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Abstract. This work presents a pedagogy experiment where Bigiool
freshment students of a public school are motivédeshathematic classes by
the exibithion of episodes from Numb3ers seriesingJgshe approach
presented in the series as subject, we proposetheostudents a mystery
solving, beginning with clues that was only geemfhey solve mathematical
challenges and enigmas. These challenges used mmailbal concepts that
the students were familiar with, as well as logieductive reasoning and
statements obtained from relations and observatide verified that this
activity provided to the students an exercise whihie co-operative, the
discussion and argumentation, allowed the studentompose mathematical
concepts at the same time that they state the tldaamathematic doesn't
compose a discipline that makes sense only at §choo

Resumo. Esse trabalho apresenta uma experiéncia pedagog&ajual os
alunos do primeiro ano do ensino médio de uma aguablica sdo motivados
as aulas de Matematica a partir da exibicdo de @giss da série Numba3rs.
Utilizando como mote a abordagem apresentada n&,sropusemos aos
alunos a solugdo um mistério, partindo de pistagjaais so tinham acesso
resolvendo desafios e enigmas matematicos. Essediade utilizavam tanto
conceitos matematicos que os alunos dominavam guailizavam logica,
raciocinio dedutivo e o estabelecimento de relac@sobservacgoes.
Constatamos que essa atividade proporcionou aosoalwm exercicio no
qual o trabalho cooperativo, a discussdo e a arguiagio, permitiram que
0s estudantes construissem conceitos de matenad@iceesmo tempo em que
eles estabelecessem a ideia que a matematica réansgtui numa disciplina
gue somente adquire sentido no ambiente escolar.

1. Introduc&o — o contexto de trabalho

Muitas vezes os alunos ndo percebem quais as eslagie a Matemética, uma das
ciéncias com grandes aplicacfes no cotidiano dglesda com a vida fora do ambiente
escolar. Nao raro, durante as aulas, ouvimos o®slperguntarem qual a utilidade da
Matematica que estdo estudando, ou qual a finaiddd estarem aprendendo
determinado conteudo. Para tentar resolver essblepra, pensamos em uma
abordagem diferenciada, que possibilitasse aososlwisualizar as aplicacbes da
Matematica em contextos diferentes do escolar.

O Colégio de Aplicacdo da UFRGS (CAp-UFRGS) oferemm sua base
curricular aos alunos do Ensino Médio uma disciplisemestral, chamada de
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Enriquecimento Curricular (EC), que tem caratetivde A cada semestre eles devem
optar por uma, dentre as inumeras oferecidas pmlofessores. Em geral, essas
disciplinas abordam temas que provavelmente ndansetbordados no decorrer do ano
letivo ou propde uma dinamica diferente para alvoodassunto. Essas disciplinas tém
um encontro de 90 minutos por semana, e turmaszidail cada uma com
aproximadamente 15 a 20 alunos.. No segundo semdstr2008, um grupo de
licenciandos em Matematica da UFRGS e professaeSAp-UFRGS e Instituto de
Matematica-UFRGS apresentaram a proposta de um U€Cconsistia em trabalhar
conceitos de matematica a partir da série paraNurib3rs”. Numb3rs é uma série de
televisdo americana produzida pelos irméos RidlegttSe Tony Scott que traz
episodios de 50 minutos aproximadamente. O enradmtagente especial do FBI Don
Eppes e seu irmao, Charlie Eppes, matematico, jgda ®on a resolver crimes para o0
FBI, Devlin, K. e Lorden, G. (2007). Nos enconts@mmanais, apresentdvamos aos
alunos episédios desta série procurando oferesadaates que lhes proporcionassem
possibilidades de apropriagcdo de conceitos mateosatao mesmo tempo em que
permitia que enxergassem aplicacdes do conteudematito estudado.

Queriamos com esta proposta promover uma discissgfie as aplicacées do
conteudo matematico, estimular o trabalho cooperatiesenvolver a capacidade de
estabelecer relacdes e generalizacbes de uma mAmkoa. Em nossa proposta
levamos em consideracédo principalmente dois aspéaboicos: a atual forma do ensino
de matematica, que prioriza a reproducdo em deitonda reflexdo e o papel da
educacao escolar na formacao social e individualwaiwo.

