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RESUMO

Pode parecer controverso pensar em uma associagdo do cinema com a Matematica, principalmente se tentarmos
vincular as nossas proprias experiéncias enquanto alunos. Contudo, em nossa pesquisa de mestrado, da qual esse
relato de experiéncia faz parte — ressaltamos que os trabalhos com desenhos animados integrou nossa pesquisa,
mas ndo exerce papel principal nas investigagdes - nos indicou caminhos possiveis e plausiveis para a acdo em
contexto de sala de aula de Matematica. A fim de elucidar nossa pratica objetivamos para essa escrita apresentar
a série Cyberchase como viabilizador de processos de ensino e aprendizagem de Matematica, uma vez que ilustra
situagdes e conceitos matematicos em uma perspectiva acessivel para os estudantes, além de indicar um caminho
possivel para a associagdo entre o cinema, a Matematica e as Investigagdes Matematicas. Ao final da producdo de
dados pudemos observar, de maneira indireta, a associacdo que os estudantes participantes estabeleceram com esse
elemento que comp0s, entre outros, os subsidios para o desenvolvimento de agdes e atividades.
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ABSTRACT

It may seem controversial to think of an association between cinema and Mathematics, especially if we try to link
it to our own experiences as students. However, in our master's research, of which this experience report is part -
we emphasize that works with cartoons were part of our research, but do not play a main role in the investigations
- it indicated possible and plausible paths for action in the context of a classroom. math class. In order to elucidate
our practice, we aimed for this writing to present the Cyberchase series as an enabler of teaching and learning
processes in Mathematics, since it illustrates situations and mathematical concepts in an accessible perspective for
students, in addition to indicating a possible path for the association between cinema, Mathematics and
Mathematical Investigations. At the end of data production, we could observe, indirectly, the association that
participating students established with this element that composed, among others, subsidies for the development
of actions and activities.
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Esse relato de experiéncia ¢ um recorte de um estudo maior, que resultou em uma
dissertacdo (DURAES, 2021). Embora evidenciemos que o cinema nio desempenhou papel
protagonista nessa pesquisa, indicamos que ele foi propulsor de movimentos importantes para
0s objetivos da investigacdo proposta no mestrado. Aqui pretendemos abordar sobre como a
“Série Cyberchase: a corrida do espaco” contribuiu para o processo de ensino e aprendizagem
de um conteudo matematico, a saber “localizag¢do espacial — sistema de referéncia”.

Outras areas do saber utilizam e muito o cinema a favor do ensino e aprendizado. Em
alguns momentos a interdisciplinaridade ¢ promovida e o saber potencializado. No entanto,
existe uma grande dificuldade em se colocar tal pratica em agdo na Matematica.

Esse obstaculo foi propulsor para iniciar reflexdes a respeito, inicialmente nas praticas
escolares e posteriormente como um dos subsidios para a produ¢do de dados da pesquisa
mencionada anteriormente.

A forma de vincular o cinema e a Matematica neste trabalho ¢ um caminho diferente de
outras maneiras vistas nas demais disciplinas: ndo optamos por criar um questiondrio para os
estudantes responderem, nem solicitar que fagam resenhas. Também ndo optamos por
evidenciar elementos matematicos, conceitos, entre outros - isso pode acontecer naturalmente
por parte do estudante. Logo, o caminho a ser trilhado ¢ outro e € o que pretendemos discutir a

seguir.

O cinema a favor do ensino e aprendizado de Matematica

O cinema representa uma arte (9° arte), importante para a sociedade contemporanea. Ela
tem o poder de impactar (drama), de encantar (fantasia), de relatar (biograficos ou baseado em
fatos reais), informar (documentérios), entre outros géneros. Essas formas vao ao encontro do
que os sujeitos buscam e gostam de assistir. Assim, quando pensamos na expressao “a favor do
Ensino de Matematica”, nos referimos aos meios e formas que sejam atraentes e instigantes aos
estudantes, de modo que promovam interesse, vontade em saber mais a respeito, em aprender.

Neste ponto, entendemos ser, importante e essencial refletirmos sobre alguns aspectos
relacionados a dois elementos que compdem a construcdo do saber: o ensino e a aprendizagem.
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A acdo docente em sala de aula determina os movimentos que dada aula tomara, a
didatica nos ensina a respeito, ou seja, uma aula tradicional, como comumente classificamos,
condiciona os alunos em suas a¢gdes e comportamentos — se fardo perguntas, como fardo, se irdo
se voluntariar quando o docente solicitar, se copiardao o contetido da lousa, etc. Entdo, a primeira
acdo para uma mudanga acontecer precisa partir do professor.

