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Tamanho era o prestigio atribuido & geometria que, reza a lenda, na entrada da Academia de
Platao, na Grécia, estavam escritos os seguintes dizeres: “Que ninguém entre aqui se nio sou-
ber geometria” (Santos, 2023, p. 21). Este fato, cuja autenticidade ¢ questiondvel, nos mostra “a
alta conta em que era tida pelo fildsofo a ciéncia do espaco” (Bicudo, 2002, p. 157). O seu prestigio
dentro da comunidade matemadtica atravessou séculos desde a publicagao de Os Elementos de Eucli-

des até o surgimento, consolidagao e desenvolvimento de outros tipos de geometria.

A palavra geometria tem origem grega e designa o ato de medir terras. A sua prépria etimolo-
gia lhe confere, a principio, um cardter prético relacionando-a a constru¢oes de casas, a divisao de
propriedades e a agrimensura. Um dos exemplos comumente utilizados para se referir ao seu surgi-
mento estd relacionado as inundagées provocadas pelo rio Nilo, no Egito Antigo. Apds o cessar das
dguas, era necessdrio redistribuir as terras invadidas (Eves, 2008). Hoje, sabemos que a geometria

apresenta uma série de outras aplicagdes, seja na propria matemdtica ou fora dela.

Apesar da sua dimensao prética, é importante destacar os contributos tedricos da geometria.
Assim como a Matematica, ela se desenvolve de forma autbnoma, sem a necessidade de revelar, «
priori, uma intervengdo na vida cotidiana, embora muitas vezes o faga. O estudo de seus axiomas,
teoremas, coroldrios e definigoes tém valor em si mesmo, servindo, para o desenvolvimento do
raciocinio 16gico-dedutivo do individuo e para o desenvolvimento de sua capacidade de abstragao

(Assis, 2017; Hansen, 1998).

De acordo com Jones (2002, p. 125), a “geometria é uma rica fonte de oportunidades para de-
senvolver as nogdes de prova’. Temos, portanto, um espaco favordvel a inicia¢io dos estudantes ao

processo de elaboragao de argumentacoes, de valida¢ao de proposicoes, além do desenvolvimento
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da linguagem matemdtica. Ademais, a geometria consegue estabelecer pontes com outras dreas do

conhecimento lancando luzes sobre problemas de naturezas diversas (Kaleff, 1994).

A sua importincia na formagao dos estudantes é corroborada pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), ao apontar que a “resolu¢ao de problemas e a elaboragio de provas em geome-
tria s3o cruciais para o desenvolvimento do raciocinio 16gico e [para] a construgao de argumentos

matemdticos” (Brasil, 2018, p. 173).

Nos cursos de licenciatura em matemdtica, o ensino de geometria constitui um dos pilares da
formacio especifica do futuro professor. Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais dos Cursos
de Matemdtica, a formagao inicial desses professores deve contemplar um sélido conhecimento em
geometria e, além disso, o dominio do contetido deve vir acompanhado de estratégias metodolégi-

cas variadas. O “saber” e o “saber fazer” precisam andar de maos dadas (Brasil, 2001).

Entre os recursos diddticos recomendados para as aulas de geometria, Assis (2017; 2021) des-
taca o uso de histérias em quadrinhos (HQ). De acordo com o autor, o uso de HQ em sala de aula
pode: aumentar o interesse dos estudantes; favorecer a compreensao ao integrar as linguagens ico-
nica e verbal; facilitar a introdugao de tépicos da histéria da geometria; estimular a capacidade de

interpretagdo de textos; e promover o desenvolvimento do raciocinio dedutivo.

