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Resumo

Esse trabalho apresenta uma experiéncia pedagdgica na qual os alunos do primeiro ano
do ensino médio de uma escola publica sdo motivados as aulas de Matemadtica a partir
da exibicdo de episédios da série Num3ers. Utilizando como mote a abordagem
apresentada na série, propusemos aos alunos a solu¢do um mistério, partindo de pistas
as quais s6 tinham acesso resolvendo desafios e enigmas matematicos. Esses desafios
utilizavam tanto conceitos matemadticos que os alunos dominavam quanto utilizavam
légica, raciocinio dedutivo e o estabelecimento de relacdes e observagdes. Constatamos
que essa atividade proporcionou aos alunos um exercicio no qual o trabalho
cooperativo, a discussdo e a argumentacdo, permitiram que os estudantes construissem
conceitos de matemdtica a0 mesmo tempo em que eles estabelecessem a ideia que a
matemdtica ndo se constitui numa disciplina que somente adquire sentido no ambiente
escolar.
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Video and Action: The Mathematics in Mystery Solving

Abstract

This work presents a pedagogic experiment with high school freshmen students of a
public school. They are motivated to mathematics classes by the exhibition of episodes
from Numb3ers series. A mystery solving was proposed to scholars using the approach
presented in the series as subject. It began with clues only achieved after students had
solved mathematical challenges and enigmas. These challenges used mathematical
concepts that pupils were familiar with, as logic, deductive reasoning and establishment
of relations and observations. It has been verified that this activity offered an exercise in
which cooperative work, discussion and argumentation allowed the scholars to construct
mathematical concepts. At the same time students could constitute the idea that
mathematics is not a discipline that only acquires meaning in school environment.

Keywords: cooperation, digital medias, learning, mathematics

1. Introducao - o contexto de trabalho

Muitas vezes os alunos ndo percebem quais as relagdes que a Matemdtica, uma das
ciéncias com grandes aplicagcdes no cotidiano deles, guarda com a vida fora do ambiente
escolar. Nao raro, durante as aulas, ouvimos os alunos perguntarem qual a utilidade da
Matematica que estdo estudando, ou qual a finalidade de estarem aprendendo
determinado conteddo. Para tentar resolver esse problema, pensamos em uma
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abordagem diferenciada, que possibilitasse aos alunos visualizar as aplicagdes da
Matematica em contextos diferentes do escolar.

O Colégio de Aplicacdo da UFRGS (CAp-UFRGS), com o objetivo de proporcionar
aos alunos oportunidades de aprendizagem que lhes permitam uma apropriacdo critica
de conhecimentos e, paralelamente, criando condi¢des para que esses alunos tornem-se
aprendizes autdnomos, oferece uma disciplina denominada Enriquecimento Curricular
(EC). Nessa disciplina, professores especialistas propdem atividades relacionadas com
as diversas areas de conhecimento humano abordando conteudos das respectivas dreas
de especializagdo e que, usualmente, ndo seriam abordados em um curriculo regular. Os
estudantes, por sua vez, t€m a oportunidade de escolher qual EC desejam cursar a partir
de exposi¢des feitas por esses professores especialistas. As disciplinas de EC t€m a
duracdo de 1 hora e 30 minutos com a freqiiéncia de uma vez por semana e em média 15
estudantes por turma. No segundo semestre de 2008, um grupo de licenciandos em
Matematica da UFRGS e professores do CAp-UFRGS e Instituto de Matematica-
UFRGS apresentaram a proposta de um EC que consistia em trabalhar conceitos de
matemadtica a partir da série para TV “Numbers”. Nessas aulas, apresentivamos aos
alunos episddios desta série procurando oferecer atividades que lhes proporcionassem
possibilidades de apropriacdo de conceitos matemdticos, a0 mesmo tempo em que
permitia que enxergassem aplicacdes do conteido matematico estudado.

Numb3rs é uma série de televisdo americana produzida pelos irmaos Ridley Scott e
Tony Scott que traz episddios de 50 minutos aproximadamente. O enredo traz o agente
especial do FBI Don Eppes e seu irmao, Charlie Eppes, matemdtico, que ajuda Don a
resolver crimes para o FBI.

Os objetivos dessa proposta foram promover uma discussio sobre as aplicacdes do
conteido matematico, estimular o trabalho cooperativo, desenvolver a capacidade de
estabelecer relacdes e generalizagdes de uma maneira ludica.

Em nossa proposta levamos em considerag@o principalmente dois aspectos tedricos,
quais sejam: a atual forma do ensino de matemadtica, que prioriza a reprodugdo em
detrimento da reflex@o e o papel da educacdo escolar na formagao social e individual do
aluno.

