 21 de maio de 2018 e 28 de maio de 2018

Tempo previsto: 2 Aulas com 3h de duragao cada.
2. Tema estruturador

Aplicagao de Historias em Quadrinhos (HQ’s) para a Resolucao de questdes
3. Conteudos

Cinematica: Conceito de Velocidade, MRU e MRUV.

Atos Atitudinais: Percepcao de que o conhecimento cientifico e a abstracdo necessaria

para a resolucdo de questdes € uma constru¢ao humana;

Atos Conceituais:

a) Deslocamento;

b) Velocidade Média;

¢) Aceleragdo;

d) Movimento Retilineo Uniforme;

e) Movimento Retilineo Uniformemente Variado;

Atos Procedimentais: montagem em histéria em quadrinhos de solugdes de

problemas fisicos com base no raciocinio cientifico;
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4. Objetivos

Compreender que € necessaria certa abstracao para a identificagcdo da cena relatada
em uma questao;

Entender os conceitos fisicos adquiridos anteriormente como um processo de
constru¢ao humana;

Relacionar a Cinematica, juntamente com seus conceitos, com o que se pede na
questdo;

Utilizar a internet como uma ferramenta em potencial para a construcao de solucdes

dos problemas de fisica;

5. Pré-requisitos

Nogoes de algebra basica (equagdes e fungdes matematicas);

Entender os conceitos prévios de cinemadtica (trajetorias, velocidade, aceleracao,
tempo, deslocamento, distancia, grandezas vetoriais);

Compreender o conceito de grandezas vetoriais € operagdes com vetores;

Tipos de movimento (MU e MUV);

Ja ter tido contato com HQ’s;

6. Recursos

Smartphones dos alunos com acesso a internet ou computadores do laboratorio de
informatica com conexao a internet;

Papel sulfite branco, Réguas, lapis de cor ou de cera, quadro branco, pinceis para
quadro branco, um projetor, caixa de som, copias de formularios (avaliagdo e

roteiro);

7. Atividades

Primeiro momento: Em sala de aula, apds a aula sobre Cinematica, serd proposto

resolugdes das questdes problemas na forma “tradicional”;

Segundo momento: Com materiais em maos, sera formado equipes de 3 a 4 alunos

para a confec¢dao de uma HQ de resolucao de questdo, onde os alunos deverao criar uma historia
com personagens e enredo de uma questdo presente no Livro didatico. Os grupos que serdo
formados poderdo dialogar entre si, socializando as suas historias e por fim compartilharem as

suas solucoes com os demais alunos da sala.

8. Generalizacao

Depois da socializagdo das Historias em quadrinho de cada grupo, serd montado uma

revista com um titulo escolhido pelos alunos.
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9. Exercicios de memorizacio
No decorrer da aula seréd repassado exercicios de fixacdo do contetido, onde alguns
serdo resolvidos pelo professor e alguns pelos proprios alunos. Quanto aos exercicios propostos
para os alunos resolverem, eles podem formar grupos pequenos, € um dos integrantes do grupo
devera socializar uma das solugdes para o restante da turma.
10. Avaliacao
Os alunos serdo avaliados de forma continua no decorrer das aulas e das atividades em
grupos e individuais;

11. Referéncias

GASPAR, Alberto. Compreendendo a fisica. 2° ed. Sao Paulo: Atica, 2013.

VERGUEIRO, WALDOMIRO, PAULO RAMOS. Quadrinhos na Educagdo: da

rejei¢do a pratica. Sao Paulo, 2013.

VERGUEIRO, WALDOMIRO, PAULO RAMOS. Como usar histérias em

quadrinhos na sala de aula. Sao Paulo, 2014

Zabala, A. A pratica educativa: como ensinar. Porto Alegre: Artmed, 1998.
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Apéndice B— Trabalhando com Resolucio de Questdes Utilizando
a Confeccao de uma Historia em Quadrinhos

Este material tem como objetivo subsidiar os profissionais da educagdo que possuem
o0 interesse em apresentar uma aula diferenciada na busca da assimilacdo do contetido de forma
significativa com foco na resolucao de exercicio, utilizando-se da confec¢ao de uma historia
em quadrinhos. Por tanto, trata-se do uso do ladico em prol da aprendizagem significativa, com

carater inovador e agradavel.

Para trabalhar essa pratica de ensino, precisa-se limitar o tema a ser abordado e
trabalhado em sala de aula, mesmo que a presente metodologia para ser aplicada a qualquer
exercicio de qualquer conteido que seja apresentado a turma; podendo ser trabalhada em
qualquer conteudo. Importante se escolher as questdes/exercicios apropriados aos temas € aos
conceitos que se pretende que o aluno adquira. Como sugestao, pode-se deixar a livre escolha
do aluno com qual questdo ele quer trabalhar. A divisdo em grupos pode estimular o trabalho

em equipe e, desta forma, ajudar na assimila¢do do conteudo.

O presente projeto devera ser composto de duas etapas, as quais sao:
Primeira Etapa

Na primeira parte sera ministrada a aula normalmente, abrangendo o Conteudo
programatico de fisica, que no presente trabalho teve como tema a Cinematica. Nesta etapa,
sera feita a exposi¢do do assunto, sanado as duvidas e etc., serdo propostos aos alunos a tarefa
de resolver algumas questdes do referido tema. No fim, analise o desenvolvimento dos alunos
em relagdo as questdes, se houve dificuldades nas resolucdes e os “porqués” dessas eventuais

dificuldades.
Segunda Etapa

Nesta etapa, o aluno ja de posse do contetido, analisa-se o conhecimento prévio dos
alunos em relagao a Histérias em Quadrinhos conversando e comentando sobre as favoritas de

cada um. Quais sao as que leem/liam e suas preferidas.
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Ap6s esse levantamento, em slides (proposta no APENDICE C), apresente o género
“Historia em Quadrinhos” e os principios bésicos para a confeccdo de uma, tais como:

linguagem, organizagao dos quadros, falas, tipos de baldes, onomatopeias e etc.

Apresentado o género HQ, comente o uso delas no ambito escolar, como no caso, HQ
utilizado na resolugdo de questdes da aula anterior. Desta forma, apresenta-se uma maneira
diferente de visualizacdo de uma questdo, sendo entregues alguns exemplares a turma para que

leiam e se familiarizem com o género (proposta APENDICE D).

