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APRENDIZAGEM TANGENCIAL DE MATEMATICA EM FILMES
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Marger da Concei¢do Ventura Viana?

Resumo: Este artigo se refere a uma pesquisa de mestrado profissional em Educacdo Matematica, em
andamento, cujo proposito ¢ dar resposta a pergunta: Como filmes comerciais podem contribuir para a
aprendizagem tangencial de conteudos matematicos disciplinares em filmes? por meio de uma revisdo da
literatura, conhecimentos de estudiosos e de suas experiéncias a partir de entrevistas com os mesmos. Pois ha
estudos apontando a utilizagdo de filmes como possibilidade de atrair os alunos e motivar a aprendizagem
deles. A pesquisa tem uma natureza hipotética dedutiva, pois ndo existem comprovagdes suficientes da eficacia
da teoria da aprendizagem tangencial em filmes comerciais. A hipdtese ¢ que filmes comerciais também sao
eficientes dentro da teoria abordada. Serdo apresentados de forma reduzida o Marco Teorico, os Procedimentos
metodologicos, Consideragdes e as Referéncias.
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INTRODUCAO

Estudos tém demonstrado que a utilizacao de filmes como uma possibilidade de
atrair os alunos e motivar a aprendizagem deles. Recentemente, foi encontrado um tipo de
aprendizagem provocada por filmes, ¢ a aprendizagem tangencial, conceito criado por
Portnow e Floyd (2008) a partir da gamificagao.

Alguns trabalhos ja se reportaram a aprendizagem tangencial em filmes, por
exemplo, Leite (2016), que em sua pesquisa, encontra alguns que apresentam contribuigdes
a aprendizagem do espectador podendo levar a aprendizagem tangencial, principalmente de
conteudos relacionados a Quimica.

Nessa direcao um filme pode contribuir para este tipo de aprendizagem ao disparar o
interesse do aluno pelo estudo de algum fato ocorrido no filme e investiga-lo, porém nao
encontramos trabalhos mostrando a aprendizagem tangencial de contetidos disciplinares de
Matematica em filmes. Nesse sentido, nossa inteng¢ao ¢ desvendar possibilidades de filmes
contribuirem a aprendizagem tangencial de contetidos disciplinares de matematica.

Propusemos desenvolver uma pesquisa com pesquisadores e estudiosos
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interessados em Aprendizagem tangencial, Motivagdo e a utilizagdo de Filmes para a
aprendizagem tangencial de conteudos disciplinares, por meio de entrevistas com o objetivo
de buscar pistas de como filmes podem provocar aprendizagem tangencial de conteudos
matematicos disciplinares.

Como produto educacional, desta pesquisa devera resultar, além da dissertagao, um
pequeno livro contendo indicagdes de como deve ser um filme para promover a
aprendizagem Tangencial de algum contetido matematico e sugestoes filmes sirvam a este

proposito.

MARCO TEORICO
A aprendizagem tangencial

O conceito de aprendizagem tangencial foi desenvolvido por Daniel Floyd e James
Portnow a partir de jogos e esta relacionada a exposi¢cdo do jogador ao conhecimento, ao
invés de ensind-lo ativamente. Nele, o individuo esta exposto a contetdos diversos, criando
uma combinagdo de interacdes que podem despertar o seu interesse por temas que o jogo
lhes apresentou (PORTNOW, 2008; FLOYD; PORTNOW, 2008).

Quando o estudante ¢ exposto a situagdes nas quais precisa resolver ou conhecer para
poder jogar ou para prosseguir jogando, ele pode aprender algo, e no caso da Matematica, se
assemelhar a uma investigacdo matematica. Dessa investigacdo, o jogador pode aprender
varias assuntos relacionados a determinado contetido matematico sem que esta fosse a
intenc¢do inicial. Esta busca por novos conhecimentos de forma voluntaria contribui para a
autonomia do jogador-estudante.

O uso de filmes comerciais na sala de aula como ferramenta educativa em Matemdtica

Desde a criagdo do cinema, os filmes tém abordado temas vinculados a vida pratica
que apresentam intersecdes com varios campos ou areas cientificas, entre elas a Matematica.
Pode ser uma biografia, uma historia ou até mesmo um contetido matematico disciplinar
(VIANA, 2011).

Segundo Machado (2000; 2002), a linguagem cinematografica, uma das principais
linguagens da atualidade, pode oferecer uma oportunidade de aprender e conhecer. Um
trabalho com este tipo de linguagem contribui para o desenvolvimento da compreensao

critica do mundo e das tecnologias emergentes, tendo em vista uma melhor formagao do
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aluno. Ademais, o filme desperta o interesse dos estudantes pela investigacdo (VIANA,
2011). Além disso, o cinema pode aproximar os conteudos escolares do estudante por ser
um recurso ludico; mobiliza ndo apenas a razao e o intelecto, mas também as emogdes, o
que ¢, sem duvida, bastante importante para que os alunos se envolvam e tenham mais
disposi¢do para aprender, evitando o desanimo (VIANA, 2011).

Por isto, o filme pode causar mais impacto que uma aula expositiva ou um livro
(LEITE, 2015; COELHO,VIANA,2011). Mas Viana (2011) alerta que o uso de filmes s6 se
justifica se ele despertar o interesse do aluno, isto ¢, motiva-lo.

Sobre a motivagdo, na area da psicologia, ha diversas defini¢oes segundo a concepgao de
cada pesquisador.

Para Bzuneck, (2004)

A motivagdo tem sido entendida ora como um fator psicolégico, ou conjunto de
fatores, ora como um processo. Existe um consenso generalizado entre os autores
quanto & dindmica desses fatores psicologicos ou do processo, em qualquer
atividade humana. Eles levam a uma escolha, instigam, fazem iniciar um
comportamento direcionado a um objetivo... (BZUNECK, 2004, p.9).

A motivacdo na Teoria da autodeterminagdo (SDT) elaborada por Rian e Deci ¢ a
forca que mobiliza a pessoa a interagir no ambiente. Portanto as necessidades bdasicas
impulsionam a pessoa, pela motivagdo, a acdo no contexto em que vive (Ryan; Deci, 2000).
E de acordo com Viana (2002, p. 85), motivado, "o estudante adquire conhecimentos,
desenvolve capacidades, habitos e habilidades que lhe permitem apropriar-se da cultura e
dos meios para conhecé-la e modifica-la". Assim, a motivagao € o que os professores buscam
para que seus alunos aprendam.

Brown (2007), e Ryan e Deci (2000) separam a motivacao em dois tipos: Motivacao
intrinseca, que ndo envolveria recompensa exceto a propria atividade e motivagao extrinseca,
que viria de outra pessoa e visaria ganhos futuros, que poderiam ser dinheiro, prémios, notas
e até uma resposta positiva.

Bzuneck e Boruchovitch (2016) explicam que de acordo com a Teoria da
autodeterminacao (SDT),excetuando-se o caso de desmotivacao, a motivagdo extrinseca se
desdobra em quatro niveis distintos: Motivagdo por pura regulagcdo externa, que equivale a
classica motivagao extrinseca (por recompensas ou punigoes), Regulagio introjetada, na qual

ja se configura certa interiorizagdo, mas ainda com pressao psicoldgica de origem interna.
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Resumindo, essas duas formas de regulag@o, embora distintas entre si, pertencem a categoria
de Motivagao controlada, isto €, consiste das duas anteriores.

Ja a motivacdo extrinseca por identificagdo ¢ quando a pessoa ja tendo internalizado
os valores sociais associados a a¢do, identificou-se com eles. E a partir dessa internalizacao
através dos artefatos mediadores utilizado em um primeiro momento para que o individuo
se envolva nas atividades propostas pelo professor/pesquisador.

A motivagdo intrinseca ¢ algo desenvolvido que se forma de dentro para fora, a
pessoa intrinsecamente motivada exerce uma agao apenas por interesse pessoal e porque a
atividade lhe da prazer, assim tem sido associada com interesse, satisfagdo e engajamento,
incluindo atencdo, esforgo, persisténcia na tarefa, permanéncia na escola e nivel de
desempenho (REEVE, 2004).

Filmes e aprendizagem tangencial

Os filmes comerciais também tém um forte apelo motivacional ligado a ideia de
diversdo. Podemos, portanto, pensar o filme comercial como uma ferramenta capaz de
possibilitar aprendizagem sem que este seja 0 seu objetivo primeiro.

Hé4 poucos trabalhos que investigam o potencial de filmes para provocar
aprendizagem tangencial. Aqui destacamos Leite (2016), cujo objetivo foi identificar filmes
que podem ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem de conteudos cientificos,
por meio da aprendizagem tangencial. “A andlise dos filmes e as percepgdes dos estudantes
mostraram, por um lado, que embora ndo seja sua inteng¢ao, os filmes apresentam contributos
na aprendizagem do espectador e, por outro, sdo suscetiveis a aprendizagem tangencial”
(LEITE, 2016, p.9).

Desta forma, a aprendizagem tangencial de um contetido pode ocorrer com a

assisténcia do estudante a exibi¢ao de um filme que envolva o tema a ser estudado.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Aspectos metodoldgicos da pesquisa

Esta pesquisa possui uma natureza hipotética dedutiva, pois nao existem
comprovagoes suficientes da eficacia da teoria da educacgdo tangencial em filmes comerciais.
Baseado nisso, foi gerada a hipotese de que filmes comerciais também sdo eficientes dentro

da teoria abordada. O estudo possui uma natureza aplicada, porque tem como objetivo gerar
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conhecimento pratico para analise e aplicagdo de filmes como meio de ensino. A abordagem
¢ qualitativa, a pesquisa de campo realizada com contato direto com os sujeitos de pesquisa,
na busca de compreensao do processo e por significados e com as fases sugeridas por Minayo
(2009),

a) Exploratéria-concluida; b) Empirica, realizada;c) Anélise e tratamento do material
empirico-em execugao.

No trabalho de campo, desse estudo, a entrevista, ¢ instrumento para além da
producdo de dados, estara relacionada a propria elaboragdo da teoria, no contato direto com
os entrevistados. Pois, quando se recorre a entrevista, ¢ para se obter acesso direto ao
conhecimento produzido pelo entrevistado, conhecimento relacionado ao que foi proposto
pesquisar, pois “a entrevista tem como objetivo principal a obtencdo de informagdes do
entrevistado, sobre determinado assunto ou problema” (MARCONI, LAKATOS, 2003,
p.196).Cada entrevista teve objetivo proprio e um guia (perguntas), pois semiestruturada
para (se necessario) oportunizar ao entrevistado e entrevistador oportunidade de falar
livremente sobre o tema em questdo sem se ater a pergunta formulada (MARCONI,
LAKATOS, 2003; MINAYO, 2009).

Neste trabalho a entrevista ndo pode ser entendida como mero instrumento de
captagdo de um dito, como simples ferramenta que permitiria o acesso a “verdades
reveladas” pelo entrevistado, como sugerem trabalhos na area. Pois, entre o discurso do
sujeito a ser analisado e conhecido e o discurso do pesquisador que pretende analisar e
conhecer, uma vasta gama de significados conflitais e mesmo paradoxais vai emergir

(ROCHA, DAHER e SANT’ANNA, 2004).

ANALISE DOS DADOS

Os dados serao analisados associando nossas observacdes com as referéncias tedricas
determinadas pelo estudo bibliografico e as entrevistas. Por se tratar de uma pesquisa
qualitativa, abordagem considerada adequada a Educa¢do Matemadtica, os dados serdo
analisados conforme sua natureza. Entdo, julga-se adequado utilizar os métodos e técnicas

apropriados a este tipo de pesquisa, principalmente a analise de contetido
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Apropriando-se do conceito de Aprendizagem Tangencial em games de Portinow e
Floyd (2008) e a partir da literatura consultada, esta também pode ser possibilitada por filmes

comerciais.

CONSIDERACOES
Embora nao se tenha conclusdes definitivas, por ainda ndo estar confluida a analise dos
dados, ¢ possivel conjeturar sobre como um filme comercial pode possibilitar a
aprendizagem tangencial.

Dos motivos apontados sobre jogos educativos que ndo conseguem promover a
aprendizagem tangencial e as sugestdoes oferecidas para que possam promové-la, estas
mesmas proposi¢des poderdo servir como as qualidades que os filmes comerciais devem ter

para provocar aprendizagem tangencial de conteudo matematico.
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