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RESUMO

Neste trabalho, iremos descrever algumas consideracdes a respeito das agoes desenvolvidas durante
o periodo de Iniciagdo Cientifica com o Grupo de Estudo em Educacdo Matemética - GEEM. A
pesquisa estd conduzida em duas turmas do Ensino Fundamental I1, sendo estas uma de 6° ano e outra
de 8° ano, em institui¢des distintas, onde objetivamos investigar como o uso dos mangés/animes como
recurso pedagdgico pode contribuir para o ensino e aprendizagem de Matematica, proporcionando maior
engajamento e compreensdo dos conteldos matematicos nas turmas mencionadas. Para tal, dispomos
de uma pesquisa qualitativa e exploratéria, por meio da analise dos dados obtidos dos participantes,
visando responder tal questdo norteadora: De que maneira o uso dos mangas/animes pode influenciar
no engajamento dos estudantes, de modo a facilitar o aprendizado de conceitos matematicos nas turmas
do 6° e 8° ano do Ensino Fundamental? Diante disso, utilizamos essencialmente do manga/anime Hunter
X Hunter, como material principal na aplica¢do das dindmicas desenvolvidas nas turmas. Ao final, os
resultados obtidos sugerem que o uso dos mangas/animes no contexto escolar pode promover um
ambiente mais participativo e uma propensdo maior de assimilacdo dos contetidos matematicos pelos
estudantes, contribuindo, assim, para uma experiéncia educacional mais lddica.

Palavras-chave: Manga e Anime; Educacdo Escolar; Ensino de Matematica; Cultura Juvenil.

Introducéo
Neste trabalho, descrevemos algumas consideracfes a respeito das agdes
desenvolvidas durante o periodo de Iniciagdo Cientifica (IC) com o Grupo de Estudo em

Educagdo Matemética - GEEM, que, desde sua criagdo em 2004, tem como base as préaticas
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colaborativas e de cooperacdo entre os membros do grupo na Universidade Estadual do
Sudoeste da Bahia - UESB, sob a coordenagdo dos professores Irani Parolin Sant’Ana e
Claudinei de Camargo Sant’Ana. Visando fortalecer a reflexdo e os debates no ambito da
Educacdo Matemaética, abordando temas como: Histdria do Ensino da Matematica, Formacéao
de Professores e Tecnologias de Informacéo e Comunicacao (Sant’ Ana, Brandao, Souza, 2021).

Perante isso, ao adentrarmos no ambiente escolar, seja este de Ensino Fundamental,
Médio ou Superior, percebemos que a relacdo vivenciada pelos estudantes com a Matematica
ndo é algo prazeroso, nem ao menos vista como algo aplicAvel em seu dia a dia. Para
compreendermos “[...] essa realidade, um primeiro passo é constatar que a relacdo da juventude
com a escola ndo se explica em si mesma: o problema néo se reduz nem apenas aos jovens, nem
apenas a escola, como as analises lineares tendem a conceber” (Dayrell, 2007, p. 1106). E
preciso compreender, portanto, que,

O mundo atual caracteriza-se pela pluralidade das formas de compreender a
realidade, exigindo o surgimento de novas narrativas no processo de produgéo
de conhecimento. Este fato sugere a necessidade de reavaliarmos as condigdes
atuais da producdo do saber e os efeitos da diversidade de experiéncias
sociopolitico-econémicas e das novas tecnologias nas préaticas culturais de
leitura e escrita (Jobim e Souza; Gamba Jr, 2002, p. 105).

Desse modo, as a¢Oes realizadas no &mbito da minha Iniciagdo Cientifica tiveram
como foco o uso do manga/anime como recurso pedagégico, produto este que “pode aliar a
oralidade e a escrita a cultura audiovisual no ensino de Matematica, constituindo uma
Matematica que também absorve outros espacos e materiais, além da escola e dos livros
didaticos” (Pereira, 2017, p. 11). Onde, “entendemos que “Arte e Matematica possuem suas
especificidades e, obviamente, sdo concebidas de maneiras distintas, o que ndo as afastam,
tampouco impedem uma integracao dos saberes e a possibilidade de estabelecer conexdes entre
ambas” (Silva; Sant’Ana; Sant’Ana, 2022, p. 43).