Kessler (2009) propoe que as HQ sejam confeccionadas pelo docente em parceria com uma
equipe de colaboradores que lhe auxiliarao na construgao do roteiro, na contextualizagao e na dia-
gramagao da histéria. Assis (2022) comunga de ideias semelhantes, mas recomenda que a produgao
das HQ também caiba aos estudantes. Partindo desta perspectiva, ele analisou as tirinhas (HQ cur-
tas) criadas, a seu pedido, por estudantes do curso de licenciatura em matemdtica da Universidade
Federal do Reconcavo da Bahia (UFRB). As histérias abordavam temas de geometria euclidiana
plana trabalhados em sala de aula, permitindo ao autor “enxergar a matemdtica sob a dtica de seus
alunos” (Assis, 2021). A partir dessas produgdes, foi possivel identificar os significados atribuidos
pelos estudantes aos conceitos geométricos. Assim, as HQ se configuram como um recurso de co-
municagio matemdtica, pois possibilitam a exterioriza¢ao das ideias dos discentes promovendo um

didlogo entre eles e o docente por meio das histérias produzidas.

A andlise das produg¢oes dos estudantes feita por Assis (2021) fundamenta-se na literatura que
versa sobre a utilizagio das HQ em sala de aula. Aqui retornaremos as ideias de Assis (2021), ou
seja, pretendemos analisar algumas tirinhas produzidas por futuros professores de matemdtica, mas
a luz da Teoria Antropolégica do Didético (TAD).

ATAD ¢ uma abordagem teérica desenvolvida pelo francés Yves Chavellard e visa compreender
o processo de ensino e aprendizagem a partir do tripé: antropologia, diddtica e teoria educacional.

Ela se apoia no estudo das praxelogias (“praxis”, pratica; “logia”, estudo). Em outras palavras, a TAD
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analisa o conhecimento (logia) que apoia o chamado “saber fazer” (préxis). Mais especificamente,
diante de qualquer atividade que nos ¢ apresentada, somos levados a escolher uma forma de execu-
ti-la. Estamos diante da dimensao prética da TAD. A atividade chamaremos de tarefa e, a0 método
empregado para executd-la, denominaremos técnica. Contudo, alguma sustentagdo tedrica valida
a escolha por determinada técnica. Hd construtos que justificam a sua utilizagao. Temos agora a
chamada tecnologia. E, por trds da tecnologia hd uma fundamentagao mais abrangente na qual ela
se encontra alicercada. E a chamada teoria. Segundo Chevallard, qualquer atividade humana pode
ser descrita por meio desses quatro elementos: tarefa-técnica-tecnologia-teoria (Chaachoua; Bittar,
2019).

Neste capitulo, aplicamos a Teoria Antropoldgica do Diddtico (TAD) para analisar as tirinhas
produzidas por um grupo de estudantes do curso de licenciatura em matemdtica da UFRB. Vale
destacar que esses participantes nio sao os mesmos da pesquisa de Assis (2021). Eles também cria-
ram histérias que abordam contetdos de geometria. Essas produgoes serdo examinadas a luz dos

quatro elementos praxeolédgicos discutidos anteriormente.

AS HQ NAS AULAS DE GEOMETRIA

A inser¢ao das HQ em ambiente escolar ocorreu de forma paulatina. Algumas acoes do Minis-
tério da Educacio contribuiram, ainda que indiretamente, para a construgio de um cendrio mais
promissor. No final do século passado, foi instituido o Programa Nacional da Biblioteca Escolar
(PNBE) com o intuito de ampliar o acervo das bibliotecas das escolas publicas e assim promover o

estimulo a leitura.

Em 2006, nove anos apés a sua criagao, o PNBE passou a contemplar as HQ, ainda que numa
quantidade pequena, quando comparadas aos livros diddticos e paradiddticos (Yagamuti, 2014; Se-
tubal; Reboucas, 2015). Entretanto, as HQ selecionadas costumam retratar cldssicos da literatura,
personagens histéricos, elementos do folclore brasileiro e até mesmo histérias da mitologia grega. A
despeito do valor dessas obras, defendemos também a utilizagio de produgoes que possam contri-

buir para a propagacio do conhecimento matemadtico por meio da linguagem quadrinistica.

