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Resumo: Este trabalho apresenta praticas
desenvolvidas no projeto de TCC denominado
“ANIMES E MANGAS NA MATEMATICA: animagdes
e mangas japoneses, possibilidades didaticas para
uma abordagem Matematica”. O projeto foi realizado
na Escola Municipal Monsenhor Clovis Vidigal do
municipio de Balsas-MA, nas turmas do 62 ano. O
projeto teve como objetivo avaliar a possibilidade
da aplicagdo das animacgdes japonesas como uma
ferramenta metodolégica no processo ensino-
aprendizagem da Matematica. Parauma compreensao
da disposicdo desse projeto, foram estabelecidos
trés passos: Identificar como os animes e mangas
podem ser inseridos na educa¢do; Demonstrar as
possibilidades do ensino da Matematica a partir dos
animes e mangas; Utilizar os animes e mangas para
trabalhar valores éticos e morais como um tema
transversal; Sugerir a introdugdo das animagdes e
mangas japonesas, como estratégia para o ensino e
aprendizagem da Matemadtica. A aplicagdo do projeto
teve como fundamento a pesquisa exploratéria
bibliografica nas referéncias que abordam a
tematica. Para uma compreensdo e sustentagio
tedrica e cientifica foi realizada uma pesquisa de
campo quanti-qualitativa, a fim de corroborar os
pressupostos tedricos abordados. Como metodologia
do projeto, o pesquisador participou como mediador
em 12 aulas, priorizando a unidade tematica nimeros
e geometria. Ao final das aulas foi aplicada uma
avaliagdo contextualizada nos animes e mangas com
o intuito de recolher os dados com o desenvolvimento
dos alunos. Os dados recolhidos foram analisados,
tabulados e apresentados ao longo do texto, com
intuito de refletir sobre o desempenho dos animes
e mangas como uma ferramenta metodolégico no
processo de ensino da Matematica.

Palavra-chave: Animes e Mangas na Matematica.
Ferramneta Metodolégica. Possibilidades de Ensino.
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Abstract: This work presents practices developed
in the TCC project called “ANIMES AND MANGAS IN
MATHEMATICS: Japanese animations and manga,
didactic possibilities for a mathematical approach”.
The project was carried out at the Monsenhor
Clovis Vidigal Municipal School in the municipality
of Balsas-MA, in the 6th grade classes. The project
aimed to evaluate the possibility of applying
Japanese animations as a methodological tool in
the teaching-learning process of Mathematics. For
an understanding of the layout of this project, three
steps were established: Identify how anime and
manga can be inserted in education; Demonstrate
the possibilities of teaching Mathematics from
anime and manga; Using anime and manga to
work on ethical and moral values as a transversal
theme; Suggest the introduction of Japanese
animations and manga as a strategy for teaching
and learning Mathematics. The application of the
project was based on exploratory bibliographical
research in the references that address the theme.
For a theoretical and scientific understanding
and support, a quantitative and qualitative field
research was carried out, in order to corroborate
the theoretical assumptions addressed. As a project
methodology, the researcher participated as a
mediator in 12 classes, prioritizing the thematic
unit numbers and geometry. At the end of the
classes, a contextualized assessment was applied
in anime and manga in order to collect data on the
development of students. The collected data were
analyzed, tabulated and presented throughout the
text, with the aim of reflecting on the performance
of anime and manga as a methodological tool in the
process of teaching Mathematics.

Keywords: Anime and Manga in Mathematics.
Methodological Tool. Teaching Possibilities.
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Introducao

O trabalho a seguir apresenta resultados obtidos no projeto de TCC denominado
“ANIMES E MANGAS NA MATEMATICA: animacées e mangds japoneses, possibilidades diddticas
para uma abordagem Matemdtica’, na Escola Municipal Monsenhor Clovis Vidigal no
municipio de Balsas-MA, para a turma do 6° ano do ensino fundamental.

“Matematica”, quando os discentes ouvem essa palavra, muitos ja associa a termos
como: dificil, complicado, chata, ou até popularmente falando “um bicho de sete cabecas”.
Isso ja é uma questao cultural dentro da nossa sociedade, que desde pequeno o aluno ja
ouve dos pais, colegas e amigos, suas experiéncias na matéria, que relacionam a: atividades
dificeis, notas baixas, entre outras situagoes.

Um dos fatores que contribuem para que os discentes vejam a Matematica como
uma matéria dificil, estd na metodologia utilizada pelo docente dentro da sala de aula.
Muitos dos professores seguem ainda o sistema tradicional’, ndo fazendo uma critica a
esse método de ensino, todavia, abusca de novas ferramentas para o ensino é fundamental.
Trabalhar com novos recursos, dando-lhes um novo olhar e um significado, no intuito
de buscar o interesse do aluno no conteddo, distanciando-se das aulas mondtonas, com
atividades para o discente fixar e ndo aprender o assunto.

