TORPICOS

ISSN 2965-6672 | Qualis A2

MATEMATICA EM
HISTORIAS EM
QUADRINHOS:

POSSIBILIDADES PARA O
ENSINO DE MATEMATICA

MATHEMATICS IN COMIC BOOKS: POSSIBILITIES FOR TEACHING
MATHEMATICS

Ciéncias Exatas e da Terra - 16/09/2026

REGISTRO DOI: 10.70773/revistatopicos/789524286

Maria Luiza Agra Leite!

Anibal de Menezes Maciel?



https://revistatopicos.com.br/categoria/ciencias-exatas-e-da-terra
https://doi.org/10.70773/revistatopicos/789524286
https://revistatopicos.com.br/

RESUMO

As histérias em quadrinhos (HQs) sao narrativas graficas que
articulam elementos verbais e visuais em sua construcao, podendo
assumir diferentes funcdes para além do entretenimento. No
contexto educacional, seu uso pode contribuir para diversificar as
praticas pedagogicas e possibilitar diferentes formas de abordagem
dos conteudos escolares. Nesse sentido, o presente artigo tem como
objetivo discutir possibilidades de utilizacdao das histérias em
quadrinhos como recurso didatico no ensino de Matematica,
apresentando uma proposta de oficina voltada a criacdao de
narrativas matematicas. Trata-se de uma pesquisa de abordagem
qualitativa e natureza exploratoria, constituindo um recorte de uma
pesquisa de dissertacao em andamento. A proposta de oficina
contempla a apresentacao das caracteristicas e dos principais
elementos das HQs, suas possibilidades de insercao em diferentes
contextos escolares e a exploracao de ferramentas digitais
destinadas a sua producao. Entre os recursos analisados, destaca-se
o software Pixton, selecionado por disponibilizar diferentes
possibilidades de criagao e personalizacao das narrativas. A oficina
também considera a producao manual das HQs como alternativa
aos recursos digitais e valoriza a criatividade e a autonomia dos
participantes. A proposta pode ser adaptada a diferentes conteddos
e niveis de ensino, evidenciando possibilidades de utilizacdao das HQs
nas aulas de Matematica.

Palavras-chave: Historias em Quadrinhos; Ensino de Matematica;

Recurso pedagogico; SoftwarePixton; Oficina.

ABSTRACT
Comic books are graphic narratives that combine verbal and visual
elements in their construction, and can serve various functions

beyond mere entertainment. In an educational context, their use



can contribute to diversifying pedagogical practices and enabling
different approaches to school content. In this sense, this article
aims to discuss possibilities for using comic books as a didactic
resource in mathematics teaching, presenting a workshop proposal
focused on the creation of mathematical narratives. This is a
qualitative and exploratory research study, constituting a segment of
an ongoing dissertation research project. The workshop proposal
includes the presentation of the characteristics and main elements
of comic books, their potential for inclusion in different school
contexts, and the exploration of digital tools for their production.
Among the resources analyzed, the Pixton software stands out,
selected for offering different possibilities for creating and
customizing narratives. The workshop also considers the manual
production of comic books as an alternative to digital resources and
values the creativity and autonomy of the participants. The proposal
can be adapted to different content and teaching levels,
highlighting possibilities for using comics in math classes.

Keywords: Comic Books, Math Teaching; Educational Resource;

Pixton Software; Workshop.

1. INTRODUCAO

O ensino de Matematica pode apresentar desafios relacionados a
propria natureza abstrata de muitos de seus conceitos,
especialmente quando as praticas pedagdgicas adotadas nao
favorecem a construcao de significados pelos estudantes. Embora
diferentes estratégias venham sendo incorporadas ao contexto
escolar com o intuito de aproximar os conteudos matematicos de
situagdes mais proximas a realidade dos alunos, ainda sao
encontradas praticas predominantemente expositivas, centradas na

apresentacao de definicdes, procedimentos e formulas, nem sempre



estabelecendo relagcdes entre os conhecimentos trabalhados e os

contextos vivenciados pelos estudantes.

Diante desse cenario, torna-se pertinente a busca por recursos e
metodologias que ampliem as possibilidades de abordagem dos
conteudos matematicos e favorecam a participacao dos alunos no
processo de aprendizagem. Nesse sentido, atividades |ddicas,
praticas e mediadas por diferentes linguagens podem contribuir
para a criacao de situacdes de ensino mais dinamicas e
significativas. Entre essas possibilidades, destacam-se os jogos, as
atividades praticas, os recursos tecnoldogicos e os materiais que

exploram elementos visuais e narrativos.

-

E nesse conjunto de alternativas que se inserem as histdrias em
quadrinhos (HQs), que podem constituir um recurso didatico com
potencial para diversificar as formas de apresentacao e discussao
dos conhecimentos matematicos. Por articularem elementos como
imagens, textos, personagens, didlogos e situacdes narrativas, as
HQs possibilitam a construcao de diferentes contextos para a
exploracdo de conceitos e procedimentos matematicos. Sua
utilizacao pode favorecer a abordagem de situacdes-problema, a
interpretacao de informacdes, a comunicacao de ideias e a relacao
entre os conteudos escolares e situacdes presentes no cotidiano,

sem deixar de considerar o carater abstrato proprio da Matematica.