Um dos exemplos notdveis de HQ que contemplam contetidos de matemdtica ¢ a obra As
Aventuras de Anselmo Curioso: os mistérios da geometria, do francés Jean Pierre Petit (Petit. 1982).
Essa HQ, produzida nos anos 1980, pode ser utilizada tanto para revisar conteddos da geometria
euclidiana como para introduzir conceitos das geometrias nio euclidianas. Silva (2024) descreve,
em sua dissertagao de mestrado, como o trabalho de Petit consegue abordar um contetido denso
de forma acessivel e atrativa aos estudantes. As suas consideracoes vao ao encontro das ideias de
Vergueiro (20006, p. 24), segundo as quais “os quadrinhos podem ser utilizados em qualquer nivel

escolar e com qualquer tema”.
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Segundo Santos e Assis (2024), a obra de Petit ajuda os estudantes a entender que a geometria
euclidiana nao ¢é absoluta e que existem outras geometrias igualmente consistentes. Em uma ativi-
dade conduzida com estudantes do curso de licenciatura em matemadtica da UFRB, que envolveu a
leitura de uma HQ seguida pela aplicacao de um questiondrio, observou-se que a narrativa permitiu
aos estudantes perceberem que a soma dos 4ngulos internos de um tridngulo nao é sempre igual
a 180 graus e que, dependendo do tipo de geometria, um grande circulo de uma esfera pode ser

considerado uma reta.

Sobre a aprendizagem por meio da utilizagio de HQ, Assis (2017, p. 93), destaca que “a inter-
face entre os dois tipos de linguagens que a banda desenhada® utiliza—a iconica e a textual-tende a
favorecer a exposigao e discussao de conceitos geométricos”. A linguagem natural e os sistemas de
escrita nao conseguem dar conta, sozinhos, de representar todos os aspectos de um conceito geo-
métrico e 0 mesmo podemos dizer do uso exclusivo das representagoes imagéticas. De acordo com
Luyten (2011, p. 4), “as imagens apoiam o texto e dao aos alunos pistas contextuais para o significa-
do da palavra”. E por meio da associagio entre esses tipos de registros que se amplia a compreensio
dos contetdos. Assim, as HQ constituem um recurso educacional valioso 4 medida que estabelecem

a conexao entre signos representativos.

A utiliza¢do de HQ para fins educacionais pode ocorrer de diversas formas. O professor pode
levar uma histéria pronta visando introduzir um contetido ou revisar algum tépico jd estudado
(Vergueiro, 2006). E possivel também retirar trechos da narrativa para que os discentes a comple-
tem (Rosa, Pazuch, Silva, 2012; Santos; Vergueiro, 2012). Outra alternativa consiste em solicitar
aos estudantes que produzam as suas préprias histdrias. Desta forma, eles retratam a forma como

compreendem determinado contetido e apontam os significados atribuidos aos conceitos matema-
ticos (Assis, 2021).

A confecgao de HQ leva os estudantes a revisarem o contetido estudado e, em seguida, a criar
um contexto no qual possam aplici-lo. Esse processo envolve o desenvolvimento do roteiro, do
cendrio e dos personagens da histéria. Apés a elaboragao das narrativas, elas sao socializadas em sala
de aula e discutidas. Foi dessa forma que Assis (2021) conduziu sua investigagao sobre a produgao
de HQ e seus impactos no processo de ensino e aprendizagem de geometria. Em uma das histérias,
os participantes apresentaram um didlogo entre dois estudantes que acabavam de sair da aula de
matemdtica. Os personagens relembram a aplicacio da desigualdade triangular para descrever a
menor trajetéria entre a escola e a casa de um colega. A narrativa, de forma simples e direta, ilustra
uma aplicagdo prdtica da geometria. Portanto, a produgao das HQ permite identificar os avangos

na aprendizagem (e os erros cometidos pelos estudantes, caso existam).