No ensino de matematica muitas vezes é solicim@luno que demonstre
possuir nogdes e conceitos matematicos e, muitasypedimos que os apliguem, mas
raras vezes solicitamos que discuta e expresseasa®s pelas quais escolheu
determinada maneira para resolver o problema. der die Lladé e Jorba (1998) “.O
aluno deve demostrar que possui conhecimentos raat@s, mas quase nunca se pede
a ele que dé razdes sobre o que ele faz, quadustib opcao escolhida para resolver
certo problema ou que interprete os resultados noos envolvidos em um
determinado contexto. No caso de se pedir a denagdst de uma determinada
proposicdo matematica sempre se faz no sentidoede pue ele repita alguma
demonstracdo conhecida que, se quisesse, podereteila em um livro texto.”

Assim, nossa proposta de atividade buscou congengucdes nas quais 0s
alunos necessariamente utilizaram conceitos maimsatplicando-o0s, mas, sobretudo
discutindo, ponderando sobre qual seria a mellternaitiva, analisando os resultados.
O trabalho em parceira, coletivo, também priorizpdificativa sobre a abordagem
escolhida, uma vez que todos devem trabalhar em mesma opcdo. Ou seja, a
proposta de atividade busca propiciar que os als®sapropriem de conceitos
matematicos de maneira consciente, baseada nassiBscuargumentacdo, analise e
justificativa, na qual o trabalho cooperativo teap@l principal.

Consideramos também que a educacéo escolar ré@msérnente um fornecer
informagdes sobre determinados assuntos. De aamaio Coll e Onrubia, 1998, a
educacao escolar tem dupla vertente: a socializagimdividualizac&o. “Socializacao
porque a educacao escolar pressupde um conjurdtvitiades e préticas socialmente
estabelecidas e regulamentadas com a finalidadgudar os membros do grupo social
a assimilar e apropriar-se de idéias, conceitoditiatles, norma de conduta, etc., que
se consideram relevantes para a participacdo @aaddlta, ativa e critica nesse grupo.
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Individualizacdo porgue permite as criancas e jswngrupo nao somente integrarem-
se ao mesmo e serem capazes de agir como memihitssatb grupo, mas também
desenvolverem-se como individuos com suas propeasliaridades capazes de agir
como agentes de mudanca e criagao cultural.”

Nesse sentido, o trabalho proposto buscou estimnla s6 a socializacao,
através do trabalho cooperativo, mas também a ithdilizacdo, no que concerne
necessidade que o aluno tinha de expressar su@p@ssustenta-la junto ao grupo.

Nesse texto relatamos nossa segunda experiémiassa proposta. O relato da
primeira pode ser encontrado em Serres, Basso eei1§2009).

2. Desenvolvimento e discussao dos resultados

2.1 Episddio piloto EC-Numb3rs

Nessa segunda edicdo do EC, baseados nos resultadesestre anterior, mantivemos
algumas atividades, modificando-as no que julganemessario, tanto no que tange a
eficacia junto aos alunos como elemento motivadpranto no que se refere a
oportunizar a apropriacao por parte dos alunosdoseitos matematicos.

Apos a exibicdo do episddio piloto, que tratavacalizacdo de ureerialkiller a
partir dos locais onde suas vitimas eram encorgrag@esentamos para os alunos a
proposta da primeira atividade: Cada estudantebeec&m mapa de uma regido de
Porto Alegre onde estavam marcados supostos ldeaisimes cometidos pelo mesmo
assassino e pedimos que eles procurassem um pddndbém solicitamos que o0s
estudantes marcassem no mapa o provavel localmadgsassino agiria na proxima vez
e descrevessem com suas palavras a estratégia ps@da@hegar a essa conclusao.

Abaixo destacamos a imagem do mapa de um estudaatélescricdo da estratégia
utilizada:

{)N\C\ encomerat. O 0 AYS TS (MY el . Ounen
Patnoneresve, @BED Ve OX COnlog @WWAWRM €
R Oeat , Meecas O DCAL  COMRYD PO MaPh L

Pe bl Qwe  Yomos O confot  @yveumen o)\Rauw
Do, &0  fedon 92 O~ Woan SO0 Ay eNeo
fores R0 teeld Ony Qdrte P lenos O3 oy

\ovge 0 Sos CASH .