Além disso, a linguagem dos quadrinhos pode contribuir para tornar
a apresentacao de determinados conteudos mais dinamica,
despertando o interesse dos estudantes e criando oportunidades
para uma participacao mais ativa nas aulas. As narrativas podem ser
utilizadas tanto para introduzir ou contextualizar um determinado

conceito quanto para propor questionamentos, apresentar desafios



ou estimular discussdes sobre diferentes formas de resolucao. Dessa
maneira, as HQs nao precisam assumir apenas uma funcao
ilustrativa, mas podem ser planejadas como parte da propria

atividade pedagdgica.

Assim, diante da necessidade de ampliar as estratégias utilizadas no
ensino de Matematica, a insercao das histdrias em quadrinhos pode
representar uma alternativa para diversificar as praticas docentes e
explorar outras formas de comunicacdao do conhecimento
matematico. Seu potencial esta justamente na articulagao entre
linguagem verbal e visual, possibilitando ao professor elaborar
situacdes de aprendizagem que estimulem a interpretacao, a
reflexdo e a construcao de significados em torno dos conteudos

matematicos.

Com isso, o presente artigo tem como objetivo discutir
possibilidades de utilizacao das histérias em quadrinhos como
recurso didatico para o ensino de Matematica, a partir de
contribuicdes tedricas que evidenciam seu potencial pedagdgico
em diferentes contextos educacionais. Para tanto, apresenta-se uma
proposta de oficina voltada a construcao de histérias em quadrinhos
para abordar contedudos matematicos, destinada inicialmente a
professores de Matematica, mas passivel de adaptacao para
estudantes de diferentes niveis da Educacao Basica e do Ensino
Superior, considerando as especificidades dos conteddos e dos

publicos envolvidos.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Adiante sao discutidos os referenciais tedricos que fundamentam a

presente pesquisa, contemplando os desafios que perpassam o



ensino de Matematica, as especificidades das histdorias em
quadrinhos e suas potencialidades enquanto recurso didatico-
pedagdgico. Nesse percurso, destacamos, ainda, a utilizacao de
elementos graficos no contexto da sala de aula, considerando suas
contribuicdées para os processos de ensino e aprendizagem da

Matematica.

2.1. As Histérias em Quadrinhos e o Ensino de Matematica

As historias em quadrinhos possuem uma trajetéria marcada por
diferentes formas de expressao e publicos, estando presentes na
imprensa desde os primeiros momentos de sua consolidacao. No
Brasil, as charges de carater politico tiveram destaque nas primeiras
publicacdes, enquanto, posteriormente, os quadrinhos passaram a
alcancar outros publicos, incluindo o infantil, por meio de tiras e
outras producdes veiculadas em jornais de grande circulacao.
Embora o surgimento dos quadrinhos seja associado ao final do
século XIX, sua consolidacao como industria no Brasil ocorreu
principalmente ao longo da primeira metade do século XX,
impulsionada pela atuacao de editores e produtores que

contribuiram para a expansao desse meio no pais.

De acordo com McCloud (1995, p. 9), HQs sao “imagens pictoricas e
outras justapostas em sequéncia deliberada destinadas a transmitir

informacdes e/ou a produzir uma resposta no espectador”.

Com o passar do tempo, as histoérias em quadrinhos ultrapassaram a
finalidade exclusivamente recreativa e passaram a ocupar diferentes
espacos sociais, entre eles o ambiente escolar. Segundo Oliveira
(2007), as HQs podem integrar materiais utilizados no processo

educativo, uma vez que sua linguagem, caracterizada pela



combinagao entre textos e imagens organizados em sequéncias de
quadros, pode estimular aspectos como a criatividade, a imaginacao
e o0 desenvolvimento do senso critico. Além disso, a aproximacao
desse género com o universo dos estudantes pode favorecer sua
utilizacdo como uma alternativa para diversificar as praticas

pedagogicas.

Embora o entretenimento constitua uma de suas finalidades mais
conhecidas, as histdérias em quadrinhos também podem abordar
temas sociais, politicos, culturais e educacionais, assumindo
diferentes funcdes de acordo com a proposta de cada producao.
Essa variedade contribuiu para a formacao de diferentes géneros e
formatos dentro da linguagem dos quadrinhos, como charges,
cartuns, tirinhas e mangas, que apresentam caracteristicas proprias
guanto a estrutura, a abordagem tematica e ao publico a que se
destinam. Assim, compreender essa diversidade permite reconhecer
as HQs como uma linguagem ampla, que pode ser explorada para
aléem do humor e do entretenimento, inclusive em propostas

voltadas ao ensino.

As histdérias em quadrinhos podem ocupar diferentes espacos no
contexto educacional, constituindo uma possibilidade de
diversificacao das praticas pedagogicas. Sua linguagem, construida
pela articulagcao entre elementos visuais e verbais, permite
apresentar situacdes, conceitos e informacdées de maneira
contextualizada e acessivel, podendo despertar o interesse dos

estudantes e favorecer sua participacao nas atividades propostas.