Prensky (2001) discorre sobre a passagem do tempo, os tempos mudam e o0s
discentes também, essa mudanca drastica afeta diretamente o desenvolvimento das aulas,
pois os jovens atuais fogem um pouco daqueles que o sistema de educagdo prepara para
ser inserido.

Osmétodos utilizados para ensinar a vinte anos atras, podem encontrar dificuldades
na hora de ensinar os estudantes na nova realidade, principalmente para alguém que
nasce em uma época de grande transformacdo e implementacdo tecnolédgica, em que
“quase” tudo pode ser obtido em poucos cliques em um equipamento de informatica.

Com tantos recursos, um dos caminhos utilizados no desenvolvimento do projeto
e que se se sugere utilizar esta na cultura Nerd” Em sua obra sobre a cultura Nerd, Matos
(2011), afirma que essa cultura estd em crescimento, principalmente por conseguir
agrupar varias pessoas de idades diferentes, dentro daquela faixa etdria considerada
jovem principalmente. Com isso se vé o reflexo de uma nova geracdo, que reflete seus
gostos no seu estilo de vida.

A cultura Nerd esta em plena expansao no Brasil, muitos jovens se identificam com
ela. E percebe-se que isso vem ocorrendo de varias formas, como no modo de se vestir, de
falar dos grupos que se socializam, na aquisicdo de produtos, e em muitas outras maneiras
de influéncias. E para o desenvolvimento do trabalho foi utilizado um dos principais
elementos da cultura Nerd, os animes e mangas, recursos centrais do tema trabalhado.

Anime é uma forma de entretenimento, o Ei Nerd (2017) em seu livro “Almanaque
Ei, Nerd” define como uma animacao, geralmente em formato 2D, vinda do orentiente,
principalmente com origem japonesa, possuindo seus tragos e cenarios marcantes da sua
cultura.

Ja o manga Vasconcellos (2006, p. 19) esclarece sobre o seu significado, “a palavra
manga significa rabiscos descompromissados, ou ainda imagens involuntarias, expressao
que reflete muito bem o carater grafico de formas sintéticas, caricaturizadas e muitas
vezes espontaneas presentes no manga desde sua pré-historia”. Os mangas sao histdrias
em quadrinhos, sdo a partir delas que os animes, em formato de filmes ou séries sado
adaptadas.

0 projeto teve como objetivo avaliar a possibilidade da aplicagdo das animagoes e
mangas japonesas como uma ferramenta metodoldgica no processo ensino-aprendizagem
da Matematica. Para auxiliar o objetivo foram estabelecidos trés passos para melhor

1 A Essa metodologia geralmente se utiliza exercicios de fixacdo e cabe ao aluno apenas memorizar os
contetdos repassados.

2 Nerd é uma expressio usada para pessoas excéntricas, que sio fascinadas em temas como tecnologia,
jogos, HQs, animes, filmes, series, video games, livros entre outros.
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contemplar os objetivos: Identificar como os animes e mangas podem ser inseridos na
educacdo; Demonstrar as possibilidades do ensino da Matematica a partir dos animes e
mangas; Sugerir a introducdo das animacoes e mangas japonesas, como estratégia para o
ensino e aprendizagem da Matematica.

Metodologia

A realizacdo e aplicagdo do projeto teve como fundamento uma pesquisa
exploratdria bibliografica nas referéncias que abordam a tematica com o intuito de uma
melhor fundamnetagdo e desenvolvimento do trabalho. A fim de uma melhor compreensao e
sustentacdo teoria e cientifica do tema abordado teve a realizacdo de uma pesquisa de campo
quanti-qualitativa, a fim de corroborar os pressupostos téoricos abordados. Considerando-se
que para Fiel (2017, p. 01) “é a pesquisa que envolve métodos quantitativos e qualitativos para
a obtencdo de uma andlise mais profunda doassunto da pesquisa”.

Desta forma, foi possivel trabalhar com os dados obtidos e fazer uma interpretagdo e
andlise dos resultados obtidos através da execucdo do projeto “Animes e mangas na matematica:
animagdes e mangas japoneses, possibilidades didaticas para uma abordagem Matematica”,
projeto esse que foi aprovado pela Secretaria de Educacao de Balsas-MA a ser aplicado na Escola
Municipal Monsenhor Clovis Vidigal do mesmo municipio, nas turmas do 62 ano A e B vespertino.
As aulas com duragdo de uma hora e meia foram realizadas no contra turno das turmas, no periodo
matutino dos dias 11/04/2022 a29/04/2022.