No ensino de matemdtica muitas vezes € solicitado ao aluno que demonstre possuir
nogdes e conceitos matemadticos e, muitas vezes, pedimos que os apliquem, mas raras
vezes solicitamos que discuta e expresse as razdes pelas quais escolheu determinada
maneira para resolver o problema.

No dizer de Lladé e Jorba (1998) “... O aluno precisa demonstrar que ‘possue
conhecimentos matemdticos’, mas quase nunca se pede que apresente razdes para 0 que
faz, que justifique a op¢do que escolheu para resolver certo problema ou que interprete
os resultados numéricos no interior de um determinado contexto. No caso de se pedir
que demonstre alguma proposicdo matematica, sempre se faz no sentido de pedir-lhe
que repita alguma demonstragcdo conhecida que, se assim o desejasse, poderia acha-la no
livro texto.”

Assim, nossa proposta de atividade buscou contemplar op¢des nas quais os alunos
necessariamente utilizaram conceitos matemadticos, aplicando-os, mas sobretudo
discutindo, ponderando sobre qual seria a melhor alternativa, analisando os resultados.
O trabalho em parceira, coletivo, também prioriza a justificativa sobre a abordagem
escolhida, uma vez que todos devem trabalhar em uma mesma opg¢do. Ou seja, a
proposta de atividade busca propiciar que os alunos se apropriem de conceitos
matemdticos de maneira consciente, baseada na discussdo, argumentagdo, andlise e
justificativa, na qual o trabalho cooperativo tem papel principal.
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Consideramos também que a educagdo escolar ndao é tdo-somente um fornecer
informagdes sobre determinados assuntos. De acordo com Coll e Onrubia, 1998, a
educacdo escolar tem dupla vertente a socializag@o e a individualizag@o. “Socializacdo
porque a educacdo escolar pressupde um conjunto de atividades e praticas socialmente
estabelecidas e regulamentadas com a finalidade de ajudar os membros do grupo social
a assimilar e apropriar-se de idéias, conceitos habilidades, norma de conduta, etc., que
se consideram relevantes para a participacdo na vida adulta, ativa e critica nesse grupo.
Individualizacdo porque permite as criancas e jovens do grupo ndo somente integrarem-
se a0 mesmo e serem capazes de agir como membros adultos do grupo, mas também
desenvolverem-se como individuos com suas proprias peculiaridades capazes de agir
como agentes de mudanca e criacdo cultural.”

Nesse sentido, o trabalho proposto buscou estimular ndo sé a socializagéo, através
do trabalho cooperativo, mas também a individualizacdo, no que concerne necessidade
que o aluno tinha de expressar sua posi¢ao e sustenta-la junto ao grupo.

2. Desenvolvimento e discussao dos resultados
2.1 Episédio piloto EC-Numb3rs

No nosso primeiro encontro os alunos assistiram o episédio piloto da série, que traz
como enredo uma investiga¢do para encontrar um serial Killer que age na cidade de Los
Angeles. Charlie, ao ler as anotacdes do irmao, percebe um padrdo entre os locais que o
assassino age e cria uma equagdo para tentar prever quais seriam as proximas cenas dos
crimes. Ao final do episédio incentivamos uma discussdo acerca do que haviam
assistido do enredo, dos detalhes que perceberam e de quais conceitos de Matematica
eles encontraram na trama. Nesse momento, apresentamos para os alunos a proposta da
primeira atividade: Cada estudante recebeu um mapa de uma regido de Porto Alegre
onde estavam marcados supostos locais de crimes cometidos pelo mesmo assassino e
pedimos que eles procurassem um padrdo. Também solicitamos que os estudantes
marcassem no mapa o provavel local onde o assassino agiria na proxima vez e
descrevessem com suas palavras a estratégia usada para chegar a essa conclusio.
Abaixo destacamos a imagem do mapa de um estudante:

R T e

Figura 1 — Imagem exemplificando a primeira atividade
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Os estudantes experimentaram nesta atividade certo estranhamento, uma vez que
muitas vezes, nao estavam acostumados a “ver” a Matematica de outro angulo que nao
aquele trabalhado por seus professores em sala de aula. Como podemos ver na figura 1
o aluno ALFA delimitou uma provével regido. Salientamos que essa delimitacido deu-se
a partir de uma intensa discussdo que envolveu, dentre outros aspectos, questdes
relacionadas com ofertas de emprego na regido, onde maior oferta de emprego
implicava menor indice de criminalidade, segundo andlise do grupo de estudantes. Esse
tipo de discuss@o foi uma constante no trabalho desenvolvido pelos grupos de
estudantes e professores.