Figura 1 — Descricao de estratégia pararesolver o problema
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Figura 2 — Imagem exemplificando a primeira ativida  de

Os estudantes experimentaram nesta atividade esttanhamento, ja que
muitas vezes, ndo estavam acostumados a “ver” anMddica de outro angulo que nao
aquele trabalhado por seus professores em saladlalesCaamo podemos ver na figura 2
o aluno ALFA delimitou uma provavel regido e desere a estratégia utilizada.
Salientamos que essa delimitacdo deu-se a partiundg intensa discusséo que
envolveu, dentre outros aspectos, questfes relasncom ofertas de emprego na
regido, onde maior oferta de emprego implicava mendice de criminalidade,
segundo analise do grupo de estudantes. Essediplisdussado foi uma constante no
trabalho desenvolvido pelos grupos de estudarpesfessores.

No decorrer do semestre, também propusemos védnédades diferentes das
propostas no primeiro EC, trabalhamos com conhetivse de proporgéo,
trigonometria, analise combinatoéria, probabilidade,criptografia, mas
predominantemente exercitavamos o raciocinio logeocriativo deles. Esses
conhecimentos sempre eram sugeridos pelo episédioséatie que havia sido
apresentado.

Em uma das aulas perguntamos aos alunos o qugadtsiam de aprender e
um deles disse se interessar por aprender a resmhveubo magico. Coincidentemente
um dos professores tinha um consigo e resolveu garaunos. Depois disso nas 3
aulas seguintes a primeira atividade era aprenmeow alguns passos/movimentos do
cubo magico.

Em outra oportunidade eles trabalharam com cripf@grdecifrando codigos ja
existentes e posteriormente criando seus préprimigas para que seus colegas
tentassem quebra-los.

2.2 Atividades reeditadas

A seguir, apresentamos outras atividades, mantuiasprimeira edicao,
desenvolvidas no EC que também consideramos bastai@ressantes, tanto pelo
envolvimento dos alunos na realizacdo destas quehds resultados que obtivemos.
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Detetive Matematico

Esta atividade é parecida com o conhecido jogetivet mas fizemos algumas
modificacdes que transformaram o jogo em um benohado “Detetive matematico”.

Como podemos perceber na figura 3, o tabuleijogio € muito parecido com o
jogo “Detetive”. Realizando uma adaptacao no joggimal, alteramos os nomes das
salas. No lugar de “biblioteca”, “sala de jogodt,as salas receberam denominacdes
matematicas: “sala + ou —" (sala de operacdes donmeros inteiros), “sala das formas”
(sala com problemas geométricos) e assim por digd&e personagens também
receberam nomes diferentes. No lugar de Sra VioataBlack, etc, os personagens
também eram “mateméticos”: o Zeroberto o HumbertGincolau, a Beatrés e outros.

As armas do jogo ficaram: O compasso, a reta,Ett.termos de regras, o
desenvolvimento do jogo foi estruturado de formmailar ao original:

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

— sorteia-se uma carta de cada tipo para formar wumaat composta pelo
assassino, arma e sala onde ocorreu o crime eaesdoro envelope no centro do
jOgo sem gue ninguém veja;

— as cartas restantes sao distribuidas em niameripgeacada jogador.

— p objetivo do jogo € solucionar o crime descobriraldrinca presente no
envelope.

— s&o 6 suspeitos, 6 armas e 9 locais, dando 32{boissles de crime.

— para decidir qual jogador comeca jogando usamosadss;

— cada jogador na sua vez lanca os dados e moveaagpeqo representa no jogo
de acordo com o0 numero resultante da soma dos gaglmgrando entrar em uma
sala;

— uma vez “dentro” de uma sala, o jogador deve darpaipite, por exemplo:
"Acho que foi o Cincolau, na Sala de Formas, caiompasso."

— 0 proximo jogador, no sentido horario da mesa, deestrar apenas para o
acusador, uma carta que desminta o palpite, pongre a carta do Compasso.