Familiarizados, a turma serd separada em grupos e sera proposta a produgdo de uma
HQ de questdes. Nessa HQ, eles irdo montar a historia, inventar personagens e resolver a

questdo de uma forma contextualizada com os quadrinhos.

Lembre-se de que ao final da aula anterior de solicitar que tragam réguas e lapis de cor
ou cera. A produc¢ado dos quadrinhos serd em forma de rascunhos em folha sulfite dentro de sala
de aula. Toda a atividade devera ser acompanhada e ao final realizada as devidas correcdes e

apresentagao da HQ.

Se possivel, num segundo momento, desta etapa, realize a arte final utilizando a
ferramenta Toondo! disponivel no site http://toondoo.com/MyToondoo.toon ou outro

aplicativo de sua preferéncia.

E, ao final, com tudo pronto, realize a impressao dos quadrinhos dos grupos e reuna-

0s em uma Unica revista que tera um titulo escolhidos pelos alunos.
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Apéndice C — Proposta de Laminas de Apresentacio

Como fazer uma
Historia em Quadrinhos

Quando bem utilizado, uma HQ
proporcionar experiéncias que valo
o aprendizado, aliando 1magem, pala
simbolos. Desta forma, estimula e aux
na resolugdo de questdes relacionadasia
disciplina fisica. A HQ possui alguma§
caracteristicas que as identificam
facilmente, entre elas:
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Quadro, Vinheta ou Requadro

Ordem de Leitura dos Quadros

IOUADRINHO
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Recordatorio (Legenda)

Este e Milton. Ele e muito curioso
e adora saber comp tudo ao seu

redor funciona.

Balao - Fala

Oi pessoal,

J tudo bem?
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Balao - Pensamento

Eita. Lembrei que tenho
uns exercicios de aula
pra fazer,

Balao - Grito

ISAQUE!!!
Me ajuda aqui!
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Balao - Cochicho

¢ Eleé cego, 56 pode.
]

To aqui, ':
Milton.

Linhas Cineticas
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Onomatopeias (Objetos ou barulhos)

Onomatopeias (pessoas ou animais)

R -

......
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Onomatopeias (Choro)

Ordem de Leitura dos Baloes

Voce e desastrado, hein.? kkkkkk

Mas tambem?! Com esse tombo.
| larga de moleza. |*5 .

a ‘
Preciso de um medico.
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Fala Dupla

Vamos ao trabalho!
- 7 "
9 < AI,I \

Criando uma Historia
em Quadrinhos
- Dicas -

74



1) Elabore um roteiro;
2) Imagine a posicao dos quadros, quantos serar
necessarios, sua forma e tamanho:

3) Invente os Personagens (quantos desejar);

4) Crie os baldes de acordo com cada tipo de fala qt
deseja expressar;

5) Use linguagem simples ¢ com uma boa dose de
humor;

6) Faca um desfecho caprichado sem esquecer de
colocar a palavra fim no canto do ltimo quadri
7) Elabore um titulo chamativo;
8) Divirta-se.
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Apéndice D — Modelo de Proposta de HQ

FISICA EM HQ

COM MILTON E ISAQUE

RESOLVENDO QUESTCES




FISICA EM HQ |

OLA PESSOALL
EU 50U 15AQUE!

ADORD FISICA MAS
AS VEFES ELAE TAD
COMPLICADA.

FOR 1SS0, FEA
AJUDARE. VAMOS

VIEMOS
AJUDA-LT

Il USAE O FOEMATO
DE HISTORIA EM

A HQ E UM FORMATO MUITO CONHECIDG SENDO, NA MAIORIA DAS VEZES,
O PRIMEIED CONTATO DO ALUNO COM UMA LITERATURA. DESTA FORMA, V.
USAR UMA LINGUAGEM MENOS TE CNICA E MAIS ATRATIVA.

MAQ, ISACQUE. POR ENQUANTO, VAMOS
NOS FOCAR NAS QUESTOES DE FISICA,
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BOA IPEIA, MLTON.

MUITOS ALUNOS NAD CONSEGUEM RESOLVER AS
QUESTOES DE FISICA POR CAUSA DA UNGUAGEM
UISADA E, TAMBEM, FORAUE NAQ CONSEGLEM
VISUALIZAR & QUEET;iCl COMA UM TODD.

1350 Af. QUANTAS VEZES NAD ACONTECEL DO ALUNG
RESOLVER FACILMENTE UMA GUESTAG APOS A
SITUAGAO DO PROBLEMA SER ESMUGARA PELO
PROFESS0RY A3 VEZES A DEFICIENCIA NADE O
CONTEUDO E SiM A ABSTRACAD QUE 5EFAZ

NECESSARIA POR PARTE DO ALUNO.

EFOR ONDE COMECAREMOS, MEL CARD MLTON?

E ELEMENTAR. MELI CARE) ISAGUE.
VAMOS COMECAR DO COMECO!
FISICA 1,

ENTACVAMOS AD |

FRIMERD FROBLEMA?

SENTA A FUA,
MEL AMIGO!

72 (ENEM 2012)

POR UMA QUESTAD
FAGIL ENVOLVENDD
VELOCIDADE

LiMA EMPEESA FRECISA ENTREGAR UMA ENCOMENDA
0 MAIS BREVE POSSIVEL,

FACIL, E 50 CORRER
0 MAI5 RAFIDO POSSIVEL!

01CAS0 E QUE O FERCUS DA VAGEM FOSSUEM 0I5
LIMITES D VELOCIDADE MAXIMA PERMITIDA. € NAD
2P PODEMOS IR CONTRA A LEL | 18AGLE.

VERDADE, MILTON.

4

PERCORRIDO COM VELOCIDADE MAXIMA OE 80 Km,
ENQUANTO 0 2* TRECHO TEM B0 Km E VELOCIDADE

01 TRECHO TEM TAMANHD DE 80 Km E DEVE 5ER
MAXIMA DE 120 Kmih.

VAMDS COLOCAR TUDO MU
GUADRINHO 50 PARA MELHOR VER
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PARA SE CHEGAR AD DESTING FINAL.