2.2 Repensando o EC e mudando a estratégia

Embora o resultado do trabalho desenvolvido na primeira atividade tenha provocado
o envolvimento dos estudantes, percebemos nos encontros seguintes que os estudantes
ndo estavam muito empolgados com repeti¢do do modelo proposto “videos-atividades”.
Ou seja, apenas assistir ao filme e depois realizar uma tarefa ndo estava provocando o
mesmo envolvimento constatado inicialmente. Decidimos entdo buscar uma nova
estratégia para o trabalho. Mas o que poderia motivar os alunos? Pensamos que deveria
ser algo que tornasse encontro “mais dinadmico”, que eles precisassem “por a mio na
massa” e ndo so assistir. Além disso, essa atividade teria que criar condi¢gdes para que a
proposta do EC mantivesse o seu principio pedagdgico, qual seja o criar um cendrio de
aprendizagem no qual fossem estabelecidas condicdes para os estudantes abstrairem,
estabelecerem relacdes entre fatos e informacdes, interpretarem. De forma cooperativa,
a equipe desenvolveu estratégias a partir de um “brainstorm’:

“Poderia ser uma caga ao tesouro com pistas em que eles pudessem desvendar um
mistério como acontece na série.”

“Eles poderiam descobrir onde estd alguma coisa importante que foi roubada da
escola.”

“Poderiamos trabalhar com imagens, uma vez que na série eles sempre analisam
fotografias a procura de pistas que auxiliem a solucionar os crimes nas
investigacoes.”

“Para a dindmica funcionar melhor, poderiamos dividir os estudantes em grupos de
2 detetives,; assim todos iriam trabalhar e ganharia quem achasse primeiro o que foi
roubado.”

“Mas o que poderia ter sido foi roubado? Poderia ser o simbolo da escola: A
Coruja.”

“Isso! Dai poderiamos esconder a coruja em algum lugar e fotografamos este
lugar.”

2.3 Atividade Caca a Coruja
Depois de muito planejamento, a atividade “Caga a Coruja” ficou assim
definida:

— dividimos os alunos em duplas de detetives e cada professor ficaria responsavel
pela dindmica da atividade de duas delas;

— cada dupla recebeu um envelope, que ficava com o professor responsavel, e
continha enigmas envolvendo conceitos matematicos;

— ao resolver um enigma a dupla ou encontrava uma letra como resposta e
guardava para formar uma palavra que indicaria o que eles estavam procurando
(CORUIJA), ou recebiam um pedago de uma fotografia que juntando todos no
final completaria uma imagem de onde estava escondida a Coruja (o refeitorio).
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Procuramos enigmas de resolucdo rdpida para que a atividade fosse dinamica,
como destacamos no exemplo a seguir. (figura 2)

Eu sou a letra que se esconde nos
graficos de y=3X, com dominio de (0,'1}‘
imagem de (0,3), y=-3x+6, com dominio
de (1,2) e imagem de (0,3) e y=3/2 com
dominio de (0,5;1,5).

¥

Figura 2 — Exemplo de enigmas resolvidos pelos alunos na “caga a coruja”

Os alunos ficaram animados com a proposta e tiveram a oportunidade de
aprender matemadtica a partir de situagdes que os desafiaram. Os docentes, professores e
licenciandos, constatam um aspecto relevante nessa dindmica: embora a conclusido da
atividade determinaria que um grupo teria resolvido os problemas-desafios antes de
outros grupos, todos estiveram envolvidos de maneira soliddria e cooperativa na
realizacdo do trabalho. A seguir destacamos imagens (figuras 3, 4 e 5) que refletem o
envolvimento dos alunos na atividade.

Figuras 3 e 4 — Imagem dos alunos no desafio “Caga a coruja”
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Figuras 5 — Imagem dos alunos no desafio “Caca a coruja”

A mudanca de estratégia foi positiva e decidimos manter esta dindmica nas aulas
seguintes. A seguir descrevemos outras duas atividades realizadas no EC.
Detetive Matematico

Esta atividade é parecida com o conhecido jogo Detetive, mas fizemos algumas
modifica¢des que transformaram o jogo em um bem humorado “Detetive matematico”.

Figura 6 — Tabuleiro do Detetive Matematico
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Como podemos perceber na imagem acima, o tabuleiro do jogo é muito parecido
com o jogo “Detetive”. Realizando uma adaptacio no jogo original, alteramos os nomes
das salas. No lugar de “biblioteca”, “sala de jogos”, etc, as salas receberam
denominacdes matemadticas: “sala + ou —* (sala de operacdes com niimeros inteiros),
“sala das formas” (sala com problemas geométricos) e assim por diante. Os personagens
também receberam nomes diferentes. No lugar de Sra Violeta, Sr. Black, etc, os
personagens também eram ‘“matematicos”: o Zeroberto o Humberto, o Cincolau, a
Beatrés e outros. As armas do jogo ficaram: O compasso, a reta, etc. Em termos de
regras, o desenvolvimento do jogo foi estruturado de forma similar ao original:

— existe uma carta para cada sala, arma e personagem;

— sorteia-se uma carta de cada tipo para formar uma trinca composta pelo
assassino, arma e sala onde ocorreu o crime e coloca-se no envelope no centro do
jogo sem que ninguém veja;

— as cartas restantes sdo distribuidas em niimero igual para cada jogador.