4! Banda desenhada ¢ o termo adotado em Portugal para se referir s HQ (Assis, 2017).
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A HQ descrita anteriormente poderia ser analisada tanto sob a perspectiva dos elementos pré-
ticos, quanto tedricos que a compdem. Ao enfrentar a tarefa de se deslocar da escola até a casa
de um colega, qual solucio os personagens adotaram? O que justifica essa escolha? Quais s3o os
fundamentos que sustentam essa justificativa? Na perspectiva da Teoria Antropoldgica do Diddtico
(TAD), podemos identificar quatro elementos principais: tarefa, técnica, tecnologia e teoria. Estes

elementos serao detalhados na préxima segao, onde apresentamos uma visao geral da TAD.

A TEORIA ANTROPOLOGICA DO DIDATICO

No campo da Educagio Matemdtica, um dos interesses de pesquisa sao as relagoes humanas
frente aos objetos matemadticos, sendo que estas interacoes também estao inseridas no contexto da
diddtica. Entendendo que a diddtica pertence a antropologia social, Yves Chevallard (1992) propée
a Teoria Antropolégica do Didético (TAD) com o intuito de investigar a triade existente entre su-

jeito, saber e instituigao.

Para a organizagio da TAD, Chevallard (1992) apresenta trés no¢oes consideradas como fun-
damentais para a teoria: Pessoa, Objeto (O) e Institui¢io (I). De acordo com o autor, as Pessoas sao
concebidas por um individuo (X) e as relagoes que os individuos tém com os Objetos (O) durante
toda sua trajetéria. Sobre a no¢io de Objeto, Chevallard (2009, p. 1) entende que “¢ qualquer en-
tidade, tangivel ou intangivel, que existe para pelo menos um individuo. Tudo ¢ objeto, inclusive

as pessoas. [...] Em particular, qualquer produto intencional da atividade humana é um objeto”.

Logo, um objeto pode ser um conhecimento matemadtico, uma pessoa, uma institui¢ao, um ar-
tefato, dentre outros, concreto ou nio. Levando em considera¢ao um objeto saber (conhecimento),
Henriques (2006, p. 14) ressalta que “um objeto (O) do saber existe na medida que um individuo
ou uma institui¢ao o reconhece como existente”. Sendo assim, é necessrio que o objeto esteja ins-
titucionalizado em uma determinada institui¢ao (Ensino Médio, Cdlculo Diferencial e Integral, ...)
ou que uma pessoa interaja com o objeto para o mesmo seja considerado como existente. No caso
da relagao do individuo com o objeto, Chevallard (1992) representa como R(X,0) classificando-a

como relacao pessoal, é nesse contexto que o individuo passa a ser considerado pessoa.

Ao pensar nas possiveis relagoes entre os objetos matemadticos e os seres humanos, no contexto
da TAD, nos remetemos a organizagao e a estruturagio desse saber e os demais elementos que o
cerca, sobretudo no que tange o ensino e a aprendizagem. Esta estruturacio foi denominada por
Chevallard (1992) como Ecologia do Saber, que por sua vez tem dois conceitos imprescindiveis: ha-
bitat e nicho. O habitat diz respeito ao ambiente conceitual do objeto, bem como os demais objetos
com os quais ele interage. O nicho estd relacionado ao lugar funcional de um determinado objeto

em um determinado sistema (Henriques; Attie; Farias, 2007).
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Além das nogoes presentes na Ecologia dos Saberes, Chevallard (1992) propée a praxeologia
— ou abordagem praxeolégica — como forma de estudar as préticas sociais relacionadas ao conhe-
cimento matemdtico. No bojo da praxeologia, encontram-se quatro elementos: tarefa (T), técnica
(), tecnologia () e teoria (). Entende-se como tarefa um exercicio, uma atividade ou um problema
especifico, sendo enunciada, geralmente, como um verbo no infinitivo. A técnica (ou um conjunto
de técnicas) é entendida como um modo ou um meio de realizar determinada tarefa. A tecnologia,
por sua vez, diz respeito ao discurso racional que justifica a técnica (ou um conjunto dela) que foi
empregada para a realizacao de uma tarefa. E a teoria caracteriza-se como o conjunto de conheci-

mentos que fundamenta o emprego da tecnologia.