E quem ¢ esse profissional? Kenski (2012, p. 58) nos relata algumas situacdes, entre
elas “os problemas decorrentes da propria carreira do professor”, como indicativoa  formacgao
dos profissionais.

Essa “ma” ou “incompleta” formagdo faz com que os docentes “deixem a desejar’” sobre
as formas de incluir o cinema em suas aulas, em especial de Matematica. A autora ainda aponta
a formacao continuada como um meio de aprimoramento, mas ja explica que muitas vezes o
desanimo por parte dos professores, seja em relacdo a carreira ou as dificuldades vistas em
classe, faz com que ndo prossigam. Ainda olha para os momentos em que cursos sio ofertados,
encaminhando para situagdes em que “mesmo quando s3o oferecidos treinamentos aos
professores, esses treinamentos se apresentam distantes das praticas pedagogicas dos
profissionais e de suas condi¢des de trabalho” (KENSKI, 2012, p. 58).

Ainda sobre a formacdo docente, a falta de aperfeicoamento leva a situagcdes como “o
que coloca o video que ocupa o tempo todo da aula” (KENSKI, 2012, p. 57), sem ter um
objetivo para a exibicao de tal.

A posi¢ao do professor frente a sala de aula por diversas vezes pode inibir os alunos em
suas agoes, o que dificulta os processos de ensino e de aprendizagem: o professor expde € 0s
alunos precisam entender o que foi dito, da maneira como foi dito. No entanto, os saberes
diferem-se entre si ¢ a forma de internalizacdo sobre os mesmos também! Na busca por uma
resposta quanto a esse impasse, nos deparamos com as Investigagdes Matematicas (I.M), que
desempenharam um papel muito importante na metodologia planejada para a produgdo de
dados da pesquisa de mestrado relacionada a este trabalho. Na imagem a seguir, apresentamos

a estrutura organizada.

Figura 1: Metodologia da pesquisa
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{ » As Investigacdes Matematicas se inciam antes
Encontro 1

do primeiro momento
EncontroB

9 Atividades Investigativas

.
\

: !
£ 1 5 Encontro
Subsidios: Artigos, reportagens, _
5 reproducdo de filmes e desenhos animados

Entrevista Inicial

Produgao das HQs no ambiente Canva, por

Entrevista Final uso de smartphones e entrevista final

Fonte: Produgdo da Autora (2021)

Precisamos situar o leitor em relagdo ao nosso entendimento sobre as Investigacdes
Matematicas. Ponte, Brocardo e Oliveira (2020) a definem dizendo que “investigar ¢ procurar

conhecer o que ndo se sabe” e explicam que

Uma investigagdo matematica desenvolve-se usualmente em torno de um ou mais
problemas. Pode mesmo dizer-se que o primeiro grande passo de qualquer
investigagao ¢ identificar claramente o problema a resolver. Por isso, ndo ¢ de admirar
que, em Matematica, exista uma relacdo estreita entre problemas e investigacdes
(PONTE; BROCARDO; OLIVEIRA, 2020, p. 16).

Nas .M. o papel do professor ¢ descentralizado em relagdo a forma como comumente
¢ visto: o docente centralizador do saber e os discentes absorvendo tudo o que lhes ¢é transmitido
por meio da oratéria e escrita, reproduzindo nos exercicios as “taticas”, modelos e exemplos
previamente apresentados. Aqui se assume outra postura: daquele que instiga, orienta, conduz,
sendo, entdo, o aprendizado desenvolvido pelos estudantes ao decorrer de um processo
investigativo.

Essa ocasido de investigar ocorre por meio da formagdo de grupos e mediante uma

situacdo exposta inicialmente pelo professor. Em conversas e em busca de solugdes, os alunos
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que compunham as formagdes trabalharam em ritmos diferentes — tanto como grupos, mas
individualmente, uma vez que cada sujeito tem seu proprio tempo para processar informagdes
- ¢ podem chegar a conclusdes distintas ou a mesma, com um percurso diferenciado. Como
Ponte, Brocardo e Oliveira (2020, p.23) mencionam, “o aluno ¢ chamado a agir como um
matematico, ndo s6 na formulagdo de questdes e conjecturas e na realizacdo de provas e
refutagcdes, mas também na apresentacdo de resultados e na discussdo e argumentagdo com 0s
seus colegas e o professor”.