— um palpite s6 pode ser dado pelo jogador no lavadjee ele esta, assim, ele ndo
pode estar na sala + ou - e dizer que o crimeduietido na Sala Dependente,
uma vez que precisa estar na sala para poderiga«#ast O jogador deve entéo,
via palpites e as cartas que o0s outros jogadoresngstrando para desmentir
estes palpites, criar uma estratégia pra soluciocame.

Figura 3 — Tabuleiro do Detetive Matematico
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Novamente constatamos uma conduta similar a oeornas atividades
anteriores: os estudantes trabalharam em climatdé dooperagdo. Apesar de serem
adversarios no jogo eles auxiliaram os colegas p@ver oS enigmas propostos em
cada sala. Segundo Piaget, a crianca ndo é passagativa. A razdo, longe de ser
inata ao individuo, se elabora pouco a pouco. A& wth grupo é o meio natural da
atividade intelectual e a cooperagdo o instrumergoessario para a formacdo do
pensamento racional. Piaget, (1996).

Resolvendo problemas em conjunto

Propusemos para os alunos a seguinte dinamiaaafoos grupos de quatro
alunos e distribuimos 1 problema para cada aluootémino de 3 minutos os alunos
trocavam de problema com os componentes do seo grgpntinuavam a resolver os
problemas de onde o colega havia parado. A dindaotintinuava assim até que todos
os alunos tivessem contribuido na solucédo de todgzoblemas. Os problemas eram
do tipo: “como vocé faria para calcular o volume de um grd® arroz?” ou entao:
“Como vocé faria estimar a espessura de uma folbgdpel A4?”"Em um segundo
momento, pedimos que eles criassem o0s problemasgpa& os colegas resolvessem.
Uma vez criados, tornamos a repetir a dinamicaedelucédo. Destacamos abaixo um
extrato da resolugéo conjunta de um destes proBleslas alunos.
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Figura 4 — problema “medir a espessura de uma folha A4’
Caca ao tesouro

Como no primeiro semestre a caca ao tesouro k&leaa atividade na qual os
alunos mais haviam se envolvido, resolvemos redalittnformatizando-a. Para isso
utilizamos o laboratério de informatica. Preparardiversas pastas com 18 questdes de
l6gica e/ou memdria. Cada dupla utilizou um comghotaonde uma pasta havia sido
previamente colocada.
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Figura 5 — Arquivos Excel protegidos por senha

Cada uma das pastas possuia as mesmas 18 quest@agrds, mas em ordem
diferente, para evitar que uma dupla se valessddé@ss das outras, e para que se
concentrassem exclusivamente em suas questbesuestdgs foram colocadas em
arquivos do programa Excel e todas, com excecdoiahira, possuiam senha.

50 devo 18 uBE 00 e Caa0 O real neceisidade. Ha mutos sguas a mem, eipalhados por acEnfretanto, cada um

e nos ¢ unico, De onde estol ougo aplausos, veo nam ureverso de fantasia rum mundo de faz de conta. Para
meque om frénte, Terdo de me encontrar ¢ o que mie toma difecente ot deman & a chave para sy caminhada. Boa
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Figura 6 — Enigma proposto aos alunos
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A senha de cada arquivo era a resposta da questiiotoa A cada enigma/
problema resolvido corretamente, a dupla recebisgpadaco de uma foto, que tanto
poderia ser do local onde estava escondido o gseallam, quanto do objeto que
deveriam encontrar. Destacamos abaixo um dos erigm@aostos aos alunos:

Ao final das dezoito pistas, eles teriam em mads doebra-cabecas, que,
depois de montados, Ihes mostrariam o objeto queriden resgatar e o local no qual
este estava escondido. A proposta pensada para aul@a de dois periodos
(aproximadamente 90 minutos). Os alunos trabalhagamduplas e, como algumas
questdes faziam referencias a lugares do coléggoigaram sair da sala para procurar o
lugar e encontrar a senha, apresentando estratdifgaentes: enquanto uma dupla
tomou todas as decisfes junto, outras dividirataragas.