Chevallard (1992) divide estas quatro nogoes em dois blocos: O “saber-fazer” (prixis) compos-
to pela tarefa e pela(s) técnica(s) [T,]; e o bloco “logos” (conhecimento) formado pela técnica e pela
teoria [, ]. Chevallard (2002), considera que o saber-fazer nao é um ente isolado, uma vez que toda
técnica, a priori, necessita de um discurso racional que justifique o emprego da mesma para a reali-
zagdo de uma tarefa. Almouloud (2010) cita que um discurso, em algumas situacoes, pode exercer

a func¢io de técnica e de tecnologia a0 mesmo tempo.

METODOLOGIA

Esta pesquisa, de natureza qualitativa, foi realizada em uma turma de Licenciatura em Mate-
madtica da Universidade Federal do Reconcavo da Bahia (UFRB), composta por 29 estudantes. Os
participantes foram divididos em grupos de cinco, com exce¢ao de um grupo com quatro integran-
tes. A atividade, solicitada pelo pesquisador, que também atuava como professor do componente
curricular Geometria Euclidiana Plana, consistia na criacio de uma histéria em quadrinhos (HQ)
que retratasse algum dos contetidos previamente estudados em sala de aula. Para isso, os estudantes
foram incentivados a adotar uma abordagem criativa e reflexiva, de modo a explorar e expressar seus

conhecimentos matemadticos de forma liidica e narrativa.

Ap6s a confeccao das HQ), os grupos responderam a um questiondrio com perguntas especi-
ficas sobre suas produgdes. O questiondrio visava identificar o titulo da HQ, os contetidos geomé-
tricos explorados e uma sintese da narrativa. Ao final da atividade, as HQ foram socializadas em
sala de aula, permitindo uma troca de experiéncias entre os grupos. Esse momento de socializagao
proporcionou uma reflexao coletiva sobre os diferentes conceitos matemdticos representados nas
histérias e sobre possiveis erros ou interpretagdes incorretas, oferecendo uma oportunidade para o

debate e corregao dos contetidos apresentados.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Com base nas HQ produzidas, e a luz da Teoria Antropolégica do Diddtico, analisamos as

praxeologias evocadas pelos participantes. A TAD de Yves Chevallard nos fornece uma forma de en-
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tender como os estudantes mobilizam e organizam seus conhecimentos matemdticos em contextos
diversos. A seguir, apresentamos as producdes de cada grupo, destacando o titulo atribuido a cada
histéria. Em todos os casos, a tarefa consiste na prépria confeccao da HQ e a teoria é composta pela
estrutura axiomdtica de axiomas, defini¢oes, proposi¢oes e teoremas da prépria Geometria Eucli-

diana Plana.

Grupo 1 - Tridngulo versatil

A narrativa desenvolvida pelo grupo dd énfase aos conceitos de tridngulo retingulo e retAngulo,
evidenciando possiveis confusdes conceituais comuns entre os estudantes da Educacio Bésica. A
histéria se passa em uma sala de aula. Os personagens sdo uma professora de matemadtica e alguns

de seus alunos.

Na HQ), a técnica consiste na resposta dada pelos personagens ao questionamento da professo-
ra. E possivel notar na Figura 1 que as técnicas empregadas pelos estudantes nio satisfazem a tarefa.
Contudo, a tecnologia possivel para uma técnica adequada provém das defini¢oes e conceitos de

figuras geométricas.

Ao criar uma narrativa onde a professora nio corrige as falas equivocadas dos estudantes, a his-
toria destaca a falta de uma intervengao pedagdgica eficaz para esclarecer os conceitos geométricos.
Na TAD a intervengao do professor é parte fundamental do processo de ensino tendo em vista a
necessidade de ajudar os estudantes a desenvolverem praxeologias adequadas. A Figura 1 apresenta

a HQ produzida pelo grupo 1.