Entdo, o docente observa as acdes dos grupos, ndo fornece respostas imediatas quando
indagado a respeito de algo, mas instiga com outros questionamentos, promovendo analise
sobre o que foi dito € 0 que tem em maos. Ele também conduz o que v€ como erro ou sem saida,
ndo apontando como “erro” ou inviabilidade de continuar aquele percurso, e sim levantando
situacdes mediante o que foi desenvolvido pelo grupo até dado momento. Em outras palavras,
“cabe-lhe entdo procurar compreender como o trabalho dos alunos se vai processando e prestar
o apoio que for sendo necessario” (PONTE; OLIVEIRA; BROCARDO, 2020, p.29).

Para que a Investigacdo Matematica ocorra € necessario que subsidios sejam ofertados
aos estudantes. Esses “subsidios” sdo a base para que as investigagdes ocorram, entao
programar esse momento de .M com os discentes, para que fagam suas pesquisas prévias ou
fornecé-los  no momento de realizagdo em sala de aula sdo agdes de suma importancia. Em
nossa investiga¢do ofertamos duas formas: reportagens de revistas (Revista Ciéncia Hoje das
Criancas) e o desenho animado Cyberchase: a corrida do espago, tudo vinculado ao conteudo
matematico “localizagdo espacial - sistema de referéncia”.

Nos atentamos ao cuidado de ndo trazer subsidios que viessem ao servico da
Matematica, assim como dialogamos a respeito dos textos de/em? Matematica, isto €, adaptando
para um contexto matematico.

A série Cyberchase: a corrida do espaco como subsidio nas Investigacoes Matematicas

3 Ao decorrer da construgdo da dissertagdo nos ficou evidente duas formas de textos na disciplina de Matematica:
os textos de Matematica e os textos em Matematica. Quando tratamos dos “textos em Matematica’ nos referimos
aos textos que sdo trazidos de outras areas e inseridos no campo matematico, sofrendo adaptagdes, adequacdes
para caber e desempenhar uma fun¢do no campo. Ja os “textos de Matematica” sdo aqueles que sdo produzidos
propriamente para o desenvolvimento dos conteudos matematicos, com objetivos e metas tragados para o sucesso

da agrendiza%em e incluem asEectos Brégrios como o uso de simbologias Er(’)Brias da area.
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E aqui que apresentamos o Cyberchase: a corrida do espago, um desenho animado de
produgdo norte-americana (Estados Unidos e Canadd), que se desenvolve em um contexto
tecnoldgico com situagdes-problema e contetdo de teor matematico.

Inicialmente, no Brasil os episdédios eram transmitidos pela Tv Cultura, sendo
protagonista de audiéncia no horario de exibicdo. Deixou de ser exibido em 2016. Alguns

episodios, a depender da temporada, podem ser encontrados no YouTube.

Figura 2: Abertura da série.

Fonte: Cyberchase (2004)

Inés, Matheus e Jackie sdo trés criangas que vivem suas vidas no “mundo real”, quando
sdo solicitados e teletransportados para o Cyber Espaco, com a finalidade de ajudar a Placa Mae
e Digito, seu fiel escudeiro, a enfrentar Hacker, o temivel vildo. No primeiro episddio, da
primeira temporada, Hacker consegue inserir um virus na Placa Mae, prejudicando algumas de
muitas das suas fungdes, e dai em diante a grande missdo do vildo é concluir o que comegou a
ser feito: derrotar a Placa Mae e tomar o espago de poder que ela ocupa no Cyber Espago.
Situacgdes sdo geradas, conflitos tragados e somente nosso trio de soldados podem ajudar para

que o governo do universo cibernético ndo caia nas maos erradas.

Figura 3: Momento em que os personagens Inés, Jackie e Matheus sao recrutados para ajudar
a Placa Mae, contra o Hacker. Episodio 001 da temporada 1.
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Fonte: Cyberchase (2004)

O episddio 001

O contetido matematico desenvolvido na pesquisa de mestrado foi localizagao espacial
- sistema de referéncia. Entdo o episddio que melhor descrevia o assunto era o 001, da
temporada 1. De fato, ao decorrer de todo desenho animado vemos uma forte abordagem do
conteudo, a criagdo de situagdes que envolvem o assunto, a presenca do uso de tecnologias, o
qual chamam de “palm pads” e nds associamos, no momento de planejamento das propostas
investigativas, aos smartphones € aos aplicativos de localizacdo e locomocgao, a saber os pré-
instalados de fabrica: Google Maps para Androids e Bussola para os I0S. Durante a realiza¢ao
das atividades, vemos a mesma associagao acontecendo por parte dos estudantes participantes
da pesquisa.