Dentre as questdes apresentadas, havia uma enleguprecisariam contar as
janelas de uma abdbada quadrangular, onde em ada&avia seis janelas. A maioria
dos alunos contou uma a uma, porém, um aluno chidgoontou as seis multiplicou
por quatro e comentou com um dos professores “appst eles contaram as janelas
uma a uma”, referindo-se aos colegas.

Com esta atividade eles utilizaram conhecimentosisiemas de equacoes,
proporcao, seqiéncias e se valeram muito da mendéridgica e da criatividade.

No momento de avaliacdo final da disciplina, osnatuse referiram a essa
atividade como uma das mais prazerosas, tanto fpglode terem se movimentado
bastante, quanto por gostarem de ver algo tdo ifantbmo o colégio nas questdes
propostas. Alguns alunos gue ja haviam feito noeséi® anterior essa disciplina de EC
e, portanto, conheciam essa atividade, perguntamnhaveria de novo a caca ao
tesouro.

2.3 Novos Desafios

Durante o EC, foi aplicado com os alunos um objettual, pelo graduando Igor
Cunha que consiste em uma revista em quadrinhos interatude para se passar
algumas paginas os alunos precisam resolver attpgagios de logica.

Figura 6 - Um exemplo do cuidadoso Figura 7 - um dos diversos desafios
trabalho grafico e textual produzido.

A revista poderia ser impressa, mas assim comacata ao tesouro, O
computador foi essencial para criar o efeito detdigdio da atividade. Se impressa 0s
alunos poderiam ir do comeco ao fim da histéria semreocupar com os problemas ali
propostos, porém, com a informatizacéo da atividadpossivel programar e garantir,
que o0s alunos se preocupariam com as questdes.
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Como os alunos ja dominavam a ferramenta apretnt&rabalharam
independentemente do professor e foram naturalmesgelvendo os desafios e
passando para a proxima etapa. Os estudantes starafa-se positivamente a respeito
da atividade, como podemos perceber nos comentiggtacados a sequir:

«“E um jeito menos cansativo e mais interessanteatalhar, podemos
trabalhar mais dessa forma.”

*“Esse exercicio foi muito bom para fazer o “car&hgar muito, as
questdes eram aceitaveis e muito boas. Muito kg atividade.”

A atividade foi agradavel ndo apenas para os alunuss também foi
gratificante para o professor Igor Cunha que disseido trabalhosa a elaboragao do
material, mas que o resultado mostra que néo fdralpalho em vao. Segue um extrato
da avaliacao do professor em relagédo a reacadutussa

“Durante a aplicacdo da atividade a maior parte etsidantes se mostrou
motivada e interessada, o que para mim foi muitopemsador uma vez que a atividade
ndo era avaliativa, logo os estudantes poderiam sedgentir motivados, porém a
fizeram por vontade prépria, levando muito a sérgue estava sendo proposto.”

Figura 8 - Alunos trabalhando com o gibi

3. Conclusdes e Perspectivas

A andlise dos resultados aponta para a comprov@Edmue o trabalho com videos do
interesse dos alunos, ao invés de videos feitosacimalidade primeira de apresentar
conteudos, serviu para motivar os alunos a paatieip das aulas, deixando sua postura
de espectadores e passando a atores e autorescdssur de aprender. Além disso, as
atividades propostas nas quais os alunos tinhanelat®orar suas préprias idéias,
explicar seu raciocinio, discutir e argumentar amtolegas tornou a Matematica mais
‘real’, préxima deles e ndo algo que aprendem gala< cuja finalidade permanece
obscura.
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Dessa forma, pudemos observar que aulas nas geamunos se sintam
desafiados a buscarem por si mesmos a solucéoblemas, construindo alternativas a
partir da discussdo com seus pares € um modo efieagroporcionar a eles um
ambiente no qual desenvolvam sua autonomia, asdanairresponsabilidade por sua
aprendizagem.

Para além destas atividades, pretendemos, pargumdie semestre de 2009,
reeditar as atividades desse Enriquecimento Clari@acrescentando novos episodios
da série Numb3rs e de outras séries comerciaisndelvendo atividades integrando as
areas de Quimica, Fisica, Biologia e possiveig@elscom Matematica.
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