— p objetivo do jogo € solucionar o crime descobrindo a trinca presente no
envelope.

— sdo 6 suspeitos, 6 armas e 9 locais, dando 324 possibilidades de crime.

— para decidir qual jogador comeca jogando usamos os dados;

— cada jogador na sua vez lanca os dados e move a peca que o representa no jogo
de acordo com o numero resultante da soma dos dados procurando entrar em
uma sala;

— uma vez “dentro” de uma sala, o jogador deve dar um palpite, por exemplo:
"Acho que foi o Cincolau, na Sala de Formas, com o Compasso."

— o préximo jogador, no sentido hordrio da mesa, deve mostrar apenas para o
acusador, uma carta que desminta o palpite, por exemplo, a carta do Compasso.

— um palpite sé pode ser dado pelo jogador no local em que ele estd, assim, ele ndo
pode estar na sala + ou - e dizer que o crime foi cometido na Sala Dependente,
uma vez que precisa estar na sala para poder investiga-la. O jogador deve entdo,
via palpites e as cartas que os outros jogadores vdo mostrando para desmentir
estes palpites, criar uma estratégia pra solucionar o crime.

Novamente constatamos uma conduta similar a ocorrida na atividade anterior: os
estudantes trabalharam em clima de total cooperagdo. Apesar de serem adversarios no
jogo eles auxiliaram os colegas para resolver os enigmas propostos em cada sala.
Resolvendo problemas em conjunto

Como dltima atividade do semestre, propusemos para os alunos a seguinte
dindmica: formamos grupos de quatro alunos e distribuimos 1 problema para cada
aluno. Ao término de 3 minutos os alunos trocavam de problema com os componentes
do seu grupo e continuavam a resolver os problemas de onde o colega havia parado. A
dindmica continuava assim até que todos os alunos tivessem contribuido na solucdo de
todos os problemas. Os problemas eram do tipo: “como vocé faria para calcular o
volume de um grdo de arroz?” ou entdo: “Como vocé faria para estimar o niimero de
fios de cabelo na cabeca de uma pessoa?” Destacamos abaixo alguns extratos da
resolucdo conjunta destes problemas pelos alunos.
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Figura 7 — problema “piscar olhos”

Em um segundo momento, pedimos que eles criassem os problemas para que os
colegas resolvessem. Uma vez criados, tornamos a repetir a dindmica de resolucio.
Abaixo destacamos alguns exemplos de problemas criados pelos alunos e das
estratégias de resolucao.

3. Conclusoes e Perspectivas

Constatamos que aulas nas quais os alunos se sintam desafiados a buscarem por
si mesmos a soluc¢do de problemas, construindo alternativas a partir da discussdo com
seu pares ¢ uma maneira eficaz de proporcionar a eles um ambiente no qual
desenvolvam sua autonomia, assumindo a responsabilidade por sua aprendizagem.

A andlise dos resultados aponta para a comprovacido de que o trabalho com
videos do interesse dos alunos, ao invés de videos feitos com a finalidade primeira de
apresentar contetidos, serviu para motivar os alunos a participarem das aulas, deixando
sua postura de espectadores e passando a atores e autores do processo de aprender.
Além disso, as atividades propostas nas quais os alunos tinham de elaborar suas
préprias idéias, explicar seu raciocinio, discutir e argumentar com os colegas tornou a
Matematica mais ‘real’, préxima deles e ndo algo que aprendem na escola e cuja
finalidade permanece obscura.

Dessa forma, pudemos observar que aulas nas quais os alunos se sintam
desafiados a buscarem por si mesmos a solug¢do de problemas, construindo alternativas a
partir da discussdo com seu pares ¢ uma maneira eficaz de proporcionar a eles um
ambiente no qual desenvolvam sua autonomia, assumindo a responsabilidade por sua
aprendizagem.

Para além destas atividades, pretendemos, para o segundo semestre de 2009,
reeditar as atividades desse Enriquecimento Curricular acrescentando novos episddios
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da série Numb3rs e de outras séries comerciais, desenvolvendo atividades integrando as
areas de Quimica, Fisica, Biologia e possiveis relacdes com Matemitica.
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