COM TUDO PRONTO; E 50 CALCULAR O TEMPD NecsssARro]

L

L.BOM TRABALHO!

[1550 Al ENGQUANTO VOCES RESOLVEM A ﬂumrﬁ.{
EU VOU LANCHAR QUE JA ESTOU COM FOME.

J

80 Km

60 Km

E A7 TERMINARAM?

PODEMOS COMECAR A RESOLUCAQ?

V

FOR ONDE COMECAREMOS, MILTON? |

PRIMEIRAMENTE, VAMOS BLISCAR A
FERRAMENTA NECESSARIA PARA
FRESOLVER A QUESTAQ!

ESSA FERRAMENTA E FORMULA
DA VELOCIDADE, NAQ €7

MUTO BEM | I5AGUE!

ONDE:;
Vim: VELOCIDADE MEDIA
AS5: DISTANCIA PERCORRIDA
A t: TEMPO GASTO

VIMOZ QUE TEMOS 005 TRECHOS DE VIAGEM.

ENTAQ, PARA ACHARMOS O TEMPO TOTAL DA
VIAGEM, VAMOS CALCULAR 0 TEMPO GASTO
EM CADA TRECHO.,

L.

VAMOS ANCTAR (5 DADOS DE CADA TRECHD!

TRECHO 1
Vm: 80 Km/h
A\5: 80 Km
=% TRECHO 2
Vm: 120 Km/h

T

As: 60 km
Pl
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LOG0, UTILIZANGG A FORMULA DA VELOCIDARE
E SUBSTITUINGO CAPA DARD NO SEL RESFECTIVO
LUGAR, TEREMOS FARA O TRECHD 1.

ENTAQ, SE EU FIZER A MESMA COISA, OBEDECENDD
05 MESMOS PASS0S COM 0 05 DADDS 00
SEGUNDO TRECHO, TEREMOS:

-

COMO NAQ 5E PODE DVIDIR NUMERD FOR LETRA,
MULTIFLICAREMOS 05 MEIDS FELOS EXTREMOS
ND SENTIDO DAS SETAS, E DENANDO 0 TEMFO
M EVIDENCIA, AS5IM FICA,

80dt = 80
=80
80

—————— |

SE TEMOS 1h FARA O FRIMERD TRECHO
E 0,5h PARA O SEGUNPO TRECHD. .. SOMANDO
TURD, A VIAGEM DEVE TER DURADO 1,5k

Vm=A5

120260
At

120 At =60
60

EXCELENTE,
ISAGUE!

g

ANALIZANDD. DVIDINGD B0 POR BO.
0 TEMPO NI PRIMEIRD. TRECHO FOIDE...

TEMPO TOTAL
=1h+0,5h
LOGO:

VAMOS FAZER OUTRAS QUESTO Eﬁ'?]

MOMENTO. VAMOS NOS
DESPEDIR.

CLARGH
MAS FICA PARA UM SEGUNDO

CERTO, FESS0ALI

ESPERD GUE TENHAM GOSTADO DESSE
TIFD DE ABORDAGEM DE QUESTOES EATE A
FROMMA.

TCHAL GALERA!

EITA MILTON. JA ESTOU
ATE ME SENTINGO FNTEUGENTE

VOCE E ISAQUE. COM UM
POUCO DE ABSTRACAG E

E LIMA LINGLIAGEM SIMPLES,
QUALGUER QUESTAD NAQ
SERA PARED PRA VOCE,
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Apéndice E — Questionario Prévio
QUESTIONARIO PREVIO

1- Qual a sua opinido sobre a importancia da disciplina Fisica?

() Muito importante () Pouco importante
() Importante () Nem um pouco importante
Por qué:

2- Qual a sua maior dificuldade em relagdo a disciplina? (E permitido mais de uma resposta)

() O conteudo teorico () Resolver questdes que envolvam
() Decorar formulas calculos

() Resolver as questdes tedricas

Por qué:

3- Para vocé, qual ¢ sua maior dificuldade para se resolver as questdes de fisica propostas pelo
professor? (E permitido mais de uma resposta)

( ) Interpretagdo do texto () A formalidade da matematica
() Nao consigo visualizar a cena € o () Nao saber usar as féormulas
contexto da questao () Outro

Qual?

4- Voce se diverte resolvendo questdes de Fisica?
( )Sim( )Nao ( ) As vezes
Por qué:

5- Estaria disposto a testar novas maneiras de se resolver questdes da fisica?
( ) Sim ( ) Nao () Talvez

6- Vocé gosta de Historias em Quadrinhos? Quais as suas preferidas?
( )Sim ( )Nao ( ) Mais ou menos

7- Para voceé, o uso de quadrinhos na resolucdo de exercicios pode lhe ajudar no aprendizado
de fisica?

() Sim ( ) Nao ( ) Talvez

Por qué:
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Apéndice F — Questionario Pés Quadrinhos
QUESTIONARIO POS QUADRINHOS

1- Vocé gostou de realizar este trabalho??

() Gostei muito () Gostei pouco
() Gostei () Nao gostei
Por qué:

2- O uso de quadrinhos em fisica motivou vocé para a resolugao do exercicio?
() Sim, senti-me mais motivado () Tanto faz
() Nao, preferia ter resolvido no modo
tradicional
Por qué:

3- Vocé faria outros exercicios em forma de quadrinhos?
() Sim, sem davida () Talvez, se proposto pelo professor
( ) Nao, de jeito nenhum
Por qué:

4- Voce se divertiu resolvendo questdes de Fisica na forma de quadrinhos?
( ) Sim, muito ( )Maisoumenos ( )Nao ( )Um pouco
Por qué:

5- Vocé sentiu dificuldade em entender as etapas a serem seguidas no trabalho?
( )Sim, precisei da ajuda do professor
( )Nao, foi como se o professor estivesse falando
6- Para voce, o uso de quadrinhos na resolucao de exercicios lhe ajudou no aprendizado de
fisica?
( ) Sim, muito ( )Maisoumenos ( )Nao ( )Um pouco
7- O que mais chamou sua atengdo neste trabalho?
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Apéndice G — Produto Educacional
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QUESTOES DE FiSICA
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Maraba
Abril/2019



Apresentacao

Este material instrucional apresenta o produto educacional elaborado e supervisionado
como dissertacdo do Mestrado Nacional Profissional em Ensino de Fisica, coordenado pela
Sociedade Brasileira de Fisica (SBF) em parceria com a Universidade do Sul e Sudeste do Para
(UNIFESSPA).