Como metodologia do projeto, o pesquisador participou como mediador em
12 aulas, priorizando as unidades temdticas ndmeros e geometria com os respectivos
contetidos: nimeros decimais, fragdes, porcentagem, quadrilateros e tridngulos, assuntos
pré-determinados e acordados entre o pesquisador e instituicdo de ensino. Colocando em
pratica a utilizacdo dos animes e mangas no processo de desenvolvimento das aulas.

Como parte final do processo de execucdo da pesquisa, foi aplicada uma avaliacdo,
possuindo 10 questdes de multipla escolha, contextualizadas nos universos dos animes e
mangas, para verificar os resultados e adaptacdo dos alunos com essas novas ferramentas
metodoldgica aplicada.

Todos os dados que foram recolhicos com a avaliagdo e o questionario para auto
avaliacdo no projeto foram analizados, estudados e tabulados para apresentacdo ao longo do
trabalho.

Resultados e discussao

Os conteudos escolhidos para a aplicacdo do projeto foram decididos juntamente
com o professor de Matematica da institui¢do. O critério de escolha foram contetidos que
os alunos viram no 5° ano e que iriam ver novamente no 62 ano. Assim o projeto serviria
como base para auxiliar o reencontro com esses contetdos. Comisso, foram decididas duas
unidades tematicas para serem trabalhadas. A primeira foi Nimeros, com os assuntos:
n? decimal, fragdes e porcentagem, no qual os animes foram a principal ferramenta para
este estudo. Nesses assuntos os animes eram utilizados nos momentos de exemplos, aonde
os discentes poderiam ver esses assuntos nos animes, procurando situacdes do dia-a-dia nos
animes para serem trabalhados as questdes e para explicar os assuntos.

Logo ap6s, entraria Geometria com o estudo nas figuras geométricas, com foco nos
triangulos e quadrados, e nesse, os mangas foram o principal instrumento utilizado para o
desenvolvimento das aulas. Ap6s esse momento introdutdrio houve a busca para identificar
os tipos de figuras geométricas, e para esse estudo utilizou-se os mangas como ferramenta. Os
mangas utilizados para estudos foram de One piece, volumes: 9, 10 e 36; Naruto, volumes: 29,
31,55, 56, 62; The Seven Deadly Sins, volumes: 1, 2, 3, 4, 5 e 6. Os mangas sdo do acervo pessoal
do pesquisador.
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A dindmica de utilizar os mangas na aula funcionou de seguinte maneira, em primeiro
momento a turma se dividiu em duplas e para cada uma foi entregue um manga. No segundo
momento a dupla tinha como objetivo identificar as figuras geométricas que tinha na histéria.

Apbs a finalizagdo das aulas foi aplicada uma avaliagdo para analisar se os alunos
conseguiram aprender os contetidos vistos no projeto e se os animes e mangas ajudaram ou
nao nesse processo. Ao todo, 40 alunos responderam a avaliagao. A prova continha 10 questdes,
com nove questdes de multipla escolha e uma de desenhar um gréfico.

Tabela 1. Percentual de desempenho dos estudantes na atividade avaliativa

Questoes Assunto das questdes Acertos % Erros%
Letra A - 80% Letra A-20%
Letra B-100% Letra B - 0%
Letra C - 80% Letra C - 20%

12 Geometria - Tridngulos Letra D - 85% LetraD - 15%
Letra E - 70% Letra E - 30%

28 Porcentagem 75% 25%

32 N2 decimal 82,5% 17,5%

42 N2 decimal 70% 30%

52 Porcentagem e Fracdes 65% 35%

62 Geometria - Quadrilateros | 85% 15%

72 Porcentagem e Fragoes 27,5% 72,5%

82 FracGes 85% 15%

92 Porcentagem 72,5% 27,5%

102 FracGes 55% 45%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ao todo a prova obteve resultados bem satisfatérios, com a maior parte das questoes
acimados 70% de acertos. Apenasa 52, 72 e 102 questdo teve um nimero de erros consideraveis,
sendo as duas primeiras perguntas da prova que misturam mais de um contetido em seu texto.
A avaliacdo teve um maior nimero de aprovados, sendo ao todo 77,5% dos discentes passaram
na prova, contudo o maior nimero de notas ficou na faixa dos sete, sendo a maior nota dessa
atividade avaliativa 8,5.

