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Resumo : Neste artigo apresenta-se uma pesquisa cujos dados empiricos advieram de um criador de alegorias de
carnaval — carnavalesco. Objetivou-se fazer uma analise comparativa entre os processos de criagdo de alegorias
de carnaval com os procedimentos de modelagem matematica. Modelagem Matematica é o conjunto de
procedimentos para elaboracdo de um modelo. Os procedimentos metodoldgicos foram divididos em duas
etapas: apreensdo empirica e significacdo dos dados a luz da teoria. A apreensdo, etnografia do lugar e da
pessoa que cria as alegorias para um desfile de carnaval. Os dados foram coletados por meio de observagdes in
loco, documentos, relatos gravados, fotos, videos e entrevista por narrativa concedida pelo carnavalesco. A
Significagdo implicou na organizagdo, classificagdo e a andlise desses dados comparando o processo de criagao
de alegorias pelo carnavalesco aos processos de modelagem. O resultado mostrou que o carnavalesco cria
modelos tanto de alegorias como de fantasias em sua mente, advindas de percep¢des e apreensBes do entorno,
que a partir da compreensdo e do entendimento, transpassa em um modelo externo - conjunto de submodelos
representados em desenhos, propostas e esquemas que uma vez produzidos ilustrardo o desfile de carnaval.
Verificou-se que o carnavalesco, a partir de um tema a ele proposto, reconhece e familiariza-se com os diversos
dados requeridos, busca compreendé-los e formula-los de forma a dispor de um modelo geral do desfile que
espera apresentar, constrdi alegorias a partir desse modelo e ao concluir, ele prdprio avalia e dispde de uma
avaliag8o externa, validando ou ndo o modelo.
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INTRODUCAO

Se o ser humano for observado em momentos distintos de sua trajetoria, percebe-se
que, em qualquer fase de sua vida, o contar historias € inerente a sua existéncia. Para Carter
(1993), os seres humanos vivem e contam histdrias sobre suas vidas, experiéncias e criacoes,
segundo seus valores e crengas, e se utilizam das narrativas como meio para descrever,

construir e reconstruir histérias.
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As narrativas auxiliam a produzir uma versédo da realidade. Para Clandinin e
Connelly (2000), a narrativa é a melhor maneira de compreender e estudar a experiéncia. E o
pensamento narrativo é a forma-chave da experiéncia, e uma maneira de escrever e pensar

sobre a mesma.

O sentido do que somos depende da histéria que contamos e das que contamos a nés
mesmos [...], em particular das construgdes narrativas nas quais cada um de nés é,
ao mesmo tempo, o autor, o narrador e o personagem principal (LARROSA, 1994,
p.48).

A maioria das pessoas cria em muitos momentos na vida, seja em suas atividades
cotidianas ou nos extravasamentos criativos. E suas criacbes sdo narradas em muitos
momentos da vida. Dentre essas criacOes pode-se sublinhar a das pessoas que criam alegorias
de carnaval — carnavalesco. O carnavalesco, por exemplo, cria 0s modelos de alegorias e
fantasias por meio das percep¢oes que ele tem do meio, gerando em sua mente imaginacéo e
ideias que sdo criadas a partir da compreensdo e do entendimento, e, posteriormente, irdo se
transformar em significado, ou seja, modelo.

Nas mais diversas areas de atuacdo, as pessoas sempre recorrem a modelos para
realizar alguma coisa, ou a modelagem para criar ou recriar, algo. Mesmo que este processo
seja interno, em sua mente, Biembengut (2003).

De acordo com Biembengut (2007) e Bassanezi (2002), modelagem significa acdo de
se fazer um modelo ou procedimentos requeridos em sua elaboracéo. Trata-se de um processo
dindmico de busca de modelos adequados, que sirvam de prototipos de alguma entidade
(BASSANEZI, 2002, p. 45). A no¢do de modelo e modelagem se faz presente em todas as
areas. Um modelo trata-se de conjunto de simbolos criado de tal forma a representar alguma
coisa. Esta representagdo pode se dar por meio de um desenho ou imagem, um projeto, um
esquema, um grafico, uma lei matematica, dentre outras formas.

Um modelo pode auxiliar as pessoas a compreender dados, informacdes, a estimular
novas ideias e a prover de uma visdo estruturada e global que inclui relagcdes abstratas de
algum fenémeno, ente, ou um processo. O modelo capacita a pessoa observar e refletir sobre

fendmenos complexos e, ainda, a comunicar as ideias a outras pessoas (Biembengut 2007).

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS



Esta pesquisa teve como objetivo conhecer o processo de criagdo de alegorias de
carnaval, e ainda analisar comparativamente aos processos de modelagem matematica, sob
uma perspectiva etnomatematica. Para alcancar o objetivo proposto, foi utilizado o
mapeamento como principio metodoldgico (Biembengut, 2008), para entender fatos e
questdes, servir do conhecimento produzido e reordenar setores deste conhecimento. A
pesquisa teve dois momentos, assim denominados: apreensdo dos dados empiricos e
expressao dos dados a luz da teoria.