O produto educacional se trata de uma proposta metodolégica de elaboragdo e
constru¢do de Histéria em Quadrinhos (HQ) nas resolugdes de questdes de Cinemadtica,
contribuindo na compreensao dos conceitos e incentivando-os a um maior envolvimento dos
alunos e na internaliza¢ao dos proprios conceitos iniciais da Cinematica.

As atividades propostas sdo organizadas em duas etapas: a primeira delas corresponde
a ministracdo do conteudo referente ao assunto dos conceitos iniciais sobre Cinematica e a
segunda parte sera proposta aos alunos a constru¢ao de uma HQ envolvendo uma questao

matematica referente ao tema abordado da disciplina Fisica.

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal

de Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Cédigo de Financiamento 001.



1 PROPOSTA DIDATICA

1.1 Trabalhando com Resolucao de Questoes Utilizando a
Confeccao de uma Historia em Quadrinhos

Este material tem como objetivo subsidiar os profissionais da educagdo que possuem
o interesse em apresentar uma aula diferenciada na busca da assimila¢do do conteudo de forma
significativa com foco na resolu¢ao de exercicio, utilizando-se da confec¢ao de uma historia
em quadrinhos. Por tanto, trata-se do uso do lidico em prol da aprendizagem significativa, com
carater inovador e agradavel.

Para trabalhar essa pratica de ensino, precisa-se limitar o tema a ser abordado e
trabalhado em sala de aula, mesmo que a presente metodologia possa ser aplicada a qualquer
exercicio de qualquer contetido que seja apresentado a turma. Importante se escolher as
questdes/exercicios apropriados aos temas e aos conceitos que se pretenda que o aluno adquira.
Como sugestdo, pode-se deixar livre a escolha do aluno com qual questao ele quer trabalhar. A
divisdo em grupos pode estimular o trabalho em equipe e, desta forma, ajudar na assimilacio
do contetido.

A proposta didatica do produto ¢ composta de duas 2 etapas principais, podendo o

tempo para cada etapa ser adequada de acordo com a necessidade de cada escola.

1.2 Primeira Etapa

Na primeira parte sera ministrada a aula normalmente, abrangendo o Contetido
programatico de Fisica, que no presente trabalho teve como tema a Cinemadtica. Nesta etapa,
sera feita a exposi¢do do assunto, sanando as duvidas etc., serdo propostos aos alunos a tarefa
de resolver algumas questdes do referido Conteudo/Tema. No fim, analisa-se o
desenvolvimento dos alunos em relacdo as questdes, se houve dificuldades nas resolucdes e os
“porqués” dessas eventuais dificuldades.

Na aula expositiva, pode-se utilizar qualquer instrumento, como: Datashow, videos,
por exemplo, que auxilie na obten¢ao das habilidades de compreender os conceitos fisicos,

assim como, os conceitos de grandezas e unidades; e relacionar a Cinematica com o cotidiano;

85



1.3 Segunda Etapa

Nesta etapa, o aluno ja de posse do conteudo, investiga-se o conhecimento prévio dos
alunos em relagao a Historia em Quadrinhos conversando e comentando sobre as favoritas de
cada um. Quais sao as que leem/liam e suas preferidas.

Ap6s esse levantamento, em slides (proposta no APENDICE B), apresente o género
“Historia em Quadrinhos” e os principios bésicos para a confeccdo de uma, tais como:
linguagem, organizacao dos quadros, falas, tipos de baldes, onomatopeias e etc.

Apresentado o género HQ, comenta-se o uso delas no ambito escolar. Pode-se
demonstrar uma HQ elabora tendo como enredo a resolugdo de questao/questdes proposta(s) na
aula anterior (proposta APENDICE C). Desta forma, apresenta-se uma maneira diferente de
visualizar a resolu¢ao de uma questdo, podendo ser entregues alguns exemplares a turma para
que leiam e se familiarizem com o género.

Familiarizados, separa-se a turma em grupos onde propde-se a producao de uma HQ
de questdes. Nessa HQ, eles irdo montar a historia, inventar personagens e resolver a questao
de uma forma contextualizada com os quadrinhos.

Lembre-se de que ao final da etapa anterior de solicitar que tragam réguas e lapis de
cor ou cera, a producao dos quadrinhos sera em forma de rascunhos em folha sulfite dentro de
sala de aula. Toda a atividade devera ser acompanhada e ao final realizada as devidas correcdes
e apresentacdo da HQ.

Se possivel, num segundo momento, desta etapa, realize a arte final utilizando a
ferramenta Toondo! disponivel no site http://toondoo.com/MyToondoo.toon ou outro
aplicativo de sua preferéncia.

E, ao final, com tudo pronto, realize a impressao dos quadrinhos dos grupos e retina-

0s em uma Unica revista que terd um titulo escolhidos pelos alunos.

2 MATERIAIS UTILIZADOS NA CONFECCAO DA HQ

Nao ha necessidade de ferramentas especializadas para a confeccdo de uma historia
em quadrinho em sala de aula. Pouco vai depender da disponibilidade da escola ¢ de sua
infraestrutura, pois com simples materiais abaixo relacionados ja se torna possivel a

implantagdo da proposta metodologica:

e Réguas;
e Lapis ou lapiseira de qualquer numeracgao;
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e Borracha;
e (anetas (de preferéncias de cores variadas);
e Lapis de cor e¢/ou Hidrocor;

e Papel sulfite ou qualquer outro tipo que esteja disponivel,

3 FERRAMENTAS DE APOIO NA CONFECCAO DA HQ

Algumas escolas ja possuem, em sua estrutura, salas multifuncionais de informatica
que podem auxiliar nesta proposta metodoldgica, ou, ainda, muitos alunos possuem aparelhos
smartphone com acesso a internet que também serd de grande valia com o uso de aplicativos

especificos para a criagdo de HQ. Assim, listamos algumas ferramentas que podem ser usadas:

3.1 Toondoo

Disponivel no endereco eletronico http://toondoo.com, a ferramenta toondoo ¢€
bastante intuitiva sendo um dos sites mais populares para criagdo de tiras de quadrinhos, onde
a quantidade de recursos disponiveis ¢ muito grande, permitindo diversas diagramagoes e tipos
de tirinhas, inclusive mini-livros, variedade de personagens e cendrios ja prontos para o uso,
além de permitir a inclusdo de novas figuras e confeccdo de personagens proprios com

personalizacdo completa.