Ao final, aatividade realizada com os alunos teve-se um bom aproveitamento, entretanto,
experava-se uma expectativa maior em relacdo as notas. A resposta para tal situacdo esta na
pandemia 2019. Como Barbosa e Barboza (2021, p. 02) diz “a crise sanitaria provocada pela
Covid-19 exigiu medidas de distanciamento social, e induziu a ampliacdo do uso de tecnologias
digitais em diversos setores. Na educagdo, estas se tornaram ferramentas essenciais para o
processo de ensino e aprendizagem”. Nesse contexto foram introduzidas as aulas remotas,
como Oliveira (2020, p. 11) complementa explicando que “[..] este modelo é utilizado em
situacdes emergenciais, nas quais as atividades educativas presenciais precisam ser suspensas,
como ocorre no cendrio mundial, em funcdo da pandemia de Covid-19”.

Assim o aluno durante um tempo se encotrou no modelo de ensino em que seria ele e a
tela de seu “aparelho”. E durante esse periodo como nao havia supervisdo do professor durante
as provas ou atividades, os discentes possuiam varios recursos de pesquisa e assim pegou-se o
habito de ndo procurar desenvolver a resposta, mas sim pesquisa-la e copiar. No site Gazeta do
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Povo (2021, online) em seu texto sobre as notas na pandemia:

Amensagem no WhatsApp virou o novo “dar uma olhadinha
na prova do colega” e a pesquisa no Google substitui os
rabiscos de férmulas e datas na borracha. Com o ensino
remoto, a cola mudou de plataforma e os testes virtuais
feitos em casa abriram espago para a troca de informagoes.
Apbs um ano de aulas online, em que as notas dos alunos
subiram inexplicavelmente [...].

E assim prossegue o discente que ficou nesse habito sedentario em sua vida estudantil
até o retomar presencial de suas aulas. E por causa desse costume suas consequéncias podem
ser vistas agora, ja que o aluno ndo terd a mesma facilidade de poder pesquisar durante suas
atividades, precisando voltar a sua rotina de estudos, contudo, com mais de dois anos sem esse
habito até o discente pegar o ritmo novamente levara tempo.

E a partir da aplicacdo das aulas do projeto pode-se identificar essa dificuldade em
relagdo aos contetidos. Durante a aula ndo era tdo incomum ter a necessidade de explicar
alguns conteddos que estavam fora do plano de aula, como as quatro operagdes e o jogo de
sinais. Situacdo que ndo atrapalhou o cronograma e nem o plano de aula do projeto, mas que
também nao se esperava a situagdo de tais explicacoes.

Além disso, ao decorrer do projeto com os exemplos levados em sala e a atividade
complementar, pode-se notar uma preguica dos alunos durante o processo de resolucdo de
algumas questoes, algo que se tornava contraditorio, ja que durante as aulas no processo de
explicacdo e com os exemplos dos animes e mangas a turma era participativa e se mostrava
empolgada, todavia, quando entrava na parte dos discentes terem que trabalhar e praticar
alguns demonstrava ainda estar no ritmo da pandemia e com algumas dificuldades, geralmente
nao em relagdo ao contetido, mas em relacdo a situagdes mais basicos que sdo sempre vistos em
quase toda a Matematica. Com isso, acredita-se que o docente tera a necessidade de trabalhar
com essa situacdo pés-pandémica.

Mesmo com essas situacdes que se tornaram pequenos empecilhos para o projeto, ndo
chegaram a comprometer o desenvolvimento, e os animes e mangas conseguiram ajudar esses
aspectos que serdo vistos mais a frente. E no final mesmo com todo ocorrido obteve resultados
agradaveis, em sua conclusdo os animes e mangas na situagdo que foi inserida cumpriram o
seu papel como ferramenta metodolégica aplicada ao ensino e aprendizagem da Matematica.

Consideracgoes Finais

Os animes e mangas sdo subestimados por muitas pessoas, por se tratar de uma
animacdo e uma histéria em quadrinho vindo de outro lugar do mundo, devido sua origem,
seus tragos e muito mais, muitos se recusam a assistir por esses motivos. Contudo, € uma forma
riquissima de conhecimento. E como constato nos exemplos explanados e nos resultados
recolhidos no projeto, a possibilidade de trabalhar muitos temas da Matematica, como outros,
dentro de varios contextos na sala de aula.

Se bem planejado podera dar uma nova visao ao jovem a Matematica, claro que, ndo
se deve tomar como verdade que os animes e mangas sempre serdo um recurso eficaz,
mas, partindo do pressuposto que alguém que estd em inteirado com essa cultura, podendo
ver personagens que gosta e admira no contexto escolar, como forma de trazer exemplos
contextualizados ou levantando temas da Matematica, a serem debatidos em sala na aula de
Matematica, incentivara seu discente a participar, pois o ser humano tende a se entusiasmar
quando se trata de assuntos que tenha uma boa relagdo ou apreciagao.
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