ATOS DE
PESQUISA
EM EDUCACAO

ISSN: 1809-0354

MATEMATICA E ESTETICA NAS OBRAS AUDIOVISUAIS: SUTILEZAS E
ENFOQUES NAS PRATICAS DE ENSINO-APRENDIZAGEM

MATHEMATICS AND AESTHETICS IN AUDIOVISUAL WORKS: SUBTLETIES
AND APPROACHES IN TEACHING-LEARNING PRACTICES

MATEMATICAS Y ESTETICA EN LAS OBRAS AUDIOVISUALES: MATICES Y
ENFOQUES EN LAS PRACTICAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

ASSIS, Jean Felipe de

jeanuerj@gmail.com

Universidade do Estado do Rio de Janeiro — UERJ
https://orcid.org/0000-0001-9292-9228

FARIAS, Camila de Oliveira
camila.rte@hotmail.com

Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ
https://orcid.org/0009-0004-5585-7666

GUEDES, Arthur Izaque Miliano
arthurguedes.eu@gmail.com

Universidade do Estado do Rio de Janeiro — UERJ
https://orcid.org/0009-0007-3741-6447

PEDROZA, Natalia

natalia.souza@uer;j.br

Universidade do Estado do Rio de Janeiro — UERJ
https://orcid.org/0000-0003-2175-180X

RESUMO A pesquisa investiga o uso da comunicagdo audiovisual como recurso
pedagdgico na Matematica, destacando sua potencialidade na criagdo de ambientes
de ensino que integram principios matematicos e elementos estéticos. Apoiada em
resultados sobre letramento midiatico, enfatiza a utilizagdo pedagoégica de elementos
visuais nas interconexdes entre analises semidticas e construcdes historico-culturais.
As propostas buscam articular espagos didaticos multimodais, em que apreensoes
estéticas produzem sentidos e efeitos comunicativos. O estudo examina como
producdes audiovisuais contextualizam conceitos matematicos, facilitando conexdes
culturais e sociais, e como diferentes perspectivas reforcam a performance didatica.
Ressalta-se a necessidade de integrar esses recursos ao curriculo, combinando-os a
praticas pedagogicas contextualizadas, de modo a promover experiéncias imersivas
que estimulem pensamento critico e aplicagao pratica.
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Palavras-chave: Matematica. Producdes Artisticas Audiovisuais. Filmes. Séries.

ABSTRACT This study investigates the use of audiovisual communication as a
pedagogical resource in Mathematics, emphasizing its potential to create learning
environments that integrate mathematical principles and aesthetic elements. Drawing
on findings in media literacy, it highlights the pedagogical use of visual elements within
intersections of semiotic analyses and historical-cultural constructions. The proposals
aim to develop multimodal didactic spaces in which aesthetic perceptions generate
meaning and communicative effects. The analysis explores how audiovisual
productions contextualize mathematical concepts, foster cultural and social
connections, and how diverse perspectives enhance didactic performance. It stresses
the importance of integrating these resources into the curriculum, aligned with
contextualized pedagogical practices, to promote immersive learning experiences that
stimulate critical thinking and practical application.

Keywords: Mathematics. Audiovisual Artistic Productions. Movies. Series.

RESUMEN Este estudio investiga el uso de la comunicacion audiovisual como recurso
pedagogico en Matematicas, destacando su potencial para crear entornos de
aprendizaje que integren principios matematicos y elementos estéticos. A partir de
hallazgos sobre alfabetizacion mediatica, se enfatiza el uso pedagdgico de elementos
visuales en las intersecciones de analisis semidticos y construcciones historico-
culturales. Las propuestas buscan desarrollar espacios didacticos multimodales
donde las percepciones estéticas generen significados y efectos comunicativos. El
analisis examina cémo las producciones audiovisuales contextualizan conceptos
matematicos, favorecen conexiones culturales y sociales, y como la diversidad de
perspectivas fortalece el desempeno didactico. Se subraya la importancia de integrar
estos recursos al curriculo, combinados con practicas pedagdgicas contextualizadas,
para promover experiencias inmersivas que estimulen el pensamiento critico y la
aplicacion practica.

Palabras clave: Matematicas. Producciones Artisticas Audiovisuales. Peliculas.
Series.

1 INTRODUGAO

A introducdo da linguagem audiovisual na educagdo, embora possa gerar
controvérsias devido a imprecisdes conceituais, a problemas tecnoldgicos e a
auséncia de metodologias didaticas claras, suscita estimulos a uma maior criatividade
na construcao dos sentidos e do pensamento critico dos educandos, enriquecendo as
experiéncias de ensino-aprendizagem. Ao reconhecermos a multiplicidade de
competéncias e as diversidades de nossos estudantes, a utilizagcdo de musicas,
filmes, pecas de teatro e outras produgdes estéticas auxiliam a aprofundar o potencial

do audiovisual na promocdo de experiéncias educacionais significativas e
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transformadoras a partir das recepg¢des culturais dos saberes em questdo. Desse

modo, dentre as estratégias que os educadores podem adotar para envolver os alunos
de maneira critica e motiva-los a explorar a realidade, mediante a fruicao estética
dessas obras temos apresentacdes iniciais do conteudo, maneiras de reapresentar
resultados, formas de discutir a extensao dos conceitos, analises das recepgdes
histérico-sociais, além de multiplas formas de integrar os saberes com as expressoes
culturais.

Conforme aponta Roesler (2005), a introdugdo das linguagens midiaticas,
especialmente a narrativa filmica, na pratica educacional revela-se como uma
estratégia para fomentar a criatividade, a imaginacado e a capacidade interpretativa
dos alunos. A linguagem audiovisual, ao contar historias através de imagens, textos e
sons, proporciona uma experiéncia imersiva que estimula a interpretacéo, a reflexado
e o desenvolvimento de novas aprendizagens.