Figura 1 — Tridngulo versatil

O que é um

friéngulo retangulo?

E uma figura que
tem quatro angulos
retos!

Fonte: Dados da pesquisa
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De acordo com Chevallard (1999), o professor desempenha um papel fundamental na institui-
¢ao das praxeologias diddticas. Ao nao intervir, a professora da histéria retratada na Figura 1 exerce

uma pratica que pode levar a perpetuagio de conceitos erréneos entre os estudantes.

Grupo 2 — Tempestade circular

Nesta histéria, os participantes utilizam humor e uma linguagem coloquial para abordar con-
ceitos como raio e didmetro de um circulo. A tirinha, representada na Figura 2, apresenta um di-
dlogo entre dois circulos (embora as figuras criadas assemelham-se a esferas). Um dos personagens
faz algumas perguntas ao outro que, por sua vez, se mostra irritado com a quantidade de questiona-
mentos. Assim, em um momento de fdria, o segundo circulo responde: “Vai pro raio que o parta’.

Uma expressdo coloquial utilizada para pedir que o outro se afaste e pare de aborrecé-lo.

Figura 2 — Tempestade circular

E verdade que
temos infinitos SIM!
pontos?

Ci1. nos Somos sim,
somos figuras ca2!

planas?

[
¥

Mas Cu.
Naés podemos quem me parte EL
ter diferentes a0 meio nio é

o didmetro? ﬁ}"‘

tamanhos?

Cz2 vai pro raio que

o parta!!

o)

"
“~

Fonte: Dados da pesquisa

Como podemos perceber na Figura 2, a técnica utilizada na HQ ¢ baseada na identificagao e
diferenciagdo das partes de um circulo. Por exemplo, a pergunta “Quem me parte ao meio néo é o
didmetro?” demonstra uma compreensao técnica de que o didmetro é a maior corda do circulo e
divide-o em duas partes iguais. Embora a tecnologia nao apareca de forma explicita, ela provém da

defini¢do de corda e didmetro e das relagoes entre Angulo inscrito e Angulo central.

Grupo 3 — Ilhas dos shorts

A histéria faz referéncia ao Tridngulo das Bermudas (TB), uma regido triangular, localizada no
Oceano Atlantico, onde algumas embarcagoes desaparecem sem explicacoes aparentes. Os conceitos

matemdticos empregados sio Angulos e propriedades dos tridngulos. A abordagem sem didlogos exi-
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ge que os leitores interpretem as imagens, levando-os a ativar suas praxeologias pessoais para deduzir

as propriedades geométricas.

Segundo os participantes, o TB é formado por trés retas imagindrias, que formam um tridngulo
retdngulo. Com base apenas no primeiro quadrinho da HQ, presente na Figura 3, nao ¢ possivel

visualizar um tridngulo retdngulo. A partir do segundo quadrinho j4 se torna possivel percebé-lo.

Os participantes utilizaram o barco para representar um angulo reto, que some dentro desse
triangulo, pois, um tridngulo retdngulo sé pode ter apenas um angulo reto. O desaparecimento do
barco faz parte da #écnica e a inexisténcia de dois 4ngulos retos em um tridngulo diz respeito a zec-

nologia. A HQ aparece na Figura 3.

Figura 3 — Ilha dos shorts

UHASADOSICHORMS

Fonte: Dados da pesquisa

Como podemos perceber na Figura 3, o grupo 3 recorre ao uso de metdforas e elementos vi-
suais para representar conceitos geométricos. Chevallard (1992) enfatiza que a compreensao mate-
mitica frequentemente depende da clareza e acessibilidade das representagées visuais utilizadas para

explicar os conceitos.
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Grupo 4 — Colisao ou interseciao

A equipe explora o conceito de retas concorrentes por meio de uma situagio cotidiana (um
acidente de transito). Essa abordagem sugere uma praxeologia focada em modelagem matematica,
onde os participantes usam um cendrio real para explicar conceitos teéricos. De acordo com Artigue
(2009), a modelagem matemdtica permite que os estudantes conectem suas experiéncias cotidianas
com conceitos matemdticos, facilitando uma compreensio mais profunda. Na Figura 4 temos o uso
de uma situagao do cotidiano que pode refor¢ar a compreensio da aplicagao da geometria na vida

real.

