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RESUMO

Este trabalho examina o papel fundamental das narrativas na educaciio matemdtica
e apresenta a modelagem matemadtica em trés atos de Dan Meyer como uma
metodologia inovadora e atraente para o ensino. Sao analisadas experiéncias e
aplicagdes praticas desenvolvidas no &mbito do Programa Institucional de Bolsas
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID)—Matematica da Universidade Federal Fluminense
(UFF), incluindo adaptacoes baseadas em experiéncias em sala de aula. A metodologia
de modelagem em trés atos propde uma estrutura onde os estudantes participam
ativamente em uma sequéncia que compreende a apresentacio inicial de uma
situaco problemadtica, seguida por uma fase de exploragdo por meio de perguntas
e investigacdo, e culminando com o desenvolvimento da solucdo matemadtica. Esta
abordagem pedagdgica potencializa o desenvolvimento do pensamento critico,
estabelece conexdes significativas com situagdes reais e aumenta a motivacao dos
estudantes, transformando a aprendizagem matemdtica em uma experiéncia mais

relevante e cativante para todos os participantes.

Palavras-chave: Modelagem matemadtica; Teoria das narrativas; Contexto

real; Engajamento; Modelagem Matemadtica em trés atos.
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ABSTRACT

This work examines the fundamental role of narratives in mathematics education
and presents Dan Meyer’s three-act mathematical modeling as an innovative and
engaging teaching methodology. It analyzes practical experiences and applications
developed within the Institutional Program for Teaching Initiation Scholarships
(PIBID)—Mathematics at the Fluminense Federal University (UFF), including
adaptations based on classroom experiences. The three-act modeling methodology
proposes a structure where students actively participate in a sequence comprising
the initial presentation of a problematic situation, followed by an exploration
phase through questions and investigation, culminating in the development of
the mathematical solution. This pedagogical approach enhances the development
of critical thinking, establishes meaningful connections with real situations, and
increases student motivation, transforming mathematical learning into a more

relevant and engaging experience for all participants.

Keywords: Mathematical modeling; Storytelling; Real context; Engagement;

Three-act mathematical modeling.

RESUMEN

Este trabajo examina el papel fundamental de las narrativas en la educacidn
matemadtica y presenta el modelado matemadtico en tres actos de Dan Meyer como
una metodologia innovadora y atractiva para la enseflanza. Se analizan experiencias
y aplicaciones practicas desarrolladas en el marco del Programa Institucional
de Becas de Iniciacidn a la Docencia (PIBID)—Matemadticas de la Universidad
Federal Fluminense (UFF), incluyendo adaptaciones basadas en experiencias
en el aula. La metodologia de modelado en tres actos propone una estructura en
la cual los estudiantes participan activamente en una secuencia diddctica que
incluye la presentacion inicial de una situacién problemadtica, seguida de una fase
de exploracién guiada por preguntas e indagacién, y que culmina con el desarrollo
de una solucién matemdtica Este enfoque pedagdgico potencia el desarrollo del
pensamiento critico, establece conexiones significativas con situaciones reales y
aumenta la motivacidn de los estudiantes, transformando el aprendizaje matematico

en una experiencia mds relevante y cautivadora para todos los participantes.

Palabras clave: Modelado matemadtico; Teorfa de las narrativas; Contexto real;

Compromiso; Modelado matemadtico en tres actos.
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INTRODUCCION

Nas ultimas décadas, a Educac¢io Matemadtica tem buscado alternativas as prdticas tradicionais
de ensino que enfatizam a repeticio mecinica de procedimentos e a resolucdo de problemas
descontextualizados. Embora o discurso sobre a importancia de conectar a matemadtica ao mundo
real esteja cada vez mais presente em documentos curriculares e propostas pedagdgicas, observa-se
que, na prdtica, ainda predominam atividades escolares com pouca margem para a investigacdo, a
criatividade e o0 engajamento dos estudantes. Nesse cendrio, torna-se urgente repensar estratégias que
promovam o pensamento critico, a curiosidade e a construgio ativa do conhecimento matematico.

Uma das propostas que vem ganhando destaque € a articulacdo entre modelagem
matemadtica e narrativas estruturadas (storytelling), especialmente por meio da metodologia dos
trés atos, concebida por Dan Meyer!. Inspirada na estrutura narrativa cldssica utilizada em roteiros
cinematogrificos —introdugio-conflito-resolu¢do—, essa abordagem propde a organizacdo de
problemas matemadticos em trés momentos interdependentes: (1) apresentacio de uma situagdo
instigante sem dados explicitos; (2) fase de formulacéo de perguntas e levantamento de informacdes;
e (3) desenvolvimento e validacdo da solucdo. Essa estrutura favorece ndo apenas o engajamento
emocional dos alunos, mas também sua autonomia investigativa e argumentativa, alinhando-se a
principios da modelagem matemadtica com foco educativo.

Este artigo tem como objetivo investigar o potencial da metodologia dos trés atos como
ferramenta de integracdo entre modelagem matemadtica e storytelling, a partir da andlise de
atividades desenvolvidas em oficinas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacido a2 Docéncia
(PIBID - UFF) com estudantes e professores da educagdo bdsica. A pergunta que orienta esta
investigacdo é: como a estrutura narrativa dos trés atos pode tornar a modelagem matemdtica mais
significativa e engajadora para os estudantes?

Justifica-se esta pesquisa por sua contribui¢do a um campo em expansio que busca renovar o
ensino da matemadtica a partir de abordagens mais investigativas, interdisciplinares e culturalmente
sensiveis. Ao integrar narrativas visuais e contextos reais ao processo de modelagem, pretende-se nio
apenas tornar a matemadtica mais préxima da experiéncia dos estudantes, mas também reconhecer e
valorizar os saberes locais, promovendo uma pratica pedagdgica mais inclusiva e reflexiva.

Para fundamentar essa proposta, € necessdrio, antes, compreender as multiplas concep¢des
de modelagem matemdtica presentes na literatura especializada. Modelagem matemadtica, a exemplo
de outros constructos em Educacio Matemadtica, € um conceito polissémico, isto €, sua defini¢do pode
mudar dependendo do contexto em que € usado e de quem o estd usando (Tabela 1).

Dan Meyer é um educador, matemdtico e conferencista reconhecido internacionalmente por suas contribuicdes
inovadoras ao ensino da matemdtica. Graduado em Matemadtica e Educagdo pela Universidade da Califdrnia e Doutor
em Educacéo pela Universidade de Stanford, Meyer ganhou notoriedade ao desafiar os métodos tradicionais de ensino,
especialmente aqueles baseados na repeti¢do mecinica e na resolugio de exercicios descontextualizados. Com uma
sélida experiéncia como professor de Ensino Médio e consultor educacional, ele propde uma profunda reformulacao
do curriculo de matemdtica, centrada na participacio dos estudantes. E o criador da metodologia dos “trés atos” para a
modelagem matemdtica, uma abordagem inspirada na estrutura narrativa introducio-conflito-resolu¢do, que convida
os alunos a explorar situacdes cotidianas, formular hipdteses, levantar perguntas e resolver problemas com base em
dados apresentados de forma progressiva, promovendo assim o pensamento critico, a curiosidade e um raciocinio
matemadtico significativo. Também é conhecido por suas palestras no TED, assistidas por milhdes de pessoas, nas
quais defende uma educacdo matemdtica mais viva, critica e relevante para o século XXI. Meyer é um dos principais
defensores dos Recursos Educacionais Abertos (REA), atuando como criador e curador de materiais diddticos acessiveis,
interativos e visualmente impactantes, que estimulam a aprendizagem experiencial e a resolucéo criativa de problemas.
Sua atuacgdo inclui colaboragdes com editoras, instituicdes de formagio docente e plataformas de tecnologia educacional,
consolidando sua influéncia na transformagéo do ensino da matemdtica em nivel global.
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Tabela 1

Algumas caracterizacbes de modelagem matemdtica propostas por autores diversos

Referéncia Caracterizacao

Gershenfeld (1999) Modelagem matemadtica € o processo de descrever, analisar e entender situ-
acoes do mundo real, traduzindo-as em termos matematicos e utilizando
técnicas matemadticas para resolver e interpretar o modelo resultante.

Bender e S6ding (2005) Modelagem matematica € o processo de construgio e utilizacdo de modelos
matemadticos para representar e entender sistemas fisicos, sociais, econdémi-
cos ou naturais, a fim de fazer previsdes, tomar decisdes ou testar hipdteses.

Barbosa (2021) Modelagem é um ambiente de aprendizagem no qual os alunos sao
convidados a indagar e/ou investigar, por meio da matemadtica, situagoes
oriundas de outras dreas da realidade.

Bassanezi (2002) Modelagem matemdtica € um processo dindmico utilizado para obter e
validar modelos matemdticos. [...] Consiste, essencialmente, na arte de
transformar situacdes da realidade em problemas matemadticos, cujas
solucdes devem ser interpretadas na linguagem usual.

Borromeo Ferri (2010) Modelagem matemaética é um processo complexo de resolucio de
problemas, que envolve fases sucessivas —da situacio real a validacéo do
resultado matemdtico— e transi¢des cognitivas fundamentais, como a
compreensio da tarefa, a estruturaco, a matematizacio e a interpretacao.

Apesar da multiplicidade de defini¢des, é possivel identificar alguns pontos comuns:

Figura 1
Elementos comuns as diferentes defini¢des propostas de modelagem matemdtica
ELEMENTOS COMUNS

AS DIFERENTES DEFINIC}C’N)ES DE
MODELAGEM MATEMATICA

Descri¢do de fenémenos reais

o @ A modelagem matemdtica é o
Q D ostudo, descricdo e representa-
¢do de fendmenos do mundo real.

Uso de técnicas matematicas

Modelagem matematica utiliza _2
técnicas e conceitos mateméticos y=x
para formular modelos e analisar seu
comportamento, tais como fung¢des de diversos tipos,
dlgebra linear, célculo, equagdes diferenciais, entre outras.

Compreenséo e previséo
@ Modelagem matemdtica compreende
fendmenos e faz previsdes sobre

o seu comportamento em diversas
situacdes.
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Aplicagdo interdisciplinar

Modelagem matematica é frequente- (@)
mente aplicada em diversos campos h

do conhecimento, como fisica, engenharia,
biologia, economia, ciéncias sociais, entre outras
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TEORIA DAS NARRATIVAS (STORYTELLING)

Storytelling também é um constructo polissémico. A Tabela 2 apresenta algumas
definicoes propostas.

Tabela 2

Algumas caracterizagdes de storytelling

Referéncia Caracterizacao

Haven (2007) Storytelling € a arte de transmitir informacdes, ideias e emocdes
através de histdrias cativantes e envolventes, com o objetivo de
entreter, educar, inspirar ou influenciar o publico-alvo.

Simmons (2006) Storytelling é a técnica de compartilhar informacdes e conhecimento
por meio de narrativas estruturadas, usando elementos como
personagens, enredo, conflito e resolucéo, para envolver e conectar o
publico em um nivel emocional.

Gottschall (2012) Storytelling é uma forma de comunicacio que usa histdrias para
transmitir mensagens e significados complexos, engajando o publico
por meio da criacio de conexdes emocionais e identificacdo com os
personagens e suas jornadas.

Guber (2011) Storytelling € o processo de compartilhar experiéncias e
conhecimentos por meio de histérias auténticas e pessoais, criando
conexdes humanas e transmitindo valores, licdes e sabedoria.

Egan (1994) Storytelling € uma forma universal de comunicac¢io que atrai
rapidamente a atencdo e o envolvimento das criangas. E uma forma de
contar histérias que possui uma estrutura essencial e poderosa para
atribuir sentido ao mundo e a experiéncia.

Santos e Madruga (2021)  Storytelling significa conto, histdria, ato de narrar—narracio,
relato, exposi¢do de um fato ou acontecimento contado por alguém.
Storytelling refere-se a estrutura, ao conhecimento e as habilidades
necessdrias para construir uma histdria.

Zazkis e Liljedahl (2009)  Storytelling € a arte de utilizar linguagem, vocalizacdo, movimento
fisico e gestos para revelar os elementos e as imagens de uma
histdéria a um publico especifico.

Observe que o que essas definicbes tém em comum é o reconhecimento do storytelling
como uma forma de comunicacdo poderosa que utiliza histdrias para transmitir informacdes,
despertar emocgdes e engajar o publico. O storytelling envolve o uso de elementos narrativos, como
personagens, enredo, conflito e resolucéo, para criar conexdes emocionais e transmitir mensagens
de maneira envolvente e significativa.

No contexto educacional, o storytelling vai além da simples transmissdo de informacdes e fatos;
ele cria conexdes emocionais e cognitivas entre os estudantes e os contetddos. Estudos em neurociéncia,
como os conduzidos por Zak (2013), demonstram que narrativas bem estruturadas ativam a produgio
de ocitocina, um neurotransmissor ligado a empatia e a retenco de informacgdes, o que favorece a
aprendizagem significativa. Na Educacio Matemadtica, Zazkis e Liljedahl (2009) defendem que ensinar
matemadtica por meio de narrativas —com personagens, conflitos e resolu¢des— transforma o professor
em um contador de histérias matemadticas, capaz de envolver os alunos em jornadas de descoberta
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conceitual. Assim, o storytelling potencializa o engajamento ativo, desperta a curiosidade e facilita a
compreensio ao estruturar os conceitos matemadticos dentro de sequéncias 1égicas e emocionalmente
ressonantes. Ao compartilhar histdrias relevantes e significativas, os educadores conseguem capturar
a atenc¢do dos alunos e estabelecer um ambiente propicio para a aprendizagem. Por meio da narrativa
envolvente, o storytelling cria um ambiente de aprendizado cativante e estimulante, transformando o
processo de ensino em uma experiéncia emocionalmente significativa para os alunos.

Diversas disciplinas tém atestado esse poder de influéncia do storytelling: Neurociéncia (Zak,
2013), Histdria e Antropologia (Harari, 2015), Histéria da Matemadtica (Doxiadis & Mazur, 2012).
No campo da Educacio, o uso de narrativas tem sido valorizado como estratégia diddtica capaz de
favorecer o engajamento, a significacio e a retencio de conteudos (Egan, 1994; Machado, 2000). A
estrutura narrativa permite organizar conceitos em sequéncias com sentido, despertando a curiosidade
e promovendo conexdes cognitivas e emocionais. No caso especifico da Educacdo Matematica, Zazkis
e Liljedahl (2009) afirmam que o storytelling pode tornar o conteido mais acessivel e memoravel para
os alunos. Ao apresentar conceitos e ideias matemadticas na forma de uma histdria, os estudantes
conseguem compreender e reter melhor as informacdes, além de se envolverem de maneira mais
significativa com os problemas propostos.

A utilizacdo do storytellingna Educacido Matemadtica pode favorecer a compreenséo de conceitos
e ideias complexas ao situd-los em contextos significativos. Segundo Machado (2000), a narrativa
constitui uma forma legitima de organizacdo do conhecimento, capaz de conectar informacdes,
emocgdes e sentidos de maneira mais acessivel e duradoura. Nessa mesma direcdo, Zazkis e Liljedahl
(2009) argumentam que, ao apresentar conceitos matemadticos por meio de histérias com estrutura
narrativa —contendo personagens, conflitos e resolucdes—, os alunos podem compreender melhor
as ideias envolvidas e visualizar sua aplicacdo em situacdes da vida real. Esse processo promove a
construco de significados mais profundos, pois estabelece vinculos entre o conteudo matematico,
a experiéncia do estudante e o mundo ao seu redor. O uso do storytelling pode ajudar os alunos a
relaxarem e oferecer uma pausa na rotina da instruco tradicional. Ele pode funcionar como um
refuigio, incentivando os alunos a retornarem em busca de mais histérias, o que contribui para a
criacdo de um ambiente de aprendizado mais agraddvel e envolvente.

No geral, a narrativa na Educacdo Matemadtica pode aprimorar a motiva¢do, o engajamento e
as habilidades analiticas dos alunos. Ela também pode apoiar a reten¢io de memdria e fornecer uma
abordagem unica para a resolucio de problemas.

De acordo com Lolli (2022), as provas e argumentos matemadticos se estruturam como
narrativas, com um encadeamento 16gico que envolve expectativa, desenvolvimento e conclusdo —
elementos também presentes na resolucio de problemas. Nessa perspectiva, resolver um problema
matemadtico se aproxima da experiéncia de seguir uma boa histéria: cada passo contribui para o
desfecho, e compreender o enredo 1dgico € essencial para construir significado e clareza.

SOBRE O PIBID

As experiéncias relatadas neste texto se colocam como uma acio no contexto do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacao a4 Docéncia (PIBID/2019). O PIBID € uma iniciativa do governo
federal brasileiro, gerida pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), que tem como objetivo incentivar a formacio de professores para a educacido bdsica.
Criado para aproximar os estudantes de licenciatura da realidade das escolas publicas, o PIBID
oferece bolsas para que esses futuros docentes tenham experiéncia prdtica em sala de aula desde o
inicio da sua formacéo académica.
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O programa visa:

« Integrar teoria e prdtica: permite que os licenciandos apliquem, em um contexto real, os
conhecimentos adquiridos na universidade. Além disso, o PIBID também desempenha
um papel crucial na formacao de professores reflexivos. Ao estarem imersos no ambiente
escolar desde o inicio de sua formacio, os licenciandos tém a oportunidade de observar e
analisar as dindmicas da sala de aula, identificando desafios e propondo solu¢des criativas.
Essa experiéncia prdtica € essencial para que os futuros professores desenvolvam uma visao
critica sobre o ensino e aprendam a adaptar suas estratégias pedagdgicas as necessidades
dos alunos. Além disso, o PIBID promove a troca de conhecimentos entre universidades e
escolas publicas, fortalecendo a relacio entre teoria e prdtica e contribuindo para a melhoria
continua da educacio bdsica no Brasil.

«  Aprimoraraformacdo docente: proporciona um primeiro contato com os desafios e as dindmicas
do ensino bésico.

«  Valorizar a carreira do professor: busca incentivar os alunos a seguirem na profissio e melhorar
a qualidade do ensino no Brasil.

« Apoiar escolas publicas: promove a troca de conhecimento entre universidades e escolas,
contribuindo para o desenvolvimento de metodologias inovadoras.

No que diz respeito ao funcionamento do PIBID, os estudantes de licenciatura selecionados
para este programa recebem uma bolsa e passam a atuar em escolas publicas, sob a orientagdo de
um professor supervisor e um coordenador da universidade. Durante o programa, participam de
atividades pedagdgicas, desenvolvem projetos educativos e auxiliam na rotina escolar, sempre em um
processo formativo que os prepara para o exercicio da docéncia.

O PIBID desempenha um papel essencial na melhoria da qualidade da educacio bdsica ao
investir na formagdo inicial dos professores. Além disso, fortalece a relagdo entre universidades
e escolas publicas, promovendo uma formacio mais contextualizada e conectada as necessidades
reais do ensino no Brasil.

Desde sua implantacdo em 2007, diversos estudos e pesquisas sobre o PIBID tém sido
desenvolvidos, analisando seus impactos na formacdo docente inicial e na integracio entre
universidade e escola bdsica. Como o PIBID nfo € o tema central deste trabalho, sugerimos, para os
leitores interessados, a obra de Silva e Cedro (2020), que retine reflexdes e experiéncias de diferentes
institui¢des participantes do programa.

MODELAGEM MATEMATICA EM TRES ATOS DE DAN MEYER: INTERLOCUCAO
ENTRE MODELAGEM MATEMATICA E TEORIA DAS NARRATIVAS

Prototipicamente, problemas de matemadtica considerados contextualizados apresentam o
seguinte formato: um texto inicial descreve as circunstincias da aplica¢do, com dados inseridos ao
longo da redacdo. Em seguida, hd uma sequéncia de perguntas que conduz a solucéo de uma questio
mais relevante, geralmente apresentada ao final do texto.

Nesse tipo de abordagem, o aluno néo precisa investigar ou pesquisar quase nada, e o contexto
é frequentemente ignorado: para resolver o problema, basta escanear o texto do enunciado, identificar
os dados e aplicd-los na férmula correta —se a matéria da semana for funcio afim, é muito provavel
que a primeira “férmula” que o aluno tente usar seja a de fun¢éo afim.
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A proposta de Dan Meyer para o ensino de matemadtica baseada em storytelling —conhecida
como Metodologia dos trés atos— se inspira na estrutura narrativa cldssica usada em filmes e roteiros.
Essa abordagem organiza o processo de resolucio de problemas em trés momentos: (1) apresentacgio
envolvente de uma situagio; (2) formulacao de perguntas e investigacio pelos alunos; e (3) revelagio
e discussdo dos resultados. Mais adiante, apresentamos com detalhes, trés exemplos (Tabela 3)
desenvolvidos em oficinas do PIBID, estruturados segundo essa metodologia.

Tabela 3

Trés exemplos da metodologia dos trés atos

Titulo da atividade Ato 1 (Apresentacdo) Ato 2 (Investigacdo) Ato 3 (Resolucio/Desfecho)

Piscina de Coca-Cola Video de jovens Alunos formulama  Video revela o volume real
enchendo piscina com pergunta: Quantas e os alunos comparam com
refrigerante: garrafas de 2L sdo seus cdlculos.
https://bit.ly/3PDJ2b3  necessdrias?

Copos com bebida Dois copos com Qual copo tem mais ~ Validacao empirica com
formatos diferentes e  liquido? —os alunos  copos idénticos.
liquido aparente. estimam, medem e
calculam volumes.

Ursinhos de goma Video de doces de Um ursdo vale Video final mostra resposta
diferentes tamanhos:  quantos ursinhos? — e amplia discussio sobre
https://bit.ly/43mAnOd estimativas e andlise sustentabilidade.

de massa e preco.

Meyer (2010) propde uma metodologia diferente, mais engajante e ativa, inspirada na
estrutura narrativa de trés atos utilizada em roteiros de filmes de grande bilheteria, como Indiana
Jones e Star Wars (Figura 2).

Figura 2

Uso da estrutura de narrativa em trés atos para conceber problemas em modelagem matemdtica

V7 2

ATO 1:
GANCHO

4

ATO 2:
INFORMACOES, DADOS E FERRAMENTAS

\ 4

ATO 3:
RESOLUCAO DA EXPECTATIVA, CATARSE

4

CONTINUACAO:
ATIVIDADES EXTRAS NA MANGA
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No Ato 1, o objetivo é atrair a atenc@o do estudante logo de inicio —gancho— com uma imagem
ou video instigantes, sem narracdo e com poucas palavras, criando, a partir do suspense, movimento
e expectativa, uma conexio emocional do aluno com o problema. O filme Star Wars faz exatamente
isso: logo no inicio do filme, sem muitas explica¢des, o espectador vé uma grande nave perseguindo
uma nave menor, o que o deixa curioso querendo saber mais da histdria e o que vai acontecer a seguir.

No Ato 2, segundo Meyer, a ideia € que o aluno se sinta como o “herdi” da histéria que tem uma
missdo a cumprir. Nessa etapa, sdo os préprios alunos que devem, com mediacao do professor, sugerir
as perguntas associadas & imagem ou ao video. Meyer cita Einstein: a formula¢io de um problema é
frequentemente mais essencial do que sua solucdo, a qual pode depender apenas de uma habilidade
matemdtica ou de uma destreza experimental. Também sio os alunos que devem pensar nas ferramentas,
informacoes e dados necessdrios para resolver o problema e, também, em como obté-los. No filme Star
Wars, o Ato 2 se desenrola com o herdi, Luke Skywalker, precisando reunir ferramentas, informacdes e
recursos para completar sua tarefa —salvar a Princesa Leia Organa e destruir a Estrela da Morte— e,
nesse processo, ele descobre que ter um professor —o mestre Jedi Obi-Wan Kenobi— pode ser muito util.

O Ato 3 é o momento de resolucdo da expectativa —catarse— do problema, realizado, em
geral, também com uma imagem ou um video. Apds toda a expectativa e o trabalho para obter uma
solucdo, o aluno deseja conferir se a resposta estd correta. Em Star Wars, esse momento de catarse
ocorre com a destrui¢do da Estrela da Morte.

Meyer sugere, assim como nos filmes, uma etapa extra de continuagdo: uma situagio
adicional relacionada com o problema original, destinada aos alunos que terminarem a atividade
antes dos demais. Essa ideia de que haverd uma continuacio € exemplificada em Star Wars, com a
cena em que a nave de Darth Vader foge.

Um exemplo em detalhes: a piscina de Coca-Cola. Essa atividade, proposta pelo préprio
Dan Meyer, é denominada Piscina de Coca-Cola e pode ser usada com o objetivo de resolver problemas
matematicos e do mundo real envolvendo volumes de cilindros e prismas —uma habilidade prevista na
especificagdo curricular oficial Common Core, nos EUA. O Ato 1 é um trecho de um video encontrado
por Dan Meyer no YouTube, que mostra um grupo de amigos brincando de encher uma piscina com
Coca-Cola (Figura 3). O video original, com milhdes de visualiza¢des, foi editado por Dan Meyer para
retirar informacgdes que poderiam constituir um spoiler para a atividade. O link fornecido a seguir
apresenta o video legendado em portugués pelo grupo PIBID - UFF - Matematica.

Figura 3

Video disparador legendado usado no Ato 1 do problema da piscina de Coca-Cola

Fonte: https://bit.ly/3PDJ2b3
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Apds exibir o video—vdrias vezes, se necessdario—, sdo os préprios alunos que devem sugerir
perguntas sobre o video. Este é o inicio do Ato 2. Embora vdrias perguntas possam surgir e ser
aproveitadas posteriormente, o professor pode direcionar o foco para aquelas que se relacionam com
o objetivo educacional que se deseja alcancar. Nos experimentos que realizamos com essa atividade,
a pergunta Quantas garrafas de 2L seriam necessdrias para encher a piscina? apareceu de forma muito
natural. Aqui, Dan Meyer sugere que os alunos facam estimativas para a resposta: uma acima, uma
proxima e outra abaixo da resposta correta (Figura 4). Este estdgio € importante para que, ao final da
atividade, os alunos percebam que o uso da modelagem matemadtica geralmente oferece respostas mais
precisas do que aquelas obtidas apenas pelo senso comum —“chute”.

Figura 4

Estimativas dos alunos para a resposta da pergunta escolhida
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Ainda como parte do Ato 2, os alunos devem determinar o que € necessdrio para responder a
pergunta. No caso, é necessdrio saber as dimensodes da piscina. O professor pode, entdo, fornecer as
dimensdes aos alunos (ver Figura 4) ou orientd-los a tentar encontrd-las na Internet (Figura 5). Saber
converter pés e polegadas para centimetros e centimetros cubicos para litros € algo que, caso os alunos
ndo saibam, também podem pesquisar na Internet ou consultar o professor.

Figura 5
Dimensdes da piscina de Coca-Cola obtida da Internet
| 12 ft. | b
d

Fonte: Meyer (2010).

Espera-se que, aqui, os alunos nio facam as contas 2 mo, mas, sim, que sejam estimulados
a usar uma calculadora —incluindo a do celular. Em nossas experiéncias com alunos e professores da
escola bdsica, descobrimos que estes possuem pouca familiaridade com a calculadora eletrénica no
que se refere ao simbolo usado para o separador decimal: no formato americano, o separador decimal
€ o ponto; no sistema brasileiro, o separador decimal € a virgula e o ponto € usado para separar as
classes, o que causa confusio dependendo do celular e do aplicativo utilizado.
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O Ato 3 —momento de catarse— € apresentado por meio de um video (Figura 6) que revela
a resposta ao problema e inclui cenas de um dos amigos pulando na piscina e se banhando com
Coca-Cola. Em nossas experiéncias, notamos que a repeticdo do video do Ato 1 foi fundamental
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para que os alunos percebessem detalhes importantes —como o fato de a piscina nao estar
completamente cheia—, o que justificava a discrepancia entre os valores inicialmente calculados
por eles e o resultado apresentado no video.

Figura 6

Video catarse usado no Ato 3 do problema da piscina de Coca-Cola

1al0

gallons

2839

2-liter hottles

Fonte: Meyer (2010).

Diante desse impasse, a questdo Como corrigir os cdlculos? desencadeou uma série de
encaminhamentos interessantes por parte dos estudantes. Alguns propuseram estimar a altura da
parte da piscina que estava sem liquido, com base em referéncias visuais do video, para ajustar o
volume. Outros optaram por uma abordagem mais direta, utilizando uma regra de trés com o novo
volume observado. Houve ainda alunos que questionaram a prépria modelagem geométrica da piscina,
sugerindo que o formato talvez nio fosse cilindrico, mas prismadtico com base poligonal irregular.

A media¢do docente nesse momento foi decisiva para o aprofundamento da investigacio: em
vez de apresentar uma solucdo padrio, o professor solicitou & turma que discutisse coletivamente
qual abordagem de retificacio seguir, porque essa escolha era vdlida e como comparar as diferentes
estratégias propostas. Essa discussdo valorizou a argumentacio matemdtica, permitiu a confrontacao
de ideias e evidenciou o cardter exploratério da modelagem. Além disso, esse momento se mostrou
alinhado a l6gica da metodologia dos trés atos, na qual o desfecho narrativo funciona como provocagio
para a revisdo critica e a reconstrucio dos modelos iniciais.

A metodologia dos trés atos de Dan Meyer apresenta beneficios significativos para diferentes
tipos de alunos, independentemente de seu nivel de proficiéncia matemadtica. Para os alunos que
tradicionalmente apresentam dificuldades em matemadtica, essa abordagem proporciona uma
experiéncia de aprendizagem mais intuitiva e conectada com a realidade, reduzindo a sensagédo de
frustracio. Jd para alunos com maior afinidade pela disciplina, a modelagem em trés atos desafia suas
habilidades ao incentivéd-los a formular hipdteses, estruturar raciocinios e validar suas conclusoes
por meio da experimentagdo. Além disso, essa metodologia favorece a aprendizagem colaborativa,
promovendo a troca de ideias entre os alunos e estimulando o pensamento critico por meio da
argumentacio e andlise de diferentes estratégias de solucéo.

DOIS OUTROS EXEMPLOS
EU COLOCO BEBIDA E VOCE ESCOLHE O COPO

Esta atividade consiste em dois copos cilindricos ou prismdticos, de larguras e alturas
diferentes, feitos de vidro ou pldstico, contendo uma determinada quantidade de refrigerante ou outro
liquido (Figura 7). Para iniciar o Ato 1, os copos sio exibidos, e os alunos sio incentivados a analisar
visualmente os recipientes. Em seguida, faz-se a indagacao tipica do Ato 1: Que tipo de questionamentos
vocés podem fazer olhando para esses dois copos com bebida? Em geral, a pergunta Qual copo tem mais
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liguido? sempre surge —e, se ndo surgir, pode ser induzida. Depois disso, solicita-se aos alunos que
apresentem uma estimativa baseada em suas conviccoes. Eles percebem, entdo, que precisam de
algumas informagoes para verificar se seu “chute” inicial € vdlido. Com a questo estabelecida e os
palpites registrados, pode-se prosseguir para o Ato 2.

Figura 7

Ato 1 da atividade “Eu coloco bebida e vocé escolhe o copo”

No Ato 2, os alunos tém liberdade para utilizar qualquer estratégia com o intuito de descobrir
o volume dos copos. Em geral, eles rapidamente associam o volume do copo ao do cilindro e, entéo,
prosseguem com o processo de medicio (Figura 8a). Percebemos que, quando essa atividade é realizada
apds aatividade da piscina de Coca-Cola, os alunos ficam mais cuidadosos na obten¢io dessas medidas.

Figura 8

Atos 2 e 3 da atividade “Eu coloco bebida e vocé escolhe o copo”

(b)

No inicio do Ato 3, os alunos mostram os cdlculos que realizaram no Ato 2, fazendo uma
comparacdo direta com os “chutes” do Ato 1. Nesse momento, é frequente que parte dos grupos
mude suas opinides em relacio a qual copo tem mais liquido. Logo em seguida, dois copos de
formatos idénticos sdo usados como forma de validacdo da modelagem. O interessante é que,
nessa etapa, os alunos costumam ficar ansiosos para ver o resultado (ver Figura 8b).

DOCES DE GOMA DE URSINHOS E URSAO (EDWARDS ET AL., 2019)

Originalmente, como proposto por Dan Meyer, o Ato 1 consiste na exibicio do video
https://bit.ly/43mAn0d (Figura 9a), que mostra doces de goma de tamanhos diferentes, mas todos

no formato de urso. Contudo, em nossas oficinas, percebemos que era raro encontrar participantes
que conhecessem esse tipo de doce. Decidimos, assim, incluir a distribui¢do de um doce em


https://bit.ly/43mAn0d
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formato de mini-urso para cada participante (Figura 9b), algo que aumentou significativamente o
engajamento! A pergunta que surge naturalmente €: Um ursdo vale quantos ursinhos?

Figura 9

Ato 1 da atividade “Doces de goma de ursinhos e ursdo”

Y
AT
HARIBO)

Ursinhos|de]Ouro,

Fonte: Extraido de (a) https://bit.ly/43mAn0d

ApGés realizarem estimativas para responder a pergunta, os estudantes percebem que €, por
exemplo, necessdrio saber a massa de cada tipo de urso, informacio que é fornecida em formato de video
—https://bit.ly/4320UCx. O Ato 3 também € apresentado por meio de um video: https://bit.ly/46sQGLv.
Como pergunta extra: pesquise os precos de cada tipo de urso e decida qual é mais barato comprar,

considerando a mesma massa total.

Essa atividade pode ser expandida para incluir discussdes sobre sustentabilidade e consumo
consciente. Por exemplo, os alunos podem ser incentivados a pesquisar o impacto ambiental da
produgio de doces de goma, considerando fatores como embalagens plasticas e transporte. Além disso,
eles podem explorar alternativas mais sustentdveis, como doces produzidos localmente ou feitos com
ingredientes orgdnicos. Essa abordagem nio apenas enriquece a atividade matemadtica, mas também
promove valores importantes, como responsabilidade ambiental e consciéncia social. Ao conectar a
matemadtica a questdes globais, os alunos percebem que os conceitos aprendidos em sala de aula tém
aplicacbes prdticas e significativas no mundo real.

CONSIDERACOES FINAIS

Em nossas vdrias oficinas de modelagem matemadtica em trés atos, oferecidas a alunos e
professores de diferentes niveis de ensino —Fundamental, Médio e Superior—, observamos que, de
fato, a estrutura em trés atos da modelagem matemadtica cria uma narrativa envolvente e poderosa
que estimula o interesse, a curiosidade e a participacdo ativa dos alunos. Ao conectar a matemadtica
ao contexto do mundo real e apresentd-la como uma jornada de exploragio e resolucio de problemas
—como fazem os filmes de aclo cativantes—, essa abordagem torna o aprendizado mais significativo
e memordvel para os estudantes, transformando-os em herdis da histdrial

Pelas experiéncias realizadas em nossas oficinas, pudemos comprovar que a metodologia dos
trés atos de Dan Meyer atende plenamente as caracteristicas comuns definidas para a modelagem
matemadtica. Essa abordagem promove a descricdo de fendmenos reais, conectando a matemadtica a
situacdes do mundo cotidiano; utiliza técnicas matemdticas para formular e resolver problemas de
maneira estruturada; permite a compreensdo e previsdo de sistemas e fendmenos, engajando os alunos
em andlises qualitativas e quantitativas; e demonstra sua aplica¢do interdisciplinar, ao conectar
conceitos matemadticos a diversas dreas do conhecimento de forma inovadora e prética.


https://bit.ly/43mAn0d
https://bit.ly/432oUCx
https://bit.ly/46sQGLv
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Esta interlocucio entre modelagem matemadtica e a teoria das narrativas tem sido bastante
difundida fora do Brasil: educadores tém se organizado para criar colecdes de atividades com esta
interlocu¢do —veja, por exemplo, Blanchet e Gosselin (2018), Hallman-Thrasher et al. (2018) e
Redmond-Sanogo et al. (2018). De fato, Dan Meyer, pensando no uso de uma inteligéncia coletiva,
construiu um repositério onde pessoas podem submeter efou avaliar propostas de atividades de
modelagem matemadtica em trés atos ou sugerir perguntas que poderiam ser feitas para a imagem ou
video disparadores: https://shorturl.at/Ptw48%. As atividades mais bem avaliadas —top 10— ficam

em destaque. Nosso grupo PIBID elaborou uma atividade usando um video como disparador para um
problema recursivo em Geometria. Pensamos que os préprios estudantes podem ser estimulados a
elaborar questdes de modelagem matemadtica em trés atos.

Em nossas oficinas, incluimos uma etapa adicional ao modelo original de Dan Meyer: o Making
of (Figura 10), costumeiramente presente nas versdes em DVD dos filmes, onde se apresentam erros
de gravacio e outras curiosidades. E exatamente isso que propomos nesta etapa: que o aluno avalie o
que pode ter dado errado em seu raciocinio apés conhecer a resposta do mundo real no Ato 3. E um
momento em que o professor pode fazer desdobramentos e conexdes. Por exemplo, para a atividade
Doces de goma de ursinhos e ursdo, o professor pode construir e apresentar a distribui¢io de frequéncia
das massas dos ursinhos em uma embalagem (ver Figura 11).

Figura 10

Etapa Making of: o que deu de errado com minha solu¢do?

$

MAKING OF:
CALCULOS x REALIDADE

Figura 11

Etapa Making of: da atividade “Doces de goma de ursinhos e ursao”
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Esperamos, com este texto, difundir ainda mais essa metodologia de modelagem matemadtica
entre professores, alunos e pesquisadores do Brasil e, assim, incentivar a producdo de mais atividades
integradas ao nosso contexto cultural. Pretendemos, em uma etapa subsequente, propor que os
préprios alunos utilizem imagens ou videos para elaborar suas préprias propostas de problemas em
modelagem matemadtica e as compartilhem na plataforma colaborativa https://shorturl.at/Ptw48, que

reune propostas de modelagem matemadtica com base na metodologia dos trés atos. Nessa perspectiva,
valorizamos a dimensio etnomatemadtica ao incentivar que diferentes comunidades —sejam elas urbanas,
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rurais, indigenas ou quilombolas— criem seus préprios disparadores visuais. Cada comunidade escolar
poderd desenvolver imagens e videos que reflitam suas realidades locais, praticas culturais e contextos
socioecondmicos especificos. Essa abordagem nio apenas enriquece a metodologia de modelagem

% Oueste espelho no webarchive: https://web.archive.org/web/20230123210842/http://www.101gs.com/
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matemadtica, mas também: (a) valoriza os saberes matemadticos locais; (b) promove a representatividade
cultural nos materiais diddticos; (c) estimula a participacdo ativa dos estudantes na construc¢do do
conhecimento; e (d) aproxima a matemadtica das experiéncias concretas de cada comunidade.

Neste contexto, para ampliar o repertdrio de recursos, sugerimos a integracio de tecnologias
emergentes, como realidade aumentada, para criar disparadores imersivos. Por exemplo, ao apontar
um celular para um marcador fisico, os alunos podem visualizar modelos 3D interativos de estruturas
arquitetonicas, desencadeando questdes sobre volumes e proporcdes. Plataformas como GeoGebra
AR jd permitem essa interacdo, oferecendo oportunidades para explorar fendmenos matemadticos em
escala real. Essa inovacio tecnoldgica, aliada a estrutura narrativa dos trés atos, pode gerar mais
engajamento e participacdo ativa e colaborativa. Assim, a modelagem matemadtica se torna um
instrumento de empoderamento e reconhecimento das diversas formas de conhecimento matematico
presentes na rica e diversa realidade de cada localidade.

Além disso, a metodologia dos trés atos tem se mostrado particularmente eficaz no
desenvolvimento do pensamento computacional dos estudantes. Ao estruturar problemas
em etapas claras e sequenciais, esta abordagem naturalmente se alinha com os principios
fundamentais da programacio e resolucido algoritmica de problemas. Os alunos aprendem a
decompor problemas complexos em partes menores —decomposicio—, identificar padrdes,
abstrair informacdes essenciais e desenvolver solucdes passo a passo —todas habilidades cruciais
tanto para a matemdtica quanto para a computacao.

A integracao de tecnologias digitais na metodologia dos trés atos também merece destaque. O uso
de smartphones para captura de videos, aplicativos de edi¢fo para criar disparadores visuais, e plataformas
online para compartilhamento de contetido ndo apenas enriquece a experiéncia de aprendizagem, mas
também desenvolve habilidades digitais essenciais para o século XXI. Esta fusdo entre matemadtica,
narrativa e tecnologia cria um ambiente de aprendizagem verdadeiramente contemporéneo e significativo.

Um aspecto particularmente interessante que temos observado € como a metodologia dos
trés atos pode ser adaptada para diferentes niveis de ensino, desde o fundamental até o superior.
No ensino fundamental, os disparadores visuais podem focar em situagdes concretas e cotidianas,
enquanto no ensino médio e superior podem abordar conceitos mais abstratos e complexos. Esta
flexibilidade permite que a metodologia seja utilizada de forma vertical ao longo do curriculo, criando
uma continuidade na forma como os alunos abordam e resolvem problemas matematicos.

A Equipe PIBID contribuiu para o projeto colaborativo de Dan Meyer com um trecho de
um video® premiado no III Festival de Videos Digitais e Educacdo Matemdtica, promovido pela
Universidade Estadual Paulista (UNESP). O video destaca um interessante fendmeno visual: uma
imagem recursiva capturada pela cAmera filmando a prépria tela do computador, criando um efeito de
retroalimenta¢io —feedback— que gera uma sequéncia infinita de imagens encaixadas.

A metodologia dos trés atos transcende os limites da Matemdtica, apresentando potencial
significativo para aplicacio interdisciplinar. Além das ciéncias exatas, essa abordagem pode ser
adaptada de forma criativa em disciplinas como Ciéncias, Histéria, Geografia e até mesmo no
ensino de idiomas, promovendo uma aprendizagem mais contextualizada e investigativa. Para o caso
especifico de Ciéncias, na perspectiva NGSS —Next Generation Science Standards; Padroes de Ciéncia
da Préxima Geracio, em portugués—, o educador Thomas “T]” Mckenna jd organizou uma biblioteca
de videos disparador e para serem usados no Ato 1: https://www.ngssphenomena.com/

® 0 link para o video especifico é: https://youtu.be/URUPaz]05mc?si=zerclyoQ2tXKuR1Mg&t=124
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Mesmo em atividades tradicionais de ensino da matemdtica, a incorporacio da teoria das
narrativas pode revelar-se em uma estratégia pedagdgica rica e envolvente.

[lustramos essa abordagem em uma atividade cldssica de laboratdrio para cédlculo de volumes
de objetos geométricos tridimensionais. Na atividade, os participantes sdo organizados em equipes,
cadauma recebendo um conjunto de sélidos geométricos pldsticos, réguas graduadas, dois paquimetros
e uma fita métrica. O desafio central consiste em determinar os volumes dos sélidos utilizando
férmulas especificas e medicOes precisas de elementos geométricos. O diferencial metodolégico surge
no teste da verdade —inspirado no Ato 3 da metodologia de Dan Meyer—, onde cada equipe valida seus
calculos preenchendo o sélido com dgua. O objetivo € que o volume calculado corresponda exatamente
a capacidade do objeto, sem transbordamentos ou falta de liquido. Essa abordagem transforma um
exercicio tradicional em uma experiéncia investigativa, onde os estudantes nio apenas calculam, mas
também comprovam matematicamente suas hipSteses de forma dindmica e envolvente.

Ao contrastar a atividade de cdlculo de capacidade antes e depois da implementacido do
teste da verdade —Ato 3 da metodologia de Dan Meyer—, torna-se evidente uma transformacio
significativa na dindmica de aprendizagem. A introdugido desse elemento prético e investigativo
provocou uma mudanga substancial nos niveis de engajamento, satisfacdo e colaboracdo entre os
estudantes. Anteriormente, a atividade caracterizava-se como um exercicio predominantemente
mecénico e desconectado da realidade. Apds a implementacio do teste pratico, os alunos passaram a
vivenciar uma experiéncia matemdtica mais dinidmica, motivadora e colaborativa. A possibilidade de
verificar empiricamente seus cdlculos gerou maior interesse, promoveu o trabalho em equipe e elevou
significativamente o envolvimento dos estudantes com o contetdo.

Durante nossas oficinas com professores, revelou-se especialmente eficaz utilizar, no Ato
1, um formuldrio Google para coletar estimativas e respostas iniciais relacionadas a um disparador
especifico. Esta ferramenta digital ndo apenas facilita a coleta instantinea de dados, mas também
permite uma visualizacio em tempo real das diferentes perspectivas dos participantes. A possibilidade
de projetar e discutir colaborativamente as respostas promove um engajamento mais dindmico e
interativo, além de criar um ambiente de aprendizagem mais democrdtico, onde todas as vozes podem
ser ouvidas. O uso desta tecnologia também permite que o professor identifique rapidamente padroes
nas respostas e ajuste sua abordagem pedagdgica, de acordo com as necessidades especificas do grupo.

Como desdobramento desta pesquisa, propomos investigar o impacto da metodologia dos trés
atos na retencio de conhecimento matemadtico a longo prazo. Estudos futuros poderiam aprofundar
como essa abordagem influencia a construcéo de esquemas cognitivos dos estudantes e sua capacidade
de aplicar conceitos matematicos em diferentes contextos. Ademais, pesquisas comparativas entre
a modelagem matemadtica tradicional e a abordagem narrativa podem revelar insights significativos
sobre a eficdcia de cada método em distintas faixas etdrias e niveis educacionais. Seria igualmente
relevante analisar a receptividade de educadores e gestores escolares a implementacdo dessa
metodologia, considerando os desafios e as potencialidades no contexto educacional, com vistas a
promover uma aprendizagem matemédtica mais dindmica e significativa.
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