No contexto escolar, as HQs podem ser utilizadas com diferentes

finalidades, desde a introducao de um conteuddo até a apresentacao



de situagoes-problema, revisao de conhecimentos ou

desenvolvimento de atividades.

Dessa forma, Vergueiro (2020, p. 21-24) destaca diferentes
possibilidades e contribuicdes relacionadas a insercao das historias

em quadrinhos no contexto escolar:

e Palavras e imagens, juntos, ensinam de forma mais eficiente;

e Existe um alto nivel de informacao nos quadrinhos;

e Os quadrinhos auxiliam no desenvolvimento do habito de

leitura;

e As possibilidades de comunicacao sao enriquecidas pela

familiaridade com as histérias em quadrinhos;

e Os quadrinhos enriquecem o vocabulo dos estudantes;

e Os quadrinhos tém um carater globalizador;

e Os quadrinhos podem ser utilizados em qualquer nivel escolar

e com qualquer tema;

e O carater eliptico da linguagem quadrinistica obriga o leitor a

pensar e imaginar.

Além disso, segundo Pereira (2016, p. 312),



Sua Iinser¢do pode ser realizada de varias formas:
introduzir um tema, aprofundar um conceito, iniciar
discussoes, ilustrar uma ideia, concluir um assunto
estudado, tratar de forma mais ludica entes matematicos
mais abstratos que sdo de dificili compreensao, e
contextualizar enunciados de exercicios e/ou questées de

avaliacoes.

Nesse sentido, quando planejadas de acordo com os objetivos de
aprendizagem, as HQs podem contribuir para a abordagem de
determinados conteudos escolares, estabelecendo relacdes entre a
narrativa e os conhecimentos que se pretende trabalhar. No caso da
Matematica, sua utilizacao possibilita explorar conceitos e situagoes
matematicas por meio de narrativas, dialogos e representacdes
visuais, ampliando as formas pelas quais 0os estudantes podem

entrar em contato com os conteudos.

Além disso, de acordo com Araujo, Costa e Costa (2008, p. 31), a
principal funcao das histérias em quadrinhos € a de comunicar
ideias ou histdrias através de palavras e imagens. Mas para que isso
ocorra, € necessario que haja eventos de forma sequencial no

desenvolvimento da historia, os quais sao chamados de “quadrinho”.

A organizacao das historias em quadrinhos por meio da articulacao
entre palavras, imagens e acontecimentos sequenciais evidencia seu
potencial para apresentar informacdes de maneira contextualizada e
significativa. Essa caracteristica pode ser especialmente relevante no
contexto educacional, uma vez que possibilita ao professor utilizar a
narrativa para aproximar os estudantes dos conteddos que serao

trabalhados. No caso da Matematica, essa possibilidade ganha



destaque diante das dificuldades frequentemente associadas a

aprendizagem de seus diferentes campos e conceitos.

Assim, quanto ao ensino e aprendizagem de Matematica, Costa,
Pequeno e Pereira (2019) afirmam que as dificuldades de
aprendizagem em Matematica estao presentes em todas as suas
areas, sejam Algebra, Geometria, Trigonometria etc, que
costumeiramente sao consideradas dificeis e distante das

necessidades dos alunos.

Com isso, vemos a necessidade de buscar estratégias que
possibilitem diferentes formas de aproximacgao dos estudantes com
0os conhecimentos matematicos. Nesse contexto, recursos que
articulem diferentes linguagens e apresentem os contedudos por
meio de situacdes contextualizadas podem favorecer a
compreensao e o envolvimento dos alunos. As historias em
qguadrinhos sao inseridas nessa perspectiva ao possibilitarem a
construcao de narrativas que relacionem conceitos matematicos a
personagens, situacdes e problemas, ampliando as formas de

apresentacao e exploracao dos conteudos em sala de aula.

2.2. As Caracteristicas das HQs

As historias em quadrinhos apresentam uma linguagem propria,
construida a partir da articulacao entre elementos visuais e verbais
que, juntos, contribuem para o desenvolvimento da narrativa e para
a compreensao das situacdes apresentadas. Entre seus principais
componentes estao os quadros, enguadramentos e angulos de
visdo, que organizam as cenas, delimitam os acontecimentos e

direcionam a atencao do leitor para determinados aspectos da



narrativa. A escolha desses recursos pode influenciar a forma como

personagens, acdes e sentimentos sao percebidos.

Os personagens sao responsaveis por conduzir as acdes e participar
do desenvolvimento do enredo, podendo assumir diferentes
caracteristicas e formas. Ja os baldes possibilitam representar falas,
pensamentos e outras manifestacdées dos personagens, sendo que
seus formatos podem variar de acordo com aquilo que se deseja
expressar. As legendas, por sua vez, acrescentam informacdes a
narrativa, como explicacdes, comentarios ou indicacdes relacionadas

ao tempo e ao contexto das cenas.