A exibicdo do desenho animado, em nossa pesquisa, se deu no inicio de um contetido,
como uma introdugdo, mas esse momento de I.M* poderia ter ocorrido ao final, como meio
conclusivo do assunto, formalizagdo ou ainda durante o desenvolvimento de determinado
assunto, como uma forma de instigar e analisar a forma como o aprendizado tem acontecido até
aquele dado momento. Ao colocar no comeco, vemos o desenho como um oportunizador  de
agucar a criatividade e a autonomia sobre a constru¢do do proprio saber por parte do proprio

estudante.

4 Vemos a Investigagdes Matematicas presentes dede o momento inicial de toda metodologia desenvolvida e ndo

isoladamente, somente no momento da realiza¢ao das atividades investigativas.
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E importante destacar que com as Investigagdes Matematicas os estudantes buscam
conhecimentos prévios, ja aprendidos (ou apresentados a eles) nos anos escolares anteriores
ao que se encontram, também em relacdo aos bimestres do mesmo ano em que estdo, quando
sentem dificuldades para aplicar ou um déficit em realmente ndo saber o contetido necessario
para prosseguir.

Como subsidios que compdem uma [.M., vemos que as formalizagdes matematicas se
tornam significativa s (DURAES, 2021), promovendo “o estabelecimento de relagdes com o
contexto cientifico em questdo, fortalecendo o aprendizado dos alunos” (DURAES, 2021, p.
82-83), o que ocorre naturalmente por meio das Investigacdes Matematicas.

Assume-se a ideia da “matemdtica como algo prazeroso de se fazer, construir
conhecimento” (DURAES, 2021, p.82), que alavanca e por vezes resgata a autoestima do
discente. Todavia, quando o professor ja tem essa pratica implantada na sua forma de ensinar,
vé seus alunos cada vez mais autonomos por terem as bases necessdrias, para os assuntos
seguintes serem bem desenvolvidos, promovendo neles um sentimento de detetives, inclusive
fora de contexto de sala de aula de Matematica. Buscando a fundo conhecer o que ¢ trazido e
proposto em aula e além, partindo para eles proprios trazerem problematizacdes a serem
discutidas juntamente os colegas e docente.

Ponte, Brocardo e Oliveira (2020, p.49) ainda indicam que ‘“a realizacdo de
investigagdes proporciona, muitas vezes, o estabelecimento de conexdes com outros conceitos
matematicos e até mesmo extramatematicos”, isto ¢é, interdisciplinaridade e até
multidisciplinaridade. Aqui nos remetemos aos diversos contextos em que a Matematica se faz
presente e desmerecidamente podem passar por/ou através de nds, como mencionado
anteriormente.

O ponto de culminagdo ¢ o produto que os estudantes desenvolvem, que pode vir por
meio da atividade investigativa — na qual realizam articulagdo com saberes matematicos
trabalhados por meio do desenho animado ou ainda com o uso da criatividade e da imaginagao
que o ladico oportunizou por meio dos desenhos animados — favorecendo a criagdo de meios
de solucdo pelo que foi proposto na atividade investigativa.

Em nossa pesquisa (DURAES, 2021) langamos como proposta a producdo de Historias

em Quadrinhos (HQs) uma vez que vemos como necessario e importante a abordagem de textos
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de Matematica no ensino e de forma ampla, incluindo todos os niveis: Ensino Bésico e Superior,

além da P6s-Graduacao.

CONCLUSOES

Foi por meio dos desenhos animados e podemos dizer que por meio do cinema que
pudemos instigar ideias, criatividade, estimular as mentes e nas produ¢des de HQs observar o
que foi compreendido, aprendido pelos alunos. Uma aula dita tradicional, tal como
conhecemos, ndo promoveria com tanto potencial o que os desenhos animados podem
promover, por meio de uma a¢do diferenciada — as Investigacdes Matematicas. Quando
olhamos para a producdo de dados vemos a viabilizacdo da compreensdo do conteudo
matematico por parte dos alunos: o conhecimento nao ficou superficial, ele pareceu criar raizes
de outras formas, estabelecendo relagdes e instigando duividas com outros saberes dos
estudantes, que ¢ um dos objetivos das [.M.

Além disso, a descentralizacdo do papel do professor, sem deixar que a exibicdo do
desenho animado tomasse sua funcdo, ou seja, usando como um meio de ensino e de
aprendizado, e ndo como detentor do saber, ao elaborar as atividades investigativas, por
exemplo, diminuiu o rigor, a carga da disciplina e a fama negativa que carrega consigo através
do tempo, tornando a experiéncia leve, atraente, sem ser opressora ou exigente, sem pressoes
ou, de algum modo, desrespeitando os processos de producdo do saber de cada individuo,

transcorrendo de forma natural.
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