Do ponto de vista do estudante, a leitura de uma historia em quadrinhos (HQ) pode ser
uma atividade frequentemente prazerosa, por meio da catarse (queda do estresse por parte do
leitor), em virtude da realizacdo de uma atividade ludica. Assim, 0 mangé pode ser considerado
um recurso acessivel, que estd presente no cotidiano desses jovens e, inicialmente, facilitaria

um contato mais proximo entre o estudante e o material estudado (Testoni; Abib, 2003).
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Objetivamos, assim, investigar como o uso dos mangas/animes pode contribuir como
recurso pedagdgico para o ensino e aprendizagem de Matematica, proporcionando maior
engajamento e compreensdo dos contelidos matematicos nas turmas do 6° e 8° ano do Ensino

Fundamental.

Pesquisas desenvolvidas

Por meio dos fomentos da Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia -
FAPESB e do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico — CNPq,
respectivamente, pudemos vislumbrar o enorme potencial que as HQ japonesas proporcionam
no contexto de sala de aula, promovendo a interacdo e o estimulo em atividades diferenciadas,
assim como nos jogos que “[...] possuem uma capacidade de fazer com que as pessoas se
concentrem, dediquem-se as missdes impostas e aos desafios propostos” (Barreto; Sant’Ana;
Sant’Ana, 2019, p. 46), favorecendo a colaboragdo mutua e a consolidagdo do conhecimento
adquirido pelos estudantes sobre os contedos matematicos. Cabe ao professor aplicar tal
abordagem para tornar a educacao um processo mais motivador e agradavel.

Na primeira pesquisa aplicada em uma turma do 6° ano, foi desenvolvido um jogo de
quebra-cabeca baseado nos mangas/animes ja conhecidos pelos estudantes, no intuito de
revisarmos as operacdes fundamentais, potenciacdo e expressdo numérica, como mostra a

Figura 1.

Figura 1 — Quebra Cabega
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Fonte: Messias, 2023, p. 38.
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Ja como bolsista de IC-CNPq, estendemos tal projeto para uma turma do 8° ano, com
a criacdo de uma atividade gamificada, baseada nos capitulos 03, 20 e 54 do manga e nos
episddios 4, 16, 40 e 41 do classico de 1999, de Hunter x Hunter. A dindmica foi desenvolvida
para trabalharmos com os conteudos de area e perimetro de figuras planas e expressao algébrica.

Nesse sentido, a gamificacdo, uma estratégia de ensino com origem nas
ciéncias sociais aplicadas, vem sendo usada em diferentes situacBes para
motivar pessoas na realizacdo de atividades. Configura-se na educagédo como
uma metodologia que pode ser usada no ensino da nova geragdo, de modo que
os alunos tornem-se aprendizes engajados e motivados no cumprimento de
atividades educativas (Brito; Sant’Ana, 2020, p. 421).

Em ambas as pesquisas, utilizamos de uma cena do mangé/anime Hunter x Hunter,
especificamente o episodio 32 do remake de 2011, intitulado “Uma x Surpreendente x Vitoria”,
onde, no decorrer dessa cena, o personagem Hisoka utiliza equacBes Matematicas para
apresentar uma “Mate Ma4gica”. As equagdes foram readaptadas a partir dos conteldos
trabalhados nas turmas, como meio de avaliarmos os conhecimentos obtidos através das

dindmicas promovidas na sala de aula, como mostra a Figura 2.

Figura 2 — Adaptacgdes da equagdo Matematica presente em Hunter x Hunter

ATIVIDADE 2 ATIVIDADE 3 ATIVIDADE 4

a) x+4=v axt+4=yvy a)w—le
b) yx2= b)(x+4)x 2= b)w%—y=l
c)z—6=w A fllx+4) x2-6]+2}=w

dyw=2=v d{lx+4H=x2-6]+2}—-x=1

glv—x=1

Fonte: IniciagBes Cientificas (2022 — 2024).

Considerac0es sobre as pesquisas

Ao avaliarmos as duas atividades, percebemos que 0s resultados obtidos foram
alcancados, o0 que sugerem que o uso dos mangas/animes no contexto escolar podem promover
um ambiente mais participativo e colaborativo nas atividades propostas em sala de aula, além
de uma maior assimilacdo dos conteldos matematicos pelos estudantes, contribuindo, assim,
para uma experiéncia educacional mais ludica.

Vale destacar que, por meio dessas atividades, poderiamos estar trabalhando diversos

contedos matematicos, onde nas incognitas “x” e “y” (Figura 2) poderiamos completar
4
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qualquer conjunto numérico (N, Z, Q, I, R e C), ndo nos prendendo somente aos conteidos
citados durante o texto. Isso amplia a possibilidade de adaptacdo desse material em diferentes

contextos educacionais, de acordo com 0s objetivos a serem alcancados pelo professor.
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