Outros recursos também contribuem para a expressividade das HQs.
As figuras cinéticas sao utilizadas para representar graficamente
movimentos e acdes, enquanto as onomatopeias permitem
reproduzir visualmente sons e ruidos presentes na narrativa. Esses
elementos ampliam as possibilidades de comunicacao da historia e
contribuem para torna-la mais dinamica. Assim, texto e imagem
atuam de maneira complementar, possibilitando que informacdes

sejam transmitidas por diferentes formas de linguagem.

A construcao de uma HQ envolve, portanto, o planejamento e a
organizacao desses diferentes recursos de acordo com a finalidade
da narrativa e o publico a que se destina. Nao existe uma estrutura
unica ou obrigatdria para sua elaboracao, sendo possivel selecionar e
combinar os elementos conforme os objetivos do autor. As historias
podem ser produzidas manualmente ou com o auxilio de
ferramentas digitais e apresentadas tanto em formato impresso

qguanto eletrénico.



Dessa maneira, a composi¢cao das histdorias em quadrinhos resulta
da integracao entre diferentes elementos que desempenham
funcdes especificas na construcao da narrativa. Essa caracteristica
torna as HQs um recurso que pode ser explorado em diferentes
contextos, inclusive no ambito educacional, no qual seus
componentes podem ser articulados de acordo com os objetivos de

ensino e os conteudos a serem abordados.
2.3. Softwares de Criacao de HQs

Atualmente, diferentes recursos digitais podem ser utilizados para
auxiliar na criacao de histdrias em quadrinhos, otimizando tempo e
oferecendo possibilidades variadas de composicao de personagens,
cenarios, didlogos e demais elementos caracteristicos dessa
linguagem. Entre essas ferramentas, encontram-se plataformas

como Canva3, Edit Comic‘*, Storyboard That5, Pixton® e

MakeBeIiefsComix7, além de outras opgdes  destinadas

especificamente a producao de quadrinhos ou a criacao de
materiais visuais que podem ser adaptados para essa finalidade. As
ferramentas apresentam diferencas quanto a quantidade de
recursos disponiveis, facilidade de utilizacao, possibilidades de
personalizacao e formas de acesso, havendo alternativas gratuitas e
outras que disponibilizam determinadas funcionalidades apenas

mediante pagamento.

Além disso, também tém ganhado espaco, nesse contexto,
ferramentas baseadas em Inteligéncia Artificial (IA), tanto aquelas
desenvolvidas especificamente para a criacao de histdrias em
quadrinhos quanto as plataformas de uso mais amplo que
permitem gerar imagens, personagens, cenarios ou textos a partir

de comandos fornecidos pelo usuario. Embora esses recursos



possam contribuir em etapas pontuais da producao, sua utilizagcao
como base para a elaboracdao de uma HQ envolve discussdes

relacionadas a autoria e ao proprio processo criativo.

No ambito desta pesquisa, optou-se por nao utilizar a Inteligéncia
Artificial como recurso principal para a confeccao das histérias em
quadrinhos. Essa escolha esta relacionada a compreensao de que a
producao de uma HQ, especialmente em uma proposta
educacional, pode constituir uma oportunidade para desenvolver a
criatividade, a autonomia e a capacidade de elaboracao de
narrativas pelos préprios sujeitos. Nesse sentido, entende-se que a IA
pode assumir uma funcao de apoio em situacdes especificas, como
auxiliar na elaboracao de uma ideia, solucionar alguma dificuldade
pontual ou oferecer sugestdes durante o processo, mas nao deve
substituir a participagao humana na criacao e na organizacao da

narrativa.

Considerando as caracteristicas das diferentes ferramentas
analisadas, foram observados aspectos como a disponibilidade de
recursos, a variedade de personagens e cenarios, as possibilidades
de edicao e personalizacao, a facilidade de utilizacao e as limitacdes
presentes nas versdes gratuitas. A partir dessa analise, o Pixton foi
selecionado para o desenvolvimento da proposta apresentada neste
trabalho, principalmente por disponibilizar uma variedade de
elementos para a composicao das histérias e diferentes

possibilidades de organizacao das cenas.

Outro aspecto considerado relevante foi a possibilidade de inserir
imagens externas na plataforma. Esse recurso permite ampliar as
opcdes disponiveis para a construcao das HQs quando determinado

personagem, objeto, cenario ou outro elemento necessario a



narrativa nao €& encontrado entre os recursos oferecidos pelo
software. Dessa forma, eventuais limitacdes da ferramenta podem
ser parcialmente contornadas pela incorporacao de elementos
produzidos ou selecionados externamente, ampliando as

possibilidades de criacao.

Nesse sentido, ao acessar o software temos a visao interface inicial,

apresentada na imagem a seguir:

Figura 1. Interface inicial do Pixton exibida ao ser acessada pelo

navegador.

»
.plxton Benefits ji | Evie Teaching Resources  Support

Bring Joy to Reading.
Give Purpose to Writing.