Toons  Livros

T 53 pripriod GaschmDy
{2 G
Figh um Trenon |

magner
Co i pa'a Y ¢ upisad

Ttk
Foga um pornongen!

N LenginM
W i Toon 0 4]

Figura 1: Péginé Inicial Toondoo
Disponivel em: http://toondoo.com

Para poder criar e desenvolver historias em quadrinhos, toodoon exige apenas um
cadastro prévio e gratuito que € solicitado logo ao entrar no site. A conta precisa de um e-mail
valido, um nome e uma senha e ao clicar no botao “Criar toon” (Figura 01), ja podera iniciar as
suas criagoes.
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Na pagina de ferramentas (Figura 02), verifica-se uma infinidade de alternativas de
personagens, findos baldes de didlogos, objetos, animais e cendrios, bastando procurar e arrasta-

los ao quadrinho em branco.

Por fim, quando terminar de criar a HQ ¢ s6 salvar na conta do ToonDoo ou
compartilhar, divulgando em diversos sites.

()

swonsn| |
Ol wmersr Chewer i

Figura 2: Pagina de Ferramentas Toondoo
Disponivel em: http://toondoo.com

3.2 Stripcreator

Limitado a até 3 quadros e uma interface pouca atrativa, o site Stripcreator — disponivel
em: http://stripcreator.com — funciona bem para cria¢des rapidas, possuindo uma gama variada
de cendrios e personagens divididos em diferentes categorias e baldes prontos s para se colocar

o texto. Também exige cadastro no site para poder salvar a tirinha.

faga um guadrinho

| salvar guadrinhos |

T pagie

Figura 3: Pégina Inicial Stripcreator
Disponivel em: http://stripcreator.com/make
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3.3 Pixton

Com acesso pela pagina http://pixton.com.br, possui idioma em portugués, ¢ muito
funcional e completo sendo desnecessario saber desenhar para criar. Exige cadastro e possui
versoes para uso pessoal, educacional e profissional. Nao havendo limitagao de forma, nem de

posicdo para os painéis e para os quadrinhos,

= PIXTON e [

A melhor maneira para

CRIAR QUADRINHOS

Solte a criatividade!

Divertidn, rapide e facil de usar.
Conte sua historia ds sua maneira.

ooaoopooooog

Figura 4: Pagina Inicial Pixton
Disponivel em: http://pixton.com/br

A diferenca da ferramenta Pixton ¢ que possui aplicativos mobile tanto para a
plataforma android quanto para IOS, permitindo acesso para tablets e opcdes de

compartilhamento nas redes sociais.

Editor de HQs Pixton

- i

Figura 5: App Pixton Android
Disponivel em: http://play.google.com/store
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Editor de HQs Pixton =

-

Capturas de tela  cune s

Figura 6: App Pixton I0S
Disponivel em: http://itunes.apple.com/br/app

4 CONSTRUINDO UMA HQ

Para se construir uma HQ, precisa-se, primeiramente, elaborar-se um roteiro da
historia com introducao, desenvolvimento e conclusdo. Imagine a quantidade, a posi¢do, forma
e tamanhos dos quadros, bem como a posi¢ao dos baldes de acordo com cada tipo de fala.

Crie quantos personagens forem necessarios € use sempre linguagem simples € com
uma boa dose de humor. De preferéncia, tenha um final bem elaborado e “com uma pitada de
bom humor”.

Nao se esqueca de colocar um bom titulo bem chamativo.

Toda HQ possui algumas caracteristicas que as diferenciam de ilustragdes comuns,
entre elas: Quadro, Vinheta ou Requadro, Ordem de leitura dos quadros, Recordatdrio
(Legenda), Baldo (de fala, grito, pensamento e cochicho), Linhas Cinéticas, Onomatopeias,

Ordem de leitura dos baldes, Fala dupla.
4.1 Quadro, Vinheta ou Requadro

Em linhas gerais ¢ a moldura da historia em quadrinhos, como por exemplo a Figura
7, e dentro dela esta o desenho de uma cena fixa representando um momento especifico da
narrativa. A sequéncia desses quadros é que d4 o movimento da historia. E muito comum, usar
quadros de diferentes tamanhos e formas para dar uma diferenca estética a cada pagina e,
algumas vezes, os contornos desses quadros sao modificados (requadros) para se passar uma

ideia diferente dos demais. Rama e Vergueiro (2004), comenta que ¢ a menor unidade narrativa.
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Figura 7: Quadro
Fonte: Proprio Autor

4.2 Ordem de leitura dos quadros

A sequéncia logica de leitura dos quadros caracteristicos das historias em quadrinhos
se d4 do quadro localizado no canto superior esquerdo até o canto inferior direito. (RAMA;

VERGUEIRO, 2004)

OUADERINHO |

Willi TOONDOO.COM

| O
QUADREIMHO [ :

Figura 8:0rdem de Leitura
Fonte: Proprio Autor

Vale ressaltar que essa maneira de se sequenciar os quadros sao mais caracteristicos
das HQ’s Ocidentais (Figura 08), j& os Mangas (HQ’s de origem oriental, especialmente
japonesas) possuem sequenciamento invertido, ou seja comeca do canto superior direito e vai

até o canto inferior esquerdo. (RAMA; VERGUEIRO, 2004)
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4.3 Recordatorio (Legenda)

Sao painéis, geralmente retangulares (Figura 9), que sdo usados pelo narrador para
expressar opinido, explicar a cena do quadro ou sentimento da personagem, mas Ramos (2010,

p-50), que o narrador pode também se apropriar do recurso.