Além disso, ao reconhecer a diversidade de habilidades e de competéncias dos
alunos, conforme posto por Gardner (1982), torna-se essencial integrar o senso
estético e as linguagens midiaticas ao processo de ensino-aprendizagem. Dessa
forma, a narrativa filmica emerge como uma ferramenta valiosa para unir a sala de
aula em torno de diferentes linguagens, enriquecendo o processo educativo.
Conforme aponta Viglus (2009):

A utilizagdo do filme como recurso didatico deve facilitar a aprendizagem,
fazendo com que o aluno encontre uma nova maneira de pensar e entender
a histéria, uma opcéo interessante e motivadora, que ndo seja meramente

ilustrativa e nem substitua o professor, mas, que seja um momento critico e
reflexivo de aprofundamento da histéria. (Viglus, 2009, p. 14)

O cinema, conforme observado por Ismail Xavier (2008), desafia o espectador
a pensar, nao apenas sobre o proprio meio cinematografico, mas também sobre uma
variedade de experiéncias e questdes que sao colocadas em destaque. Essa
capacidade de provocar reflexdo € fundamental para uma educacdo que busca
estimular o pensamento critico. O cinema pode ser integrado de maneira estruturada
ao processo educacional, seja através do uso de filmes em sala de aula, com a
mediacao direta do professor, ou por meio da producéao de filmes educativos.

A apresentacido de determinado conteudo pode aparecer em diversas formas

e variados meios, mesclando caracteristicas multissensoriais, multimodais e com
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multiplicidades de representacdo, conforme apontam as ideias centrais desenvolvidas

em aprendizagem tangencial (Rath, 2015; Wexell-Machado; Mattar, 2017; Grassi,
2021). William de Assis (2021) considera que os filmes motivam e ajudam na
construcao de conceitos matematicos, especificamente a partir de suas conexdes
interpessoais e sociais. Para tanto, o autor salienta que o tema matematico abordado
no filme tenha conexao direta com os conteudos tratados em sala de aula, embora
possa ser apresentado de maneira implicita no desenvolvimento da narrativa (Assis,
2021). Mesclam-se assim, interesses e motivagdes multiplas na aquisigdo dos
saberes pelos educandos, restando aos docentes e aos institutos de ensino promover
autonomia investigativa para a constru¢do de aprendizagens significativas com os
conteudos matematicos.

Em um contexto de continuas reformulagdes curriculares em uma sociedade
marcada por hedonismos e variadas formas de consumismo, variados autores
defendem que experiéncias prazerosas possam construir sentidos nos contextos de
suas execugdes para além de tarefas formais encontradas nas disciplinas escolares
regulares (Lima; Silva; Silva, 2009). Por outro lado, jogos educativos n&do possuem
tanto apelo comercial, visto que o publico ndo os considera tao atrativos (Costa, 2008).
Em todo caso, observam-se como as buscas por aprendizados informais mediante o
envolvimento ludico produzem a aquisigao de saberes de maneira nao intencional a
partir de elementos significativos de aprendizagem, indicando a dificuldade em
apresentar tais caracteristicas nos moldes formais com resultados quantificaveis a
respeito da motivagao, engajamento e avaliagao de aprendizagem (lacovides et al.,
2014). Constatam-se os elementos de um aprendizado informal, a partir dos quais os
conteudos especificos de determinada disciplina podem estar ancorados e ser
reconstruidos, propiciando a aquisigao de sentido nos diferentes meios de cognicéo.

Desse modo, as experiéncias estéticas possibilitam multiplas iteracbes com os
saberes e com o desenvolvimento dos conceitos formais, sendo consideradas
elementos motivadores que circunscrevem aprendizados tangenciais a partir dos
quais a aquisicdo dos conceitos pode ser motivada e facilitada (Rath, 2015).
Evidentemente, tais premissas devem estar contextualizadas em ambientes
pedagdgicos propicios, os quais podem resultar em elementos investigativos,

aquisicao de linguagem simbdlica e formalizagdes necessarias nas variadas areas do
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saber, mas também, caso ndo sejam bem trabalhadas, promover distor¢cées e

obstaculos epistemoldgicos para os envolvidos, caracteristica considerada
anticientifica (Bachelard, 1996).

Conforme salientam Luis Wexell-Machado e Jodo Mattar (2017), tais
consideragdes ndo sao recentes, vinculando-se a concepgbes de aprendizagem
colateral ou propostas pedagdgicas de John Dewey (2019), baseadas na experiéncia
e nas distingdes entre instrugdes diretas e indiretas para a apreensao de conceitos
morais. Essas propostas popularizaram-se com o significativo aumento de
metodologias de gamificacdo e das discussdes a respeito da autonomia investigativa
dos educandos, nas quais o aprendizado tangencial considera estruturas possiveis de
acesso a informagao que propiciariam continuidades entre os prazeres estéticos
experienciados que resultariam em motivagcdes para aquisicdo de informacgdes
relativas e, posteriormente, sistematizagdes formais (Wexell-Machado; Mattar, 2017).

Ao revisarem os efeitos nos processos de gamificagdo, os autores indicam a
complementaridade entre autonomia dos educandos e orientagédo dos educadores,
além da criagdo de ambientes pedagdgicos adequados, em seus modos e formatos,
em suas situagcbes espaciais e tecnoldgicas, em suas condigdes temporais e
curriculares. Tais premissas sobre o aprendizado tangencial estdo presentes nas
interconexdes entre as percepcdes dos espectadores e os topicos cientificos
abordados em filmes (Leite, 2016), contribuindo para a formacéo de imagens iniciais
a respeito de temas que poderao ser aprofundados, individualmente, coletivamente
ou pedagogicamente.

A seguir, daremos destaque a Matematica inserida nas produg¢des artisticas,
visto que essa disciplina fornece um conjunto de ferramentas para entender e
descrever padrdes, formas e estruturas subjacentes ao mundo natural e humano. Por
outro lado, as Artes Visuais permitem uma expressao criativa desses conceitos,
tornando-os acessiveis e tangiveis para um publico mais amplo. A integracdo dessas
areas nao apenas amplia as possibilidades de ensino e aprendizado, mas também
enriquece as experiéncias educacionais ao fornecer uma abordagem holistica para
explorar conceitos matematicos através de uma lente estética e cultural. Neste
contexto, a anadlise das obras audiovisuais se revela ndo apenas como uma

exploragdo da matematica na arte, mas também como um mergulho na interse¢ao
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entre racionalidade e criatividade, oferecendo interpretagdes, caminhos e propostas

em que essas duas areas do conhecimento estao interconectadas.

Utilizam-se, assim, os modos de representacdo e as apresentacdes dos
conceitos cientificos em suas potencialidades e seus limites, nas diferentes
perspectivas de letramento, em busca de um combate a desinformacédo e ampliacao
de discursos conscientes. Trata-se de experiéncias multimodais e afetivas que
integram distintas formas de racionalidade a partir de efeitos e afetos nos processos
de aprendizagem. Mediante o dialogo com alguns resultados das metodologias a
respeito de letramento midiatico, especificamente os usos pedagogicos dos elementos
visuais em suas caracterizagbes nas interconexdes entre analises semioticas e
construgdes historico-culturais (Kress; van Leeuwen, 2021; Potter, 2021; Trultzsch-
Wijnen, 2020; Wong, 2019). Essas propostas articulam espacgos didaticos multimodais
em que apreensdes estéticas articulam producdes de sentido e efeitos comunicativos.
Ressalta-se, todavia, que os atos comunicativos e os modos de aprendizagem nao
podem ser abarcados completamente em propostas logico-formais, mas, mediante
variadas formas de representacdo os conceitos podem ser mais bem apreendidos,
descritos e ressignificados (Kress; van Leeuwen, 2021).

De acordo com as propostas e os resultados da criagao de um letramento critico
de nossas midias, os modos pelos quais nossos conteudos e audiéncias sao
apresentados em seus contextos possuem diferentes impactos que pressupdéem a
necessidade de uma andlise semidtica dos discursos, justamente por suas
caracteristicas multimodais e efeitos nos espectadores (Wong, 2019). Assim,
investigacbes analiticas a respeito das maneiras em que 0s conceitos sao
apresentados e as formas de aprendizagem sao resultantes dessas metodologias.
Além dos efeitos sociais no ambito do entretenimento de uma cultura de massa, as
variadas formas de letramento midiatico auxiliam na percepc¢ao de caracteristicas
cognitivas e emocionais (Potter, 2021), incluindo elementos para apreensédo de
conceitos e processos intelectuais (Potter, 2021). Assim, apesar dos efeitos nocivos
do uso excessivo das midias digitais nas ultimas décadas, devemos destacar os
processos de socializagdo do conhecimento em suas formas de construgao simbdlica

e seus usos em contextos educacionais (Trultzsch-Wijnen, 2020).
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2 A MATEMATICA NAS PRODUGOES ARTISTICAS AUDIOVISUAIS

Na matematica, assim como em qualquer area do conhecimento, ha inumeros
conceitos pensados, demonstrados e definidos ao longo do tempo. Ao aplicar um
desses conceitos em uma obra artistica audiovisual, ou seja, em série de TV, filme,
novela, o criador da obra tem a liberdade de optar entre ser fidedigno ao material
usado ou utilizar de artificios de verossimilhangca almejando uma fruicdo estética,
garantindo conexao com o mundo real e, possivelmente, um aprendizado para o
espectador. Desse modo, as narrativas podem ser parcialmente fiéis aos conteudos
abordados, justamente por possuirem um foco na histéria contada com vistas ao
entretenimento. Entretanto, ainda que algumas imagens conceituais sejam
equivocadas, elas permitem uma reflexdo a respeito dos saberes cientificos e suas
reverberagdes culturais, auxiliando na clarificacdo de algumas ideias formais em
ambientes pedagdgicos.

Dentre as variadas propostas de analise a respeito da matematica nas
perspectivas audiovisuais, podem se destacar: variados websites nos quais 0s
conteudos matematicos sao selecionados e discutidos, por exemplo: The Math in the
Movies de Arnold Reinhold, Andrew Nestler e Sarah Greenwald consideram a série
dos Simpsons, Bender Rodriguez enfoca Futurama, a pagina Numb3rs de Wolfram
que se dedica a séries de TV (Polster; Ross, 2012); Festivais de filmes com a tematica
da matematica, como por exemplo: Michele Emmer e Michele Mulazzani organizaram
encontros em Bolonha e Robert Osserman e Michael Singer em Berkeley; artigos e
livros foram publicados a respeito da tematica, em especial pelos autores Keith Devlin,
Ivars Peterson, Michele Emmer, Alfonso Jesus Poblacion Saez.

Essas iniciativas tratam-se, portanto, de um recurso didatico adicional que
permite aos docentes abordar os conceitos em diversos contextos e variadas
situagées (Muzas, 2021), auxiliando-os em multiplas representacbes e em
interconexdes nos ambientes pedagdgicos. Nota-se que, além de conceitos, imagens
e propostas equivocadas, as obras audiovisuais podem sugerir consideragoes
didaticas incongruentes com as praticas docentes, incluindo a perspectiva de que
apenas poucos individuos seriam capazes de serem bem-sucedidos em matematica.

Desse modo, deve-se selecionar exemplos que sejam pertinentes ndo apenas aos
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conteudos matematicos abordados, mas também as propostas didaticas (Muzas,

2021), considerando a efetividade e os elementos humanizadores do ensino.

A depender dos contextos e das intengdes pedagogicas, pode-se utilizar a obra
completa ou trechos selecionados, desde que os objetivos didaticos estejam claros.
Dentre as possibilidades de uso em sala de aula, destacam-se a motivagcado para
apresentacao de conceitos especificos, uma revisdo didatica do conteudo
apresentado; uma proposta de resolug¢ao de problemas especificos, avaliar possiveis
equivocos na apresentacao proposta pela obra e considerar mudancas didaticas para
melhor apreender os conceitos (Muzas, 2021). Evidentemente, acertos e erros nas
contextualizagbes e nas adaptacbes para os efeitos estéticos auxiliam na
apresentacao e na exposigao dos conteudos, aprimorando formas de concepgéao e de
tratamento da informacgéo.

As imagens da matematica e dos matematicos s&o analisadas por Michele
Emmer (2005), destacando os modos como as paixbes e as missbes da
intelectualidade humana sdo condensadas em metonimias associadas a essa
disciplina, inclusive destacando comportamentos obsessivos e patologias da
racionalidade. Nesse contexto, os matematicos podem ser vistos como aqueles que
descobrem padrdes ou desvendam enigmas, mas produzem resultados complexos
com apresentacdes entediantes e pedantes. Por outro lado, em sua pesquisa a
respeito da Matematica na Cultura, o autor entrevista o matematico italiano Ennio De
Giorgi, que acredita encontrar uma raiz comum em todas as disciplinas, visto que
todas essas desejam comunicar uma habilidade humana de expressar os poderes da
imaginacdo em diversas formas, reunindo caracteristicas multissensoriais da
experiéncia humana. Considera Emmer (2005), portanto, que o cinema possibilita
reunir essas caracteristicas, salientando pontos especificos de acordo com os
interesses comunicativos dos autores da em suas obras audiovisuais.

As multiplas imagens da disciplina e dos matematicos também auxiliam em
uma compreensao da recepcao cultural de resultados e das construgdes simbdlicas
na sociedade. Dentre os variados entendimentos apresentados nas telas ao longo dos
anos, concepgoes sobre formalismo, intuigdo e rigor sdo apresentadas e, pela via
estética, aprofundam discussdes intelectuais que perpassam a vida académica
(Emmer, 2012). Desse modo, ainda que a matematica apresentada nos filmes e séries
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possua "o poder de inspirar, evocar, mistificar e fascinar" (Emmer, 2012, p. 264), os

modos como ela é retratada e os discursos humanos a respeito de seus resultados
aprofundam nossas compreensdes a respeito das recepgdes culturais e suas
consequentes construgdes simbdlicas.

As afinidades entre Matematica e estética remontam a antiguidade na pretensa
harmonia existente entre as formas naturais e as concepgodes intelectuais humanas,
as quais foram consagradas nas concepgdes numeéricas dos pitagoéricos e suas
variadas recepgdes em todo o pensamento ocidental. Evidentemente, tais
associacdes sio recebidas e refeitas a partir dos contextos histéricos particulares,
mas nunca efetivamente negadas. A proliferagao de filmes a respeito da matematica
expressa os modos pelos quais a disciplina integra experiéncia e abstracdo, os
sentidos com estruturas formais, as realidades materiais e espirituais (Sinclair; Pimm,
2006). Observa-se, portanto, que as propostas que destacam as afinidades das
Ciéncias, Artes e Matematicas na cultura sdo importantes para uma melhor
compreensao das experiéncias humanas, proporcionando relevantes possibilidades
para praticas em ambientes pedagogicos que destaquem, de maneira holistica, os
processos de cognicao.

Ao entrelacar afetos, efeitos, materializagbes, enculturacdes, poder e
argumentacgdes, as caracteristicas estéticas revelam sua relevancia para as praticas
pedagogicas de matematica e para variados campos de pesquisa de destaque no
ambito da Educacdo Matematica (Sinclair, 2009). Matematicos consagrados, como
Descartes, Leibniz, Gauss, Poincaré e muitos outros usam termos como beleza,
elegancia, charme e simplicidade. Observa-se, portanto, que as caracteristicas
estéticas ndo sdo secundarias, mas podem conduzir investigacdes e motivar
pesquisas (Kline, 1964). Nesse contexto, critérios para a definicdo de beleza e as
interconexdes entre matematicas, ciéncias e artes devem ser amplamente discutidos
(Sinclair; Pimm, 2006).

Gian-Carlo Rota (1997) propde que, em muitos casos, o termo beleza em
matematica € usado para indicar a adequacdo de uma ideia que corrobora a
universalidade proposta por axiomas, definigdes e teoremas, evitando uma discussao
sobre os modos pelos quais essas propostas sdo construidas e os proprios limites
epistemoldgicos das disciplinas. Constata-se, portanto, no préprio fazer matematico
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uma discussao a respeito das paixdes e dos prazeres experienciados, mediante

construgcdes possiveis e argumentos a respeito de impossibilidades racionais. Tais
pressupostos, a partir de inspiragdes, inquietacdes e propostas intelectuais, retratam
a acao cientifica como uma forma de expressdo humana em suas repercussdes
psicoldgicas, historicas e sociais (Bouleau, 2002). Desse modo, estudos a respeito da
estética no desenvolvimento tedrico da matematica e em suas recepgodes, ajuda-nos
a ponderar a respeito: do afastamento e da objetividade epistemoldgica, incluindo os
efeitos de descontextualizagdo, despersonificagdo e destemporalizagdo (Pimm;
Sinclair, 2006); das associagdes entre certeza e perfeicdo nos modelos descritivos,
inclusive na crescente utilizacdo de abstracbes sem a construgdo gradativa dos
argumentos em aplicagdes (Bouleau, 2011; Pimm; Sinclair, 2006); das propostas de
estudo a respeito das atividades matematicas no desenvolvimento individual e social
a partir de seus efeitos psicoldgicos, mentais e cerebrais (Pimm; Sinclair, 2006).

Os modos de pensar matematicamente, desde pressupostos intuitivos,
perpassando operagdes simbodlicas e argumentagdes formais possuem conexdes
imprescindiveis com os sentidos e seus modos de articulagao racional, promovendo
conexodes logicas e estéticas em suas diversas manifestagdes (Sinclair et al, 2006;
Netz, 1999, 2009; Montano, 2014). Nesse contexto, desde a antiguidade, variados
trabalhos discutem os meios pelos quais a beleza apresenta-se nos trabalhos
matematicos, inclusive em suas repercussoes formais nas demonstragcdes e suas
repercussodes histérico-sociais (Breitenbach, 2015; Hardy, 1967; Thomas, 2016).

Ademais, no ambito do ensino de Ciéncias e de Matematica, devemos estar
atentos aos modos de reapresentagao dos resultados, ao iniciar investigacoes,
reconhecimento de padrdes e propostas educativas que integrem o percurso humano
com as condi¢gdes atuais dos educandos. Ao estudarmos em detalhes tais
concepcoes, outras formas de apresentacao didatica podem emergir, inclusive, com
aprofundamentos tedricos e formais em diversos niveis escolares (Rosenberg, 1968).
Desse modo, ao estarmos atentos para as abordagens das matematicas e dos
matematicos nas produgdes audiovisuais, podemos constatar usos diretos e
secundarios dos resultados e das ideias matematicas, os quais propiciam um dialogo
entre rigor formal, enfoque didatico e propostas estéticas a partir das narrativas

propostas.
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A seguir, sera analisado como a matematica € abordada, tanto de forma sutil

quanto proeminente, na construcdo de historias de algumas obras audiovisuais.
Primeiramente, apresenta-se a matematica como um elemento secundario e, em
seguida, como um elemento primordial na construgdo de uma narrativa, isto €, a partir
do nivel de importancia para o desenvolvimento de uma narrativa e da relevancia do

conteudo para o espectador.

3 TIPOS DE ABORDAGEM MATEMATICA EM OBRAS AUDIOVISUAIS

Analisando a matematica em obras audiovisuais, podemos notar diferentes
niveis de importancia que sdo dados a ela na construgdo de uma narrativa. Quando
conceitos matematicos sao explorados em filmes, por exemplo, é possivel perceber
uma abordagem que se preocupa com validade e usos dos conceitos nos contextos
académico-cientificos e também um uso mais livre, muitas vezes, simplificado para
atender a proposta estética desejada, as diferengcas possuem propodsitos distintos e
podem ser usadas para fins didaticos, desde que sejam apresentadas e
contextualizadas com os objetivos da experiéncia a se vivenciar nos ambientes
educacionais. Desse modo, as apresentacbes possiveis de cada obra estdo
diretamente vinculadas aos seus objetivos estipulados, perpassando, entre outras
possibilidades, o ensino, a contextualizagao historica, a estética ou o entretenimento
de massa.

As maneiras podem ser diferentes, mas nenhuma delas é necessariamente
exclusiva na abordagem da matematica em uma obra artistica, ou seja, conseguimos
observar mais de uma forma de apresentacdo da matematica em um mesmo produto
audiovisual. Nas sec¢des seguintes, vamos observar como essas formas se adequam

para mostrar a matematica como coadjuvante e como protagonista de uma narrativa.

3.1 Matematica como um elemento secundario na construgcdao de uma narrativa

Vamos definir uma abordagem secundaria como aquela que nao aprofunda os
conceitos matematicos com o propodsito de servir a narrativa e/ou aquela que nao

apresenta como essencial um rigor dos conceitos matematicos para o
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desenvolvimento da narrativa. As referéncias e os conceitos usados servirdo apenas

como um suporte substituivel para ilustrar um contexto ou com finalidades estéticas.
Em um filme como “O Jogo da Imitagdo” (2014), que descreve os usos da técnica
matematica em propostas tecnoldgicas de codificagdo e decodificagdo da informagao
em momentos de guerra, embora tenha como personagem principal o matematico
Alan Turing (1912 - 1954) e haja referéncias aos seus feitos dentro do campo da
criptografia, os elementos mais predominantes na obra sdo os relacionamentos
humanos, o poder e a politica. Nesse contexto, os resultados matematicos e o
desenvolvimento de pensamento do protagonista ndo estdo em destaque, mas uma
interpretacédo dos eventos a partir dos resultados obtidos. Em outras palavras:

[...] que relata histoéria ocorrida durante a 22 Guerra Mundial, em torno do

desafio de desvendar o enigma da criptografia de uma maquina utilizada

pelos nazistas para realizarem as comunicagbes de guerra. O enredo

centraliza as investidas de Alan Turing, um prodigio professor de matematica,
em decifrar o enigma. (De Almeida Bizarria et al., 2017, p. 127)

Os resultados matematicos néo precisam estar explicitos no desenvolvimento
narrativo, mas podem perpassar concepgoes artisticas e execugdes filmograficas.
Wes Anderson, por exemplo, mescla efeitos visuais, roteiros e elementos narrativos,
dialogando com descri¢des realistas, surrealistas, realismo fantastico em beneficio da
fabula em seus aspectos narrativos apresentados na tela (Mayshark, 2007). Para uma
andlise mais detalhada, fazem-se necessarias investigagcdes semidticas e criticas
socio-historicas para avaliar a construgdo simbdlica do universo narrativo, incluindo
suas afei¢des e efeitos na audiéncia. As producdes de Wes Anderson, portanto, criam
uma coeréncia interna em amplo didlogo com as condi¢des e as possibilidades
narrativas em suas formas simbdlicas e arquetipicas para a criacdo de um ambiente
estético que estruture a experiéncia em suas desconstru¢cdes e reconstrugdes
(Buckland, 2019). Dentre as diversas interconexdes entre forma e conteudo, em seus
elementos estruturantes, caracteristicas geométricas auxiliam diretamente na
apreensao estética do mundo simbdlico criado. Em “O Grande Hotel Budapeste”
(2014), as simetrias existentes e 0 uso dos planos e do espacgo trazem interpretagdes
artisticas para quem assiste, como os contrastes causados entre a beleza dos
enquadramentos e o caos presente na histéria. Wes Anderson atenta-se para os

detalhes geométricos em suas obras, conforme Felipe Muanis (2018) pondera:
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Suas marcas registradas sdo os planos frontais e picados, austeramente
simétricos. [...] Seu plano é organizado em composi¢des detalhadas e
milimetricamente elaboradas. Essa simetria contudo ndo aponta para uma
horizontalidade da imagem, mas, pelo contrério, intencionalmente cria zonas
de profundidade também rigorosas, muitas vezes trabalhando com um ponto
de fuga central. Em algumas situagdes, os planos de Anderson lembram o
mesmo rigor simétrico encontrado nos filmes do cineasta britanico Peter
Greenaway, que, por sua vez, também se assemelha aos equilibrados
enquadramentos de Sal6 (1975), de Pier Paolo Pasolini (Muanis, 2018, p. 47).

Os variados enquadramentos simultaneos, possibilitando experiéncias
estéticas distintas com o espaco descritivo da narrativa, favorecem a multiplicidade de
inicios e de términos em que a agao expressa mantém possibilidades interpretativas
e ndo necessariamente uma relagdo biunivoca com a realidade descrita (Dilley, 2017).
A simetria e a utilizacdo de diversos planos em uma mesma cena possibilitam
interfaces simbdlicas entre forma e conteudo, entre as condigdes de verossimilhanga
da narrativa e o narrado.

Tais caracteristicas do diretor também sdo mencionadas no trabalho de
Sagradim (2020):

Outra particularidade muito reconhecida em sua estética, é a simetria. [...], e
pode-se notar seu afeto pelas linhas direitas e espagos centralizados em suas

cenas com posicionamento dos personagens, edificios ou planos de fundo
simétricos e geométricos. (Sagradim, 2020, p. 23)

O fato de a matematica ser secundaria numa obra, ou em parte dela, permite
algumas liberdades para os roteiristas e diretores. O foco ndo € a matematica e seu
conteudo formal, ela é usada apenas para criar o cenario, por vezes concreto e outras
vezes abstrato, em que tudo acontece.

Ao trazer ideias referentes a matematica de forma secundaria em uma obra
audiovisual para criar um contexto, a verossimilhanca é de extrema importancia para
dar credibilidade ao que esta sendo contado. Isto significa que o publico ndo precisa
necessariamente entender os conceitos para conseguir apreciar a narrativa, mas ele
precisa de elementos materiais suficientes para acreditar na légica nas ideias
abordadas. Mostra-se, portanto, o prazer estético que pode ser apresentado em
conceitos, resultados e propostas formais da matematica, mas sao negligenciados em

exigéncias de rigor, encadeamento racional e abstracao.
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Um exemplo comum sobre essa verossimilhanga em diversos filmes acontece

gquando somos apresentados a um personagem que é professor de matematica em
sua atividade docente. Em geral, o cenario apresenta um quadro negro com diversas
equacgdes e formulas, mas, embora seja desejavel o rigor nesse contexto, pode nao
ter importancia para o andamento da narrativa se o conteudo matematico presente no
quadro trata de um resultado simples ou complexo, de facil assimilagao ou de dificil
compreensao, visto que as imagens querem apenas descrever um tipo de
personagem a partir de concepgdes atribuidas pelo senso comum.

Voltando ao exemplo sugerido, em “O Jogo da Imitagdo”, podemos aprender
nos dialogos diversas referéncias a criptografia, mas nao saimos do cinema com um
aprendizado a respeito dos modos técnicos de apreender e efetivar tarefas
criptograficas, apenas inferimos um modo de se utilizar os resultados em um contexto
especifico. Ademais, “é evidente que ensinar ou falar como se decodifica um cédigo,
nao é a mesma coisa que fazer a decodificagao” (Leal Junior; De La Rosa Onuchic,
2018). Aprender, de fato, € um exercicio que pode ser aplicado opcionalmente apds a
experiéncia cinematografica, mas ndo durante.

O filme “Uma Mente Brilhante” (2001) também tem como personagem
protagonista um matematico, neste caso John Nash (1928 - 2015), conhecido por
trabalhar com a Teoria dos Jogos. Em uma cena do filme, Nash desafia seus alunos
com um dificil problema matematico e o deixa escrito no quadro, em troca de
aprovacado na disciplina, em seguida, ele abandona a sala de aula. Para um
espectador leigo, os detalhes especificos do que esta no quadro sao irrelevantes, pois
a cena nao busca mostrar o conteudo matematico, mas ilustrar a personalidade do
professor e seu comportamento peculiar perante os alunos.

Ainda assim, muitos acreditam que o filme representa uma grande contribuigdo
no que diz respeito a popularizagao da Teoria dos Jogos. Watson (2013) aponta que
esse campo tem se tornado uma area de estudo de enorme importancia: “ela € uma
metodologia vital para pesquisadores e professores em muitas disciplinas” (Watson,
2013, p. xiii), inclusive, a partir de problemas famosos que séo vistos em multiplas
areas do saber. O Dilema do Prisioneiro € um caso em que os fundamentos da Teoria
podem ser apresentados em dialogo com variados campos em suas aplicacdes
(Campos; Cardoso, 2015). Assim, apesar do assunto ndo ser destrinchado na
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producdo cinematografica, ela populariza a existéncia da Teoria, e possivelmente a

busca de outras fontes para um aprofundamento do  assunto.

Contudo, de modo geral, nas produgdes citadas, quando aparecem férmulas
ou problemas matematicos, eles ndo precisam ser entendidos completamente para
acompanhar a narrativa. O objetivo, evidentemente, ndo é ensinar matematica, mas,
sim, mostrar caracteristicas dos contextos, dos personagens e dos elementos
narrativos com objetivos relativos a intriga e a trama. A matematica, assim, pode ser
usada para criar um ambiente que evoque a vivéncia dos espectadores, mas seus
resultados ndo sdo explicados em detalhes para o publico.

A maioria das producdes biograficas realizadas sobre a area da matematica
tende a aborda-la como um elemento secundario na construgdo da narrativa, dando
prioridade aos arcos dramaticos dos personagens e aos contextos historicos em que
eles estdo inseridos. Podemos observar isso no trabalho feito em torno dos
personagens Hipatia de Alexandria, Alan Turing e John Nash nos filmes comentados:
o primeiro trara a condicdo de Hipatia como uma professora num periodo em que a
mulher ndo podia ter acesso ao conhecimento e os conflitos provocados pelas
divergéncias religiosas; o segundo apresentara problemas com as emog¢des de Alan
Turing, suas relagdes pessoais e preconceito social em torno de sua
homossexualidade em plena Segunda Guerra Mundial; o terceiro tera foco na vida
tumultuada de John Nash e em suas questdes de saude mental, refletindo em seu

comportamento.

3.2 Matematica como um elemento primordial na construgao de uma narrativa

Em contraposi¢cdo ao abordado até aqui, pode-se buscar delinear abordagem
da matematica como eixo central e fundamental para que uma trama seja apresentada
e desenvolvida, ou seja, os conceitos apresentados terdo relevancia para os
personagens e/ou para os nos, espectadores. Algumas perspectivas podem ser
analisadas: o foco didatico; o entretenimento e o rigor dos conceitos abordados.

O trecho “Dangando e cantando os dedos entram e saem do quadro, de acordo
com a letra da musica que trabalha nogdes matematicas de quantidade, conjunto e
operacgodes”, destacado em Guedes (2001, p. 57), refere-se a um quadro do programa
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de televisdo “Castelo Ra-Tim-Bum”. Diversas produg¢des artisticas voltadas para o

publico infantil como essa possuem o objetivo de colaborar com o aprendizado. Ha
um claro enfoque didatico nessas obras que podem abordar variados temas, nao
apenas a matematica. No Brasil, as obras de Monteiro Lobato sdo famosas por seus
interesses didaticos, fornecendo centralidade aos conceitos disciplinares,
perpassando gramatica, aritmética e Ciéncias (Oliveira; da Cunha, 2024).

Um outro exemplo é a animacao “Donald no Pais da Matemagica”, em que o
espectador acompanha o personagem Pato Donald descobrindo conceitos e
curiosidades historicas sobre a matematica em um cenario ludico. O curta-metragem
ensina e apresenta, por exemplo, a existéncia da razao aurea em diversos contextos
na natureza. Novamente, os conceitos matematicos sdo centrais no desenvolvimento
da proposta audiovisual, indicando relacdes didaticas evidentes.

Diferente do que ocorre em produgdes infantis, a matematica pode assumir um
papel voltado apenas para o entretenimento em filmes como “Quebrando a Banca” e
“O Cubo”. Embora o objetivo ndo seja didatico, os conceitos apresentados estdo em
conexdao com a matematica que conhecemos na realidade cotidiana. No primeiro,
acompanhamos um grupo de jovens liderados por um professor de matematica que
ensina o0 método de contagem de cartas do jogo Blackjack para que seja possivel
trapacear em cassinos. No segundo, os personagens protagonistas estdo presos em
uma sequéncia de salas cubicas e usam o conhecimento matematico para escapar
de armadilhas.

Tendo a matematica como um elemento essencial em uma historia, é
imprescindivel que os conceitos sejam n&o apenas verossimeis, mas que também
haja certo nivel de rigor, visto que, de acordo com a realidade dos espectadores, a
verossimilhanga permite um desenvolvimento da trama narrativa. Nesse caso, o
conteudo apresentado possui impacto direto nas a¢des das personagens e devem ser
didaticamente ilustrados nas proprias obras.

Por fim, tratar-se-a especificamente da representacdo da matematica na série
“Os Exploradores de Kuont” (2013), que emprega o conteudo de forma didatica
atrelada ao entretenimento. Constatam-se modos pelos quais a aprendizagem
tangencial ou aprendizagem colateral podem ser investigadas, justamente em modos

diretos ou indiretos nas praticas de ensino. Ao apontar a presenca marcante da
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matematica nas obras audiovisuais, como na série, busca-se mostrar os modos como

os criadores utilizam os principios e os conceitos matematicos para enriquecer a
narrativa; tais caracteristicas auxiliam as propostas pedagogicas, justamente ao
permitir um dialogo entre as concepgdes ficcionais e o mundo considerado real,
tornando acessiveis ao publico em geral alguns elementos conceituais que néo se
limitam ao entretenimento.

“Os Exploradores de Kuont” é uma realizagao da TV Escola do Ministério da
Educacéo, a série langada no ano de 2013 é composta por 13 episédios. A sinopse,
retirada do “Portal dos Professores de Matematica™, é descrita a seguir:

Numa galaxia muito, muito, mas muito distante mesmo, existe um planeta
chamado Kuont. Quando os habitantes de Kuont chegam a adolescéncia,
eles tém que fazer uma viagem intergalactica para conhecer outras formas
de vida existentes no universo. Gabi, Beto, Buscador e Quati sdo de Kuont e
escolhem a Terra para completar sua viagem de conhecimento. Para cumprir
sua missao, eles precisam da ajuda de um terraqueo para entender como
funciona a vida aqui na Terra. Para sorte dessa turma curiosa, eles
encontraram uma pessoa muito especial, o Cleber. E para sorte do Cleber,

ele conheceu novos amigos de outro planeta e passou a encarar sua vida de
uma forma diferente.

A série se destaca como um exemplo em que a matematica é fundamental para
a trama e possui um claro objetivo didatico em sua abordagem. Ao longo dos
episodios, os espectadores sido levados a uma jornada intergalactica onde a
matematica n&do apenas acompanha, mas guia as aventuras dos protagonistas,
proporcionando uma visao pratica e contextualizada dos conceitos matematicos.

Cada episddio apresenta um tema do dia a dia, como Agricultura, Transporte,
Meio Ambiente, entre outros, e explora os conceitos matematicos relacionados a
esses temas de maneira didatica e acessivel. Os conteudos abordados,
representados na Figura 1, vao desde os conteudos previstos na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para matematica, como: area, volume, razao e proporgao,
conjuntos, numeros primos, analise combinatéria, até conceitos mais avangados,

como Séries de Fourier e Criptografia.

1 Disponivel em: https://www.professoresdematematica.com.br/os-exploradores-de-kuont.html.
Acesso em: 20 set. 2025.
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Figura 1 - Temas abordados na série Os Exploradores de Kuont
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Fonte: Acervo dos autores, 2024

Além disso, a série também oferece oportunidade para as propostas
interdisciplinares. Os temas dos episédios sdo variados e podem ser relacionados a
outras disciplinas, como biologia, geografia, fisica, educagao fisica e musica. Isso
permite que os educadores utilizem a série como uma ferramenta pedagodgica eficaz
para dialogar com os alunos em cenarios praticos e contextualizados de aprendizado,
promovendo uma abordagem interdisciplinar e integrada ao curriculo escolar.

Para auxiliar os professores na utilizacdo da série em sala de aula, encontra-
se disponivel no site Professores de Matematica o arquivo intitulado “Dicas
Pedagdgicas”. Esses recursos oferecem orientagdes sobre como integrar os episodios
aos curriculos escolares, sugerindo atividades, questionamentos e reflexdes que
promovam uma aprendizagem significativa e multidisciplinar. Ao incorporar essas
dicas pedagodgicas, os professores podem potencializar o impacto educacional da

série e estimular o pensamento critico e criativo dos alunos.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Observam-se, ao longo da histéria, diversas inter-relagbes de elementos

estéticos com o pensamento matematico; ademais, constatam-se nas ultimas
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décadas variadas apresentagdes da matematica, de seus desenvolvimentos

disciplinares e dos intelectuais que corroboram com suas teorias, interpretagoes e
aplicagdes. Desse modo, as utilizagbes de obras audiovisuais em ambientes
pedagogicos para o ensino-aprendizagem de matematica possuem ramificagdes que
podem auxiliar no aprofundamento de conceitos matematicos, conexdes com
simbolos, ideias e expressdes culturais e também auxiliam nas reconstrugdes das
percepgdes sociais da matematica em dialogo com os diversos saberes. A selegao de
caracteristicas, elementos e conceitos podem produzir interconexdes para as
propostas didaticas, mesclando efetividade e praticas humanizadoras. Até mesmo as
apresentacées que privilegiam narrativas literarias ou fendmenos estéticos,
consequentemente, ndao apresentando como enfoque os resultados matematicos
formais, sao relevantes para uma percepcao histérica, social e cultural da disciplina,
assim também de seus resultados e da prépria atividade cientifica.

Este artigo explorou o uso da linguagem audiovisual, com foco no conteudo
matematico, como recurso educacional. Através de uma breve analise de algumas
producgdes artisticas audiovisuais, foram examinados diferentes niveis de importancia
atribuida a matematica na construg¢ao das histérias.

Tais investigagdes destacam o potencial da integragdo de midia audiovisuais
nas praticas educacionais, oferecendo maneiras diferenciadas de ensinar
matematica. Ao aproveitar o poder da narrativa visual, os educadores podem criar
experiéncias de aprendizado imersivas que captem a atengao dos alunos e promovam
uma forma diferente de compreensao dos principios matematicos. Nesse sentido, as
obras audiovisuais podem estimular a criatividade e o pensamento critico ao atrair
espectadores para conceitos, formalizagdes e usos dos resultados matematicos.

A medida que a tecnologia continua a evoluir, as oportunidades para utilizar
recursos audiovisuais na educagao sao crescentes, oferecendo aos educadores um
conjunto de ferramentas dindmicas para enriquecer o processo de aprendizado e
inspirar alunos a explorar resultados e a vivéncia da matematica.

No entanto, em contextos de desinformacgéo virtual em massa, € importante
ressaltar que o simples fato de assistir a filmes, séries, produ¢des audiovisuais e até
mesmo canais com propostas de comunicacao educacional nao é suficiente para um

aprendizado eficaz. E necessario alinhar o contetdo audiovisual a atividades
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pedagogicas que promovam reflexdo, discussdo e aplicagdo dos conceitos

aprendidos. Integrar a linguagem audiovisual ao curriculo de forma significativa requer
um planejamento cuidadoso. Ao fazer isso, os educadores podem aproveitar ao
maximo o potencial educacional das producdes audiovisuais, proporcionando aos

alunos uma experiéncia de aprendizado mais rica e estimulante.
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