Make Learning Visible

Pixton blends reading and writing into one seamless practice, no
matter the subject area. Students create comics that build fluency,
deepen comprehension, and strengthen critical thinking, making
lessons more exciting, memorable, and effective

Start Your Free Trial

Fonte: Disponivel em https:/www.pixton.com/. Acesso em 14 mar.

2026.

Assim, a escolha do Pixton nao se fundamenta apenas na
qguantidade de recursos disponiveis, mas também na possibilidade
de oferecer aos participantes uma ferramenta que favoreca a
elaboracao de narrativas proprias, permitindo explorar diferentes
elementos da linguagem dos quadrinhos sem retirar do autor o

papel central no processo criativo.

3. METODOLOGIA


https://www.pixton.com/

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza
exploratdria, constituindo um recorte de uma pesquisa de
dissertacdo em andamento. Neste artigo, o foco estda na
apresentacao e discussao de uma oficina voltada a professores de
Matematica, tendo como eixo central a utilizacao das histdrias em
quadrinhos como recurso didatico e o uso do software Pixton para
sua elaboracao. Embora a oficina tenha sido direcionada
inicialmente a professores de Matematica, sua organizacao permite
adaptacdes para diferentes niveis da Educacao Basica e do Ensino
Superior, considerando os conteudos, objetivos e caracteristicas dos

participantes.

A oficina foi estruturada a partir das principais caracteristicas que
compdéem a linguagem das historias em quadrinhos, buscando
inicialmente familiarizar os participantes com elementos como
quadros, personagens, cenarios, baldes, legendas, enquadramentos,
onomatopeias e figuras cinéticas. Essa etapa teve como propdsito
apresentar os recursos que podem ser articulados na construcao de
uma narrativa e destacar a importancia de suas escolhas para a

organizacao e compreensao da historia.

Na sequéncia, foram apresentadas as funcionalidades do Pixton,
explorando seus recursos para a criacao e organizacao das historias.
Os participantes foram orientados quanto a elaboracdao dos
personagens, a escolha dos cenarios, a insercao de falas e de outros
elementos graficos, além das possibilidades de edicdao e organizacao
dos quadros. Como etapa inicial da producao, cada participante foi
convidado a criar um avatar para representar um personagem da
narrativa, podendo optar por elaborar uma representacao de si
Mesmo ou construir um personagem independente de sua propria

identidade.



Apds esse primeiro contato com a ferramenta, os participantes
escolheram um conteddo matematico de seu interesse, seja por
apresentar maior afinidade com determinado tema, seja por fazer
parte dos conteudos que costumam trabalhar em suas aulas ao
longo do ano letivo. A partir dessa escolha, foram convidados a
desenvolver uma narrativa em quadrinhos relacionada ao conteddo
selecionado, mobilizando o0s recursos apresentados durante a
oficina. Dessa maneira, a atividade buscou ultrapassar a simples
familiarizacao com o software, possibilitando aos participantes
experimentar a construcao de uma HQ como recurso para abordar

conhecimentos matematicos.

Para a constituicao dos dados da pesquisa, foram utilizados
diferentes instrumentos e registros, de modo a contemplar tanto o
desenvolvimento da oficina quanto as percepcdes e producdes dos
participantes. A coleta envolveu registros fotograficos, notas de
campo, questionarios e as proprias histérias em quadrinhos
produzidas durante a atividade. As fotografias e notas de campo
contribuiram para registrar aspectos do desenvolvimento da oficina,
enquanto os questionarios possibilitaram conhecer as percepc¢des
dos participantes acerca da proposta, de sua experiéncia com a
ferramenta e das possibilidades de utilizacao das HQs no ensino de
Matematica. As producdes elaboradas durante a oficina também
foram consideradas como parte do material da pesquisa, permitindo
observar como 0s participantes mobilizaram 0s recursos

apresentados para construir suas proprias narrativas matematicas.

A escuta dos participantes constitui, portanto, um aspecto relevante
da proposta, especialmente no que se refere as possibilidades de
insercao das histérias em quadrinhos nas praticas pedagodgicas.

Buscou-se compreender como 0s participantes perceberam a



atividade, quais potencialidades identificaram na utilizacdao das HQs,
quais dificuldades ou limitacdes encontraram durante a producao e
de que maneira consideraram possivel adaptar a experiéncia para
suas proprias salas de aula. Também foram consideradas questdes
relacionadas as condi¢cdes necessarias para desenvolver propostas

semelhantes com diferentes publicos e niveis de ensino.

Assim, a oficina foi organizada em etapas articuladas: apresentacao
da linguagem das HQs, exploracao do Pixton, criacao dos
personagens, escolha de um conteudo matematico, elaboracao das
narrativas e reflexao sobre suas possibilidades pedagdgicas. A coleta
realizada ao longo desse processo possibilitou reunir diferentes
registros da experiéncia, articulando as percepcdes dos

participantes as producdes desenvolvidas.