Milton. Ele e muito curioso

a saber como tude ao seu

Figura 9: Legenda
Fonte: Proprio Autor

4.4 Balao

Os baldes fazem parte da linguagem verbal de uma HQ, pois ¢ através dos baldes que
sdo colocados as falas das personagens. “O baldo ¢ a intersec¢do entre imagem e palavra.
(RAMA; VERGUEIRO, 2004)

Os baldes podem ser representados de varias formato de linhas, cada uma para
representar antecipadamente a maneira que esta se expressando a fala, que pode ser: gritada,

pensada, murmurada etc. (RAMOS, 2010)

4.4.1 Balao de fala

Possuindo o

contorno feito em uma : 5 Oi pessoal,
tudo bem?
linha continua, como ;

na Figura 10,

representa a fala em

tom normal de voz.

Figura 10: Fala
Fonte: Proprio Autor
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4.4.2 Grito

A fala gritada ¢ destacada com

ISAQUE!!!
Me ajuda aquil

um baldo cheias de pontas. Quando
representa uma pessoa gritando, as
palavras, geralmente, estdo em caixa alta
e sdo negritadas para dar uma énfase a
acdo. Este tipo de baldo da Figura 11,
também pode representar o som
proveniente de um aparelho eletronico.

Figura 11: Grito
Fonte: Proprio Autor

4.4.3 Pensamento

Este tipo de
Eita. Lembrei que tenho

balio na Figura 12 e uns exerciclos de aula
pra fazer.
representa o pensamento
da personagem e possui 0
contorno em forma de
nuvem. Nem sempre o
pensamento se traduz em

palavras, mas, as vezes,

em uma ﬁgura, Figura 12: Pensamento
Fonte: Proprio Autor

4.4.4 Cochicho
Na Figura 13, o s —
baldo pontilhado significa :: Ela.&.ago. 85 poda.

. kkkkkkk

que a personagem estd
falando em um tom mais
baixo que o normal, quase
inaudivel as outras

personagens.

Figura 13: Cochicho
Fonte: Proprio Autor
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4.5 Linhas Cinéticas

As historias em quadrinhos sdo
feitas de imagens fixas, portanto, para
indicar movimento, utiliza-se
determinadas técnicas que vao de riscos,
pontos ou figuras que servem para
indicar movimento, assim como mostra a
Figura 14. As linhas cinéticas vao
depender da criatividade e habilidade do
autor: As mais comuns sdo as que
expressam trajetoria linear, [...] oscilagao
[...], impacto [...], entre outras. (RAMA;
VERGUEIRO, 2004)

4.6 Onomatopeias

Figura 14: Linhas Cinéticas
Fonte: Proprio Autor

Onomatopeias sao palavras que tentam traduzir alguns sons caracteristicos de algo

importante para explicar acdo. Elas
podem ser representadas fora de baldes,
como na Figura 15, ou dentro de baldes
como nas Figuras 16 e 17. Quando
representa sons de objetos ou qualquer
outro barulho sdo representados fora de
baldes. Sdo utilizadas como metéaforas
visuais. (RAMA; VERGUEIRO, 2004).

Quando se trata de sons
emitido por animais ou pessoas, as
onomatopeias sao representadas,
conforme a Figura 17, dentro de

balGes.

Figura 15: Onomatopeia 1
Fonte: Proprio Autor

Figura 16: Onomatopeia 2
Fonte: Proprio Autor
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Figura 17: Onomatopeia 3
Fonte: Proprio Autor

4.7 Ordem de Leitura dos Baloes

As falas das " o
Voce e desastrado, hein.? kkkkkk

personagens sdo organizadas

uma ordem em que os baldes
de cima terdo prioridades aos Mas tambem?! Com esse tombo. :
Preciso de um medico.

demais, obedecendo a

sequéncia do primeiro baldo =y Larga de moleza.

mais alto até ao mais baixo, ! 1
exemplificado na Figura 18,
nao importando se ele esta
organizado na direita ou na
esquerda do quadro.
(RAMA; VERGUEIRO,

2004)
4.7.1 Fala Dupla

Figura 18: Sequéncia de Baldes
Fonte: Proprio Autor

Quando mais de um
personagem falam juntos o mesmo
texto (Figura 19), desenha-se um s6
baldo com mais de um “rabicho”,

um para cada personagem.

Figura 19: Fala Dupla
Fonte: Proprio Autor
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5 SUGESTAO DE APLICACAO

Para a implementagdo deste projeto, escolheu-se como conteudo a ser abordado o tema
Cinematica, devido ser um dos primeiros contetidos de Fisica em que se tem contato ainda no
9° Ano do Ensino Fundamental e, novamente, no 1° Ano do Ensino Médio que ¢ exigido como
temas no PCN’S (Parametros Curriculares Nacionais), que orienta e subsidia os professores
com discussoes, pesquisas e indicagdes pedagdgicas que tem como objetivo garantir a coeréncia
no sistema educacional para que todos possam usufruir de conhecimentos para o exercicio da
cidadania. (BRASIL, 2002). Carrega-se uma vantagem de se trabalhar nesse projeto pelo fato
de ser os fendmenos facilmente percebidos pelos alunos, constituindo-se em excelentes temas
geradores de conhecimento.

Lembrando que a aplicagdo desta proposta metodologica cabe em qualquer conteudo
e em qualquer nivel de ensino, ficando em aberto a escolha do assunto que se queira trabalhar

com a HQ.

5.1 Cinematica

Parte integrante da Fisica Classica e vindo do termo grego kinema, Cinematica estuda
o movimento tomado por ele mesmo, isto ¢, os aspectos temporais e espaciais ou dimensdes
do movimento sem qualquer vinculo com as forcas que causam mudancas no movimento
(BRUSSELS apud CLAGETT, 1959), ou seja, a Cinematica esta associada as competéncias de
como analisar os movimentos, mesmo que aparentemente estacionarios, de qualquer objeto,
animal ou ar, dependendo do referencial adotado. Assim, um determinado objeto, de acordo
com Alonso e Finn (1972), estard em movimento relativo se a medida de sua posi¢ao em relagao

a um primeiro observador variar com o tempo em relagdo a um segundo observador.

5.1.1 Posicao e Deslocamento

A posi¢dao de um corpo ¢ a medida de sua posicdo em comparacao a um ponto de
referéncia, que ¢ denominado como a origem da posi¢des, onde o sentido positivo indica que a
posicdo do corpo aumentard de valor, enquanto o sentido oposto ¢ o sentido negativo

(HALLIDAY et al, 2012), conforme Figura 01 abaixo.
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Sentido positivo

>
<
Sentido negativo
1 1 [ | ] 1 i I ¥
I . g > T T . 2 - |
3 2 1 0 1 2 3

Figura 20: Posigdo no Eixo x
Fonte: Halliday et al (2012)

Se x4 € o espaco inicial de um movel num certo instante ¢4 (tempo inicial) e x5 € o
espaco final no instante posterior £, (tempo final), chama-se Deslocamento escalar ou

simplesmente Deslocamento, a seguinte diferenca (Ax):
Ax = x, — x; (1)

Halliday et al (2012), salienta que o deslocamento, representado na equagdo (1), ¢ um
exemplo de grandeza vetorial e que possui duas caracteristicas:

(1) O médulo ¢ a distancia (como, por exemplo, 0 numero em metros) entre

as posigoes inicial e final; (2) a orienta¢do, de uma posicao inicial para uma

posicao final, que pode ser representada por um sinal positivo ou um sinal
negativo se o movimento for retilineo (Halliday et al, 2012, p. 14).

Importante destacar que Ax ndo ¢ a multiplicagdo de A vezes x, pois como comenta

Young et al (2016), o A significa simplesmente “varia¢do da grandeza x”.

5.1.2 Velocidade Média

Um determinado um corpo estara em um movimento retilineo quando este estiver uma
trajetoria reta, obedecendo um eixo Ox, conforme Figura 02. Sendo que a posi¢ao do corpo ¢
definida pelo seu deslocamento x medido a partir de seu ponto de partida, ou seja origem (Ponto

0) (YOUNG et al, 2016).

I — [\ —

, A ! .
T v " >
(0] X1 X2

t1 t

Vi \&

Figura 21: Trajetoria Retilinea de um Corpo
Fonte: Young et al (2016)
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Relacionando o deslocamento com o tempo por meio de uma fun¢do de relagdo

teremos a equacao (2):

x=f® @

Sabe-se que x (deslocamento) pode tanto ser positivo quanto negativo e conhecendo a

variagdo da posi¢do de um corpo, podemos determinar a velocidade média (V,,,.4) como:

X2~ X1

Vinea = t— (3)
A
Vimea = 5. (4)

Onde, pode-se ler diretamente que a velocidade média (V,.4) € a razdo entre o
deslocamento realizado (Ax) e a variagdo do tempo (At) durante o deslocamento (equagao 4),
assim como conceitua Halliday et al (2012).

Vale frisar que ha uma diferenga entre velocidade escalar média (S,,,.4) da velocidade
média (V;,.4). Enquanto velocidade média envolve o deslocamento da particula, velocidade
escalar média indica a rapidez com que determinado corpo esté se deslocando, sem possuir sinal
positivo ou negativo que indique sua direcdo ou sentido do movimento (HALLIDAY et al,

2012).

distancia total

Smeq = TSI (5)

Para que ndo ocorra variacdes essenciais no estado de movimento durante um
percurso, determina-se a velocidade média instantanea em um ponto, fazendo com que esse

intervalo de tempo seja tdo pequeno quanto possivel (ALONSO, 1972). Assim, deve-se levar o

calculo do valor limite da fracao i—f para que o At tenda a zero.
Em linguagem matematica, escreve-se:
v= i vea )
v=lmy O

Derivando-se x da equacao (7) em relagdo a t, tem-se a equacao (8):
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v=% (8

dt

Portanto, a velocidade instantdnea ¢ uma derivagdo do deslocamento em relagao ao
tempo em que ¢ determinada pela observagao entre duas posi¢des separadas por uma distancia

tendente a zero (dx) pela medida de um intervalo minimo de tempo (dt) (ALONSO, 1972)..

6 PASSO A PASSO DAS ATIVIDADES

Para apresentar a atividade realizada, aqui sera apresentada a atividade realizada com
a Aluna “D”, que estuda na Escola Prof. Tereza Donato de Aratjo na Modalidade de EJA. Desta
forma, o conteudo programdtico apresentando a Cinematica em sala de aula teve uma
abordagem ao nivel de ensino trabalhado.

Para se criar uma HQ de resolucdo de questdes precisa-se de um roteiro bem definido
e, neste caso, sera dentro dos conteudos iniciais de Cinematica ja abordado previamente em
sala de aula. O roteiro vai ter como fio condutor a questao/exercicio proposta aos alunos.

Foi proposto a turma um lista de exercicios de seu proprio material de estudo utilizado
na escola ficando de livre a iniciativa de escolha de qual se deveria trabalhar. Por exemplo, a
questao abordada pela aluna “D” foi:

“Um carro anda 600 km em 5 h. Qual sua velocidade média? Qual a distancia que ele
percorre em 8h? Se esta velocidade for mantida, quanto tempo gastard para fazer a viagem entre
Sao Paulo (SP) e Campo Grande (MS) cuja a distancia ¢ de 1200 m? “

A questao em destaque ¢ composta por trés perguntas que necessita de trés calculos
separados e, tradicionlamente, a questao seria resolvida obedecendo toda a linguagem formal

da matematica, ficando:

AS
Vm = E
600
Vm = ?

Sendo a velocidade média do carro:

Vm =120 km/h

Respondida a primeira parte, temos:

120—AS
8
AS =120.8
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Ou seja, a distancia percorrida nessa velocidade em 8h de viagem, seria de:

AS =960 km

Pra finalizar, o tempo gasto para se chegar a Campo Grande ¢ de:

1200

120 = T
1200
=120
At=10h

Essa formalidade matematica na resolu¢do de questdes que envolvam calculos ¢
necessario para se chegar a um resultado, porém afasta muitos os alunos quando estes precisam
resolver ou estudar um ja pronto.

Desafiados a criar uma Historia em Quadrinhos, toma-se como exemplo, a aluna “D”
que elaborou a HQ — “Aprendendo a fisica com Nelson e Valber” (Anexo 01), obedecendo os

seguintes passos:

6.1 Passo: Criacio dos personagens e um titulo a HQ

Antes de se desenhar, a Aluna rascunhou alguns célculos e para a HQ criou dois

personagens que seriam amigos escolhendo para eles dois nomes ficticios: Nelson e Valber

(Figura 22).

APRENDENDO R $ICA
COM NELSON E VALBER

Figura 20: Capa HQ - Aprendendo Fisica com Nelson e Valber
Fonte: Proprio Autor
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6.2 2° Passo: Introducio ao problema da questao

De acordo com a Figura 23, a Aluna “D” introduziu os personagens ja demonstrando

que s3o amigos e que um precisava da ajuda do outro em um problema de fisica

WWW TO0NDOO COow

VOU LER AGU!
UM CARRO ANDA B00KM EM SH. GUAL £ A SUA VELOOIDADE M€ DIA? i

X gran
CALMA! ESPERA Al LM POUCO! CEXTO. vAMOS LAY
QUAL £ A DSTANCIA QUE ELE PERCOERT Fu B

| 3 = %

©

Figura 21: Introdugdo aos Personagens e Problema
Fonte: Proprio Autor

6.3 3° Passo: Desenvolvimento da historia e a aplicacao dos

conhecimentos iniciais de cinematica
Indentificados os personagens e o problema ser resolvido na histéria em quadrinhos,

o enredo se densenrolou de forma espontanea, com linguagem simples e divertida.

A personagem “Valber” como explicando que vai responder as perguntas que

“Nelson” lhe fez passo a passo (Figura 24).

OK NELSON. VOU TE EXPLICAR
PASSO A PASSO.

PODE DEIXAR. VALBER.
VOU FRESTAR BASTANTE ATENCAO.

Figura 22: Passo a Passo
Fonte: Proprio Autor
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Para realizar o célculo da primera parte da questdo — Um carro anda 600 km em 5 h.
Qual sua velocidade média? — “Valber”, na figura 25, comeca explicando que para se calcular
a velocidade média de um corpo, serd necessario saber a distancia percorrida e o tempo gasto

para realizar o percurso.

||| CALCULAR A VELOCIDADE ME DA 50 PRECISAMDS |
[ | (A9 0A oisTaNCik pecoReon € 0 Teweo asto,

| gur 2: I;ieir Exlicagﬁo
Fonte: Proprio Autor

Na Figura 26, “Valber” comega a realizar o calculo para encontrar a resposta, mas na
HQ em vez de usar os simbolos matematicos usualmente utilizados em calculos, a Aluna “D”
recebe a orientagao de que use o termo velocidade em vez de Vm, Distancia ao invés de AS e
Tempo gasto no lugar de At. Essa forma de se escrever os nomes das grandezas envolvidas na
formula da velocidade € uma maneira de torna-la mais “entendivel” e de facil assimilagao para
o aluno que elabora a HQ e para aquele que s6 vai ler posteriormente a Historia e o mais

importante, sem quebrar a sistematizagdo matematica que qualquer calculo exige.

Figura 24: Traduzindo a Formula da Velocidade
Fonte: Proprio Autor
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Ao partir para a segunda parte do problema - Qual a distancia que ele percorre em 8h?
— A personagem explica que para resolver tal questdo basta multiplicar 120 x 8. Neste ponto,
na Figura 27, a Aluna “D” prevé uma possivel divida que poderia surgir ao leitor da HQ, de

onde viria o 120?

WWWN TOONDOO COl

) | easra muLreucARMOS, 120 8., : =y Y
o . UMA
Ioemosarmczuessmov M1/ BASTA MULTIPLCARMOS, 120 X 8. QUE TERA

DA QUESTAQ ANTERIOR, 120KMH, : cmqnsumoamm..msaia
€ AVELOCIDADE DO CARRO, NAO £7 DISTANCIA PERCORRIDA PELO CARRD.

Figura 25: Segunda Questao
Fonte: Proprio Autor

Na HQ elaborada (Figura 28), a personagem “Nelson” apds as primeiras explicagoes
do amigo, passa a também a analisar a questao propondo uma maneira de se resolver a tltima
questdo do problema - Se esta velocidade for mantida, quanto tempo gastara para fazer a viagem
entre S0 Paulo (SP) e Campo Grande (MS) cuja a distancia ¢ de 1200 km? — baseadad na
questao anterior. “Nelson” raciocina que se a velocidade do carro ¢ de 120 km/h , ou seja, 120
km a cada hora, signfica que para percorrer 1200 km, basta multiplcar a velocidade por 10 que

chegara a distancia pretendida.

VAMOS LA!
VELOCIDADE = DISTANCIA
TEMFPO
SUBSTITUINDO-SE OS5 VALORES,
120 1200

Figura 26: Tempo Necessario para a Viagem
Fonte: Proprio Autor
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Assim, Valber” propde resolver de uma outra maneira, utilizando a formula da

velocidade (Figura 29) conseguindo o mesmo resultado achado por “Nelson”.

whW IVUNUET COW

| EU PODERIA CHAMAR NOYAMENTE A FORMULA DA
VELOCIDADE, JA QUE EU TENHO A VELOCIOADE DE
| 120KMH €A DISTANCIA 0E 120000, QUESAOO ||
wmmmomum .

ENTEND!. mmmau&mm&mowm
l | SIMPLESMENTE, MULTIPUCAR 120 POR 10 QUE ACHO A DISTANCIA

mmrwsmm.axtmmwm
DEMORA CERCA DE 10H ESSA VIAGEM?

Figura 27: Andlise de Nelson
Fonte: Proprio Autor

6.4 4° Passo: Desfecho da historia (conclusao)

Importante frisar, que todo roteiro de uma boa HQ, sempre devera haver uma boa dose
de humor para que a historia ndo fique cansativa, ainda mais quando se trata de demonstrar um
calculo de velocidade média através de quadrinhos. Entdo desta forma, finalizado a resolugao
da questdo, foi feito um final caprichado e sem esquecer de colocar a palavra fim no ultimo

quadrinho, como na figura 30.

PARA COM 550, NELGON!
£ 50 ESTUDAR UM POUCO Unos:
QUE TUDO FICA FACIL 70 SEM UM TOSTAQ.

Figura 28: Finalizacdo da HQ
Fonte: Proprio Autor
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ANEXOS

Anexo 1 — Aprendendo Fisica com Nelson e Valber
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Anexo 2 — HQ Anime Chaves: Velocidade Média
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