Figura 4 — Colisao ou intersecio

Fonte: Dados da pesquisa

Na HQ da equipe 4, retratada na Figura 4, a técnica estd presente na representagao grafica do
conceito de interse¢do entre duas retas, por meio de um acidente de trinsito em um ponto de en-
contro de avenidas. A tecnologia consiste na existéncia de uma infinidade de retas passando por um

ponto dado.

A escolha de uma situacio cotidiana, como um acidente de transito, indica uma tentativa de
conectar o conhecimento matemitico (retas perpendiculares) ao mundo real, alinhando-se ao papel

da instituigao educacional de tornar a matemdtica relevante e aplicdvel para os estudantes.

Grupo 5 — A aposta dos poligonos

Na histéria, hd trés personagens: um quadrildtero (que se assemelha a um retdngulo, mas que
também pode ser interpretado como um quadrado), um circulo e um hexdgono. Esses personagens
se dirigem a um dos vértices de um tridngulo, que se parece com um tridngulo is6sceles, sendo esse

vértice oposto a base do tridngulo. Os poligonos avangam ao longo dos lados do tridngulo, cada
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um percorrendo um lado, enquanto o circulo segue em direcao ao vértice utilizando a altura do
tridngulo. Na sequéncia da tirinha, o circulo é o Gltimo a chegar ao vértice. No entanto, se todos
se movimentassem com a mesma velocidade, quem deveria chegar primeiro seria o circulo, pois a
altura é o caminho mais curto. A narrativa explora as propriedades dos tridngulos is6sceles e retdn-
gulos, bem como a ideia de que nem sempre o caminho mais curto é o mais fécil de ser percorrido.

Na Figura 5, vemos a HQ.

Figura 5 — A aposta dos poligonos

GALERA , O QUE Ac Him

Dx APOSTAR-Mos UMA

CORRI DA ATC 0 TOPo DO
TRANGILOT

Fonte: Dados da pesquisa

A narrativa presente na Figura 5 reflete uma praxeologia onde os conceitos geométricos sao
articulados por meio de uma metifora de competigdo. A escolha de representar a altura de um tri-
angulo como o caminho mais rdpido indica uma exploragio dos conceitos de distancias e 4ngulos
no plano euclidiano. A #écnica estd presente na representagao dos personagens geométricos e suas
trajetorias. Jd a tecnologia estd relacionada a compreensao das propriedades dos tridngulos, em par-

ticular, dos tridngulos is6sceles.

Outro aspecto importante a considerar ¢ um equivoco presente no titulo da HQ tendo em vista
que nem todos os personagens sao poligonos (hd um circulo!). Esse erro pode ser interpretado como
uma falha na transposi¢io diddtica, conforme descrita por Chevallard (1999) como um processo de

adaptacio do conhecimento matemadtico para ser ensinado.
¢

Grupo 6 — A pré-geometria

A histéria se passa no periodo paleolitico, com dois personagens representando homens das

cavernas. Eles decidem desenhar nas paredes da caverna usando os préprios dedos. Um deles, apa-
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rentando ser o mais “primitivo”, desenha um circulo com perfei¢ao, demonstrando claramente a
compreensio de que o circulo é o lugar geométrico dos pontos de um plano que equidistam de um
ponto fixo. Ele utiliza como centro do circulo a ponta do polegar, e como raio, a extensio do dedo

indicador. A Figura 6 apresenta a HQ.

Figura 6 — A pré-geometria

“QBOMI@

ligiey

Fonte: Dados da pesquisa

A praxeologia consiste na tarefa de definir o circulo como o lugar geométrico dos pontos equi-
distantes de um ponto central. A técnica é simples: o desenho de um circulo perfeito utilizando o
polegar como centro e o indicador como raio para garantir a mesma distancia entre o raio e a borda
do circulo (circunferéncia). Ela ¢ sustentada pela tecnologia do conhecimento matemdtico sobre
conceito de circulo como lugar geométrico dos pontos do plano que equidistam de um ponto fixo,

conceito de raio e a ideia intuitiva de rotagao.

Essa abordagem lidica pode ser vista como uma forma de introduzir conceitos de maneira gra-
dual, algo que Chevallard (1999) discute como parte da diddtica que comega com objetos concretos

e sensiveis antes de evoluir para abstragoes mais tedricas.

CONSIDERACOES FINAIS

O resgate das ideias de Assis (2021) e a andlise das HQ produzidas pelos participantes, a luz
da TAD, permitiu identificar diferentes formas de organizagio do conhecimento matemdtico em
contextos diversos. Todos sob o uso da teoria da Geometria Euclidiana, exploraram conceitos ge-
ométricos especificos por meio de técnicas e tecnologias que, de maneiras distintas, evidenciam as

compressoes matemdticas produzidas pelos estudantes.

A anilise das HQ sob a éptica da TAD revelou-se uma abordagem promissora para investigar

a organizagio praxeoldgica do conhecimento matemadtico. Esse processo permitiu nio apenas com-
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preender como os estudantes estruturam seu saber matemdtico, mas também fornecer subsidios

para o aprimoramento das praticas pedagégicas.

Os resultados indicam que a construgao das HQ proporciona um espago de didlogo entre a
matemdtica formal e a criatividade dos estudantes, na medida em que conceitos geométricos sao
apresentados de forma intuitiva e contextualizada. A relacio entre tarefa, técnica, tecnologia e teoria
evidenciada na andlise das produgoes demonstra que os participantes nao apenas reproduziram de-
fini¢coes e propriedades matemadticas, mas buscaram justificar suas escolhas narrativas com base em

pressupostos tedricos e tecnolégicos da geometria.

As HQ analisadas reforcam as ideias de Assis (2021) quanto ao potencial dessas narrativas vi-
suais produzidas pelos estudantes como ferramentas diddticas no ensino de geometria, estimulando
um espaco de aprendizagem criativo. Ao integrar linguagem verbal e icdnica, as HQ proporcionam
um ambiente favordvel a expressiao das concepgoes dos estudantes, permitindo que os professores

tenham um diagndstico mais detalhado sobre o processo de ensino e aprendizagem.

O estudo evidencia o papel essencial do professor na mediagao desse processo. Embora as HQ
tenham potencial para engajar os estudantes, sua utilizacao deve ser acompanhada de intervencoes
pedagdgicas bem estruturadas, a fim de evitar que equivocos conceituais se perpetuem. A prépria
TAD refor¢a a importincia do professor, assegurando que as praxeologias desenvolvidas pelos es-
tudantes estejam alinhadas aos conhecimentos matemadticos que se pretende exteriorizar nas HQ

evitando equivocos conceituais ou falhas na transposigao diddtica dos conceitos.

Outro aspecto relevante identificado na pesquisa é a capacidade das HQ de promover uma
abordagem multidisciplinar da geometria. As narrativas criadas pelos estudantes buscaram estabe-
lecer conexdes entre a matemdtica e o cotidiano, reforcando a ideia de que o ensino da geometria
pode e deve ultrapassar os limites da sala de aula e se articular com temas mais amplos, como arqui-

tetura, ciéncias naturais, cultura e tecnologia.

Dessa forma, este estudo contribui para o debate sobre a amplia¢io das metodologias no ensino
de matemdtica e reforca a necessidade de repensarmos as priticas educativas, valorizando aborda-
gens pautadas na criatividade, na argumentacio e na interdisciplinaridade nos processos de ensino

e de aprendizagem.
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