A apreensdo teve como fonte uma pessoa que cria alegorias — carnavalesco para uma
escola de samba da cidade de Porto Alegre (RS) e os documentos por ela produzidos, na
preparacdo do carnaval de 2011. Realizou-se uma entrevista com o carnavalesco para que
narrasse 0s processos de criacdo de alegorias. O carnavalesco também disponibilizou os
modelos criados durante o processo. Assim, os dados da pesquisa advieram da entrevista por
narrativa concedida por aproximadamente quatro horas, dos documentos fornecidos por esta
pessoa e de observacbes no barracdo da Escola de Samba. Estas observagdes foram
registradas em diario de campo, fotos e videos e configuraram instrumentos para analise dos
dados.

O foco foi entender e interpretar dados e discursos do carnavalesco em todo seu fazer,
na insercdo e na interagcdo com seu ambiente sociocultural e natural. Tratou-se de uma
pesquisa etnografica de analise qualitativa, pois se estudou os padrdes da expressdo
manifestada pelo carnavalesco em sua rotina profissional, ou em determinado contexto
interativo entre as pessoas ou grupos ao qual participa.

As narrativas do carnavalesco indicaram uma estreita vinculagdo do conhecimento e a
pratica profissional, e foi a melhor maneira de compreender e estudar a experiéncia desse
profissional.

A primeira entrevista ndo seguiu um roteiro pré-estabelecido. O carnavalesco ficou a
vontade para contar suas experiéncias e histérias de vida. Narrou neste encontro como
comegou no carnaval e como se tornou carnavalesco. No segundo encontro, algumas
perguntas foram feitas pela pesquisadora sobre como ele cria as alegorias para o desfile de
carnaval, e ainda narrou outros acontecimentos que foram relevantes para a analise de dados.
Houve ainda um terceiro momento, onde a pesquisadora assistiu a uma palestra do
carnavalesco em um curso de tema enredo, oferecido pelo Centro de Estudos e Pesquisas de
tema enredo — CETE, no municipio de Porto Alegre/RS. Nesta palestra, ele conta sobre sua

vida particular e como o carnaval o ajudou.



Procurou-se compreender a articulagdo entre os varios fatores envolvidos, sendo
possivel interpretar e avaliar os entes pesquisados, bem como estabelecer pontos-chave,
verificando e expressando relacbes de interacdo. A realidade de um carnavalesco foi,
observada, registrada e analisada, ao mesmo tempo em que foram identificados conceitos,
ideias e entendimentos a partir dos fazeres e do contar deste carnavalesco.

As narrativas, aliadas as observacdes, diario de campo e documentos fornecidos pelo
carnavalesco foram suficientes para compreender o processo de criacdo de alegorias. Os
dados coletados foram reunidos, estudados e analisados com cuidado, verificou-se entdo que o

carnavalesco utiliza procedimentos similares aos processos de modelagem matematica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os procedimentos de modelagem comparados aos fazeres do carnavalesco foram
embasados nos principios de Bassanezi (2002) e Biembengut (2007). Para se iniciar um
trabalho utilizando modelagem matematica, € necessario dispor de uma situacdo problema
(tema) que para solucdo ndo se disponha de dados suficientes para se utilizar de uma férmula
ou um caminho de solucgéo. Nesta etapa ha o reconhecimento da situacdo e familiarizagdo com
0 assunto (busca por referencial teérico). ApOs esta primeira etapa, passa-se entdo a
formulacdo e resolucdo do modelo, elementos importantes neste processo sdo intuicéo,
criatividade e experiéncia acumulada. Para conclusdo do modelo, € necessaria uma avaliacao
na qual verifica sua adequabilidade — validacao.

Constatou-se, por meio de andlise, que para o carnavalesco gerar o modelo das
alegorias, requer que: (1°) aguce sua percepcdo para que reconheca os diversos elementos
possiveis envolvidos em seu tema enredo e assim, apreenda o que dispde; (2°) instigue sua
compreensdo sobre os diversos entes que dispdem para levar a avenida no dia do desfile,
explicitando ao formular um modelo de alegorias que expresse a esséncia desse tema enredo
na musica e nos movimentos; e (3°) dote de significacdo e esse modelo que levara a avenida,
com esta modelagdo, aqueles que apreciardo, para assim validar seu trabalho, seu modelo por

meio da expressao dessas pessoas.

12 Etapa: Percepcao e apreensao
Buscou-se identificar e entender o fazer do carnavalesco. Ele percebe o que devera
apresentar quando recebe o tema enredo para aquele ano. Segundo o entrevistado, ao receber

0 tema, é consultado para contribuir com suas sugestfes: escolha do tema. Contudo, na



maioria das vezes, quem escreve o enredo € a pessoa que faz um primeiro estudo sobre o tema
e apresenta um texto ao carnavalesco com aspectos que julga interessante de serem abordados
nas alegorias. Esta pessoa é denominada temista.