Dessa forma, o Pixton é compreendido na pesquisa como um
recurso de apoio a criagao, € nao como o elemento central da
atividade. O proposito da oficina esta relacionado a possibilidade de
explorar a linguagem dos quadrinhos para a construcao de
narrativas matematicas, valorizando a criatividade, a autonomia e as
escolhas dos participantes. Nesse sentido, a ferramenta digital
constitui um meio para viabilizar a producao das HQs e ampliar as

possibilidades de sua utilizacdao no ensino de Matematica.

4. PROPOSTA DA OFICINA E DISCUSSOES

A proposta da oficina foi organizada com o intuito de proporcionar
aos participantes uma experiéncia que articulasse o conhecimento
sobre a linguagem das histérias em quadrinhos, a exploragcao de
recursos digitais e a elaboracao de narrativas relacionadas a

Matematica. Para isso, as atividades foram estruturadas em



momentos distintos, contemplando desde a apresentagao das
caracteristicas das HQs até a producao de narrativas pelos
participantes e a reflexdao sobre suas possibilidades de utilizacao no

contexto educacional.

A opc¢ao por utilizar um recurso digital para a elaboracao das
historias em quadrinhos esteve relacionada, principalmente, a busca
por uma alternativa que pudesse otimizar o tempo destinado a
producao e ampliar as possibilidades de participacao. Embora a
confeccao de HQs com papel, lapis e outros materiais seja
plenamente possivel e constitua uma importante forma de
producao, nem todos os sujeitos apresentam facilidade ou interesse
em realizar desenhos manualmente. Nesse sentido, o uso de um
software pode minimizar essa dificuldade, disponibilizando
personagens, cenarios, objetos e outros elementos previamente
estruturados, permitindo que o participante concentre maior
atencao na elaboracao da narrativa e na articulacdao do conteudo

matematico.

E importante destacar, entretanto, que a utilizacdo de ferramentas
digitais nao € apresentada como uma condicao para a producao de
histdorias em quadrinhos. A oficina parte do entendimento de que
diferentes formas de criagao sdao possiveis e que a escolha do
recurso deve considerar os objetivos da atividade, o publico
envolvido e as condicdes disponiveis. O software, nesse caso,
constitui uma possibilidade para facilitar e diversificar o processo de
producao, especialmente em situacdes nas quais 0 tempo ou a

habilidade para o desenho manual podem representar dificuldades.

Com isso, podemos observar na figura a seguir as etapas a serem

realizadas com a oficina:



Figura 2. Organizacdo e apresentacado da oficina em etapas.
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1° MOMENTO 2° MOMENTO 3°MOMENTO 4° MOMENTO

Termo e As Histérias em Criagdo de HQs Questiondrio 2 e
Questiondrio 1 Quadrinho comentdrios

Fonte: Elaboragao propria (2026).

O primeiro momento da oficina foi destinado a aproximacao dos
participantes com a linguagem das histérias em quadrinhos.
Inicialmente, foram discutidos aspectos relacionados a definicao e as
caracteristicas das HQs, contemplando os principais elementos que
participam de sua construcao, como quadros, personagens,
cenarios, baldes, legendas, enquadramentos, onomatopeias e outros
recursos graficos. Essa etapa teve como finalidade apresentar os
componentes que estruturam uma narrativa em quadrinhos e
evidenciar que sua utilizacdao envolve escolhas relacionadas a

Maneira como a historia sera construida e apresentada ao leitor.

Para isso sera necessario utilizar slides a fim de que os participantes
possam visualizar exemplos de imagens, de quadrinhos e percebam
a diferenca grafica entre os elementos, assim como vemos na figura

a seguir.

Figura 3. Slides a serem apresentados ao longo da oficina.



fiNGULOS DE WSO >

« Angulo de visdo médic - a cena é observada na altura dos M
olhas do leitor, sende a mais comum entre os quadrinhos

* Angulo de visdio superior - a agdo € enfocada de cima para
baixo, acima de nivel dos olhes, fazende com que os
personagens sejom diminuidos, geralmente utilizados em
momento de tensio e suspense.

lo de visdo inferior - a agio é vista de baixe para cima,

abaixo do nivel dos olhos, em que os personagens Tornam-se
maiores, a fim de enaltecer e engrandecer a figura
retratada.

LA A A A B B B B B

FIGURAS CINETICAS

¢ Protagonista

* Co-protagonista
* Antagonista

* Oponente

¢ Coadjuvante

* Figurante

Fonte: Elaboracao propria (2026).

Ainda nesse momento, foram discutidas as possibilidades de
utilizacdao das HQs no contexto escolar. A proposta buscou
evidenciar que esse recurso nao esta limitado a uma determinada
faixa etaria ou componente curricular, podendo ser adaptado a
diferentes anos e niveis de ensino, bem como a distintos conteldos
matematicos. Assim, uma mesma linguagem pode assumir
diferentes funcdes pedagdgicas, dependendo dos objetivos
estabelecidos pelo professor e das caracteristicas dos estudantes. As
HQs podem, por exemplo, ser utilizadas para introduzir um conceito,
contextualizar determinado conteudo, apresentar uma situacao-
problema, revisar conhecimentos ou propor que o0s proprios

estudantes construam narrativas relacionadas ao que foi estudado.

Apos essa aproximacao inicial, foram apresentadas algumas
ferramentas que podem auxiliar na producao de histdrias em
quadrinhos, incluindo diferentes plataformas digitais. Nesse
momento, também foi reforcado que a utilizacao de softwares nao

constitui a Unica alternativa para a criacao das HQs, sendo possivel



desenvolver as narrativas de maneira manual. A apresentagcao das
diferentes ferramentas teve como objetivo ampliar o repertdrio dos
participantes e permitir que conhecessem possibilidades distintas
de producao, considerando recursos, limitacdes e formas de

utilizagao.

Entre as ferramentas apresentadas, o Pixton recebeu maior
destaque por ter sido selecionado para a realizacao da oficina. Sua
interface e seus principais recursos foram explorados, contemplando
a criagao e personalizacao de personagens, selecao de cenarios,
organizacao dos quadros, insercao de dialogos e utilizacao de
diferentes elementos visuais. A familiarizacao com a plataforma foi
considerada uma etapa necessaria para que o0s participantes
pudessem posteriormente utilizar o software de maneira mais

auténoma durante a produc¢ao de suas narrativas.

Como forma de apoiar esse processo, também podem ser utilizados
materiais informativos de orientacao, como cartdes, folders ou guias
breves, contendo informacdes relacionadas ao acesso a plataforma e
as suas principais funcionalidades. Esses materiais podem funcionar
como suporte durante e apos a oficina, contribuindo para reduzir
duvidas recorrentes e possibilitando que os participantes consultem
novamente as orientacdes quando forem utilizar o recurso em
outros momentos. Além disso, a propria organizagao desses
materiais pode favorecer a autonomia dos participantes, evitando
que dependam continuamente da orientagcao do responsavel pela

oficina.

O terceiro momento correspondeu a etapa pratica de construcao
das historias em quadrinhos. Apds conhecerem as caracteristicas

das HQs e explorarem o funcionamento do Pixton, os participantes



foram convidados a elaborar suas proprias narrativas. O processo
teve inicio com o planejamento das ideias, envolvendo a definicao
do que seria contado, dos personagens que participariam da
histdria, do cenario e da maneira como o conteddo matematico seria

incorporado a narrativa.

Como parte dessa construcao, os participantes criaram seus proprios
avatares, que poderiam representar a Si MEesSMOS OU assumir
caracteristicas de personagens elaborados especificamente para a
historia. Em seguida, selecionaram um conteddo matematico de seu
interesse ou relacionado aos temas que costumam trabalhar em sua
pratica docente. A partir dessa escolha, passaram a organizar 0s
acontecimentos da narrativa e a selecionar os recursos disponiveis
na plataforma para transformar a ideia inicial em uma histéria em

quadrinhos.

Esse momento pratico possibilitou colocar em agcao os
conhecimentos discutidos nas etapas anteriores, uma vez que a
construgcao da HQ exigiu decisdes relacionadas a utilizagao dos
diferentes elementos de sua linguagem. A escolha dos personagens,
cenarios, enquadramentos, didalogos e demais recursos passou a
estar associada Nao apenas a construcao da histéria, mas também a
Maneira como o conhecimento matematico seria apresentado ao
leitor. Assim, a atividade buscou evidenciar que a elaboracao de uma
HQ com finalidade pedagdgica requer planejamento, pois o0s
elementos narrativos e visuais precisam estar articulados ao objetivo

que se pretende alcancar.

Por fim, foi previsto um momento de didlogo e troca de experiéncias
entre os participantes, destinado a reflexdao sobre o processo

vivenciado durante a oficina. A discussao possibilitou considerar as



percepcdes acerca da proposta, bem como as dificuldades
encontradas ao longo da criacao das narrativas e as potencialidades
identificadas na utilizacdao das HQs para o ensino de Matematica.
Esse espaco de interacdao também permitiu pensar sobre as
possibilidades de adaptacao da atividade para diferentes turmas,

conteudos e niveis de ensino.

A escuta dos participantes mostra-se particularmente relevante
porgue a viabilidade de uma proposta pedagdgica nao depende
somente dos recursos que ela disponibiliza, mas também das
condi¢coes encontradas pelos professores para incorpora-la as suas
praticas. Questdes relacionadas ao tempo disponivel, ao acesso as
tecnologias, a familiaridade com ferramentas digitais, ao
planejamento das aulas e as caracteristicas de cada turma podem
interferir na mManeira como uma atividade dessa natureza sera
desenvolvida. Por isso, discutir as dificuldades e as possibilidades
percebidas pelos participantes contribui para compreender nao
apenas a experiéncia de producao das HQs, mas também os

caminhos para sua adaptacao ao contexto escolar.

Dessa maneira, a oficina foi estruturada como um percurso que
parte da compreensao da linguagem dos quadrinhos, passa pela
exploracao de uma ferramenta de producao e chega a elaboracao
de narrativas matematicas, culminando em um espaco de reflexao
coletiva. A organizagcdao desses momentos buscou aproximar os
participantes tanto dos aspectos técnicos relacionados a criacao das
HQs quanto das possibilidades pedagdgicas de sua utilizacao,
valorizando a autoria, a criatividade e a autonomia na elaboracao das

narrativas.

5. CONSIDERAGCOES FINAIS



As discussdes apresentadas ao longo do presente artigo permitiram
refletir sobre as histérias em quadrinhos como uma possibilidade de
diversificacao das praticas pedagdgicas no ensino de Matematica.
Por meio da articulacao entre linguagem verbal e visual, as HQs
podem contribuir para a apresentacao de conteudos, a
contextualizagcao de conceitos, a proposicao de situagdes-problema
e a construcao de narrativas relacionadas aos conhecimentos
matematicos. Sua utilizacao, portanto, nao precisa estar restrita ao
entretenimento, podendo assumir diferentes finalidades quando
planejada de acordo com os objetivos de ensino e as caracteristicas

dos estudantes.

Nesse sentido, destacamos que as historias em quadrinhos
apresentam possibilidades de utilizacdo em diferentes contextos
escolares, podendo ser adaptadas a distintos conteddos, anos e
niveis de ensino. A diversidade de elementos que compdem sua
linguagem, como personagens, cenarios, quadros, baldes, legendas,
enguadramentos e outros recursos graficos, permite diferentes
formas de organizacdao das narrativas. Além disso, a propria
producao das HQs pode constituir uma atividade pedagdgica,
possibilitando que os estudantes ou professores assumam uma
posicao ativa na elaboracao de histdrias relacionadas aos conteudos

trabalhados.

Assim, a partir dessa perspectiva, o artigo teve como propdsito
propor uma oficina de construcao de histérias em quadrinhos
voltada inicialmente a professores de Matematica, articulando
momentos de apresentacao da linguagem das HQs, exploracao de
ferramentas de producao e elaboracao de narrativas matematicas.
Nesse percurso, o Pixton foi escolhido como recurso digital para

auxiliar na criacao das historias, considerando a variedade de



elementos disponibilizados pela plataforma e suas possibilidades de
personalizagcao. Ressaltamos, contudo, que a utilizacdao de recursos
tecnoldgicos nao € uma exigéncia para a producao das HQs, uma
vez gue as narrativas também podem ser elaboradas manualmente,
com materiais simples, como papel e lapis, por meio de desenhos

feitos a mao.

A escolha de uma ferramenta digital esteve relacionada, sobretudo,
a possibilidade de otimizar o tempo nesse processo de producao e
ampliar as condicdes de participacao dagqueles que nao possuem
facilidade com o desenho manual. Entretanto, a tecnologia é
compreendida como um suporte a criacao e, Nnao, como substituta
da autoria dos participantes. Da mesma forma, embora ferramentas
de Inteligéncia Artificial possam oferecer possibilidades de auxilio
em determinadas etapas, a proposta apresentada neste trabalho
prioriza a criatividade, a autonomia e a elaboracao das narrativas

pelos proprios sujeitos.

Destacamos, também, que a pesquisa ainda se encontra em
andamento, de modo que a aplicagcao da oficina com professores de
Matematica e a analise dos dados provenientes dessa experiéncia
constituem etapas posteriores do estudo. Assim, as consideracoes
apresentadas neste momento estdo relacionadas a elaboracao e a
proposicao da atividade, nao sendo possivel antecipar resultados

que dependam de sua efetiva aplicacao e analise.

Ainda assim, ao considerar a possibilidade de desenvolvimento da
oficina em diferentes contextos educacionais, algumas limitacdes
podem ser elencadas, especialmente aquelas relacionadas a
infraestrutura disponivel, como 0 acesso a internet, a quantidade de

computadores disponiveis e as condicdes tecnoldgicas do espaco



em que a atividade sera realizada podem interferir na utilizacao de
ferramentas digitais. Tais aspectos, entretanto, ndao inviabilizam a
proposta, uma vez que existem diferentes alternativas para sua
realizacao. Na auséncia de recursos tecnoldgicos, por exemplo, a
construcao das HQs pode ocorrer de maneira manual, utilizando
materiais acessiveis e mantendo os mesmos principios relacionados
ao planejamento da narrativa, a organizacao dos quadros e a

articulacao entre imagens e textos.

Nesse sentido, as HQs apresentam-se como uma possibilidade
pedagodgica que pode ser explorada de diferentes maneiras,
respeitando as particularidades dos professores, dos estudantes, dos

conteudos e dos espacos educativos.

Por fim, com a continuidade da pesquisa, com a realizacao da oficina
e a anadlise dos registros e producdes obtidos, sera possivel
aprofundar a compreensao acerca das potencialidades e dos
desafios envolvidos na utilizacao das histéorias em quadrinhos no
ensino de Matematica. A proposta também podera ser adaptada
para diferentes anos da Educacao Basica e para o Ensino Superior,
ampliando as possibilidades de exploragcao dessa linguagem como
recurso didatico e contribuindo para a construcao de praticas de
ensino que valorizem diferentes formas de expressao, criacao e

abordagem dos conhecimentos matematicos.
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