Ao ler o texto escrito pelo temista, o carnavalesco tem o primeiro contato com a
historia que ira desenvolver: reconhecimento da situagdo-problema. E entdo, comeca a busca
por mais subsidios, saber mais sobre o tema, na tentativa de que novas ideias possam
aparecer: familiarizar com o assunto ou dispor de referencial tedrico. O carnavalesco
comentou que quando recebeu o tema enredo, ele desenvolveu em alas, salientando quais 0s
setores que considerava mais importante para se fazer as alegorias, setores estes que
pudessem impactar durante o desfile. Ele disse: “Ai tu vai atrds de pesquisas que te dao
alguns detalhes que ndo tem no enredo, que ndo tem no tema escrito [...]. O tema ele comeca
com uma leitura e dai a gente comega a viajar”.

Comenta que costuma ler muito sobre o tema/assunto, visitar lugares e museus que
possam fundamentar seu desfile: a histéria local e da regido, os costumes e as construcées
locais, na tentativa de aprender melhores sobre o enredo, que segundo ele, seria ter os
fundamentos do seu trabalho.

O carnavalesco procura, inicialmente, perceber o entorno do tema, reconhecendo o
que existe sobre o0 assunto, e, na sequéncia, passa a apreender um referencial teérico que guie
suas criagdes. Assim, 0s primeiros procedimentos utilizados na criagéo e construcao de carros
alegoricos sdo similares a primeira etapa dos processos de modelagem matematica, defendida
por Biembengut (2007) e Bassanezi (2002).

Os modelos que o carnavalesco vai expressar em folhas de papel séo representacdes
do pensamento dele a respeito de algo. Neste caso, de um tema enredo, seja real ou
imaginario. Pois, mente humana manipula simbolos e procura de uma maneira ou de outra
imita-los, e assim, criar modelos das situacbes a qual interage, possibilitando sua
interpretacdo, entendimento e até previsdo sobre a situa¢do ou evento modelado.

A estrutura do modelo mental é elaborada e rica. Uma caracteristica da mente
humana, a capacidade de realizar operagdes, resolver problemas, criar modelos. Modelos
formados a partir da percepcdo do meio em que a pessoa esta inserida. Neste caso, 0
carnavalesco a partir do tema enredo apresentado pelo ‘‘temista’’ busca perceber neste texto
0 que existe e pode usar para compor seu cenario, suas alegorias, seus modelos. E a fase que
o familiariza-se com o0 assunto e busca reconhecer os diversos elementos ou dados. O
carnavalesco dispGe de um fenémeno a ser explicado; fenémeno aqui entendido como um

fato de natureza social regido por certas leis. E essa atividade resulta de motivacdo proposta



pela realidade na qual o carnavalesco esta inserido. “Conduz a artefatos operacionais
(tecnologia), a artefatos contemplativos (arte), e a mentefatos (teorias)”, conforme
D’Ambrosio (2010, p. 8).

22 Fase: Compreensdo e explicitacédo

E a ligagdo entre a percepgdo e o conhecimento, é quando o carnavalesco comega a se
inteirar sobre o tema e levantar dados e informacdes para obter melhor conhecimento sobre o
que sera desenvolvido. E neste momento que as imagens dos carros alegoricos comecam a
aparecer em sua mente sob forma de modelo mental, a compreender o que dispdem para
poder explicitar.

Apds o carnavalesco imaginar as alegorias, decidir os setores e 0 que cada carro
alegorico ira representar no desfile, efetuando assim, os primeiros modelos mentais, ele passa-
se para a formulacdo do modelo, a partir do que dispGem, isto €, comeca a desenhar cada
carro alegodrico que ir4 para o desfile oficial. Sabedor do meio que vive, a explicacdo desse
conhecimento se desdobra nesta fase. “Claro que depois, quando eu vou desenhar o carro eu

Jja amadureci bem a ideia, [...] agora eu vou fazer isso de verdade”.

A segunda etapa da modelagem matematica proposta por Biembengut (2007) e
Bassanezi (2002) baseia-se na formulacdo e resolucdo do problema — modelo. Esta etapa
consiste na classificacdo das informacdes coletadas na fase anterior, na identificacdo dos fatos
envolvidos, na formulacdo do modelo.

Com os modelos elaborados o carnavalesco segue a fase seguinte, a construcdo das
alegorias - resolucdo do problema. Biembengut (2000, p. 4), “uma vez modelada, resolve a
situacdo-problema a partir do modelo, realiza-se uma aplicacdo e interpreta-se a solucdo,
procurando, assim, descrever e deduzir ou verificar outros fendbmenos a partir deste modelo”.

E nessa etapa que comeca o trabalho no barracdo, onde varias pessoas se empenham
nas construgcdes. O carnavalesco ndo estd sozinho; ele coordena o barracdo onde trabalham
ferreiros, escultores, marceneiros, pintores, aderecistas, entre outros profissionais. Todos
empenhados em executar seu trabalho da melhor forma, ou seja, construir as alegorias mais
fiéis possiveis ao modelo elaborado pelo carnavalesco.

Esta fase ¢ concluida quando o “barracdo esta pronto”, ou seja, quando todos os carros
alegoricos modelados pelo carnavalesco ja estdo construidos. Muitas vezes 0s carros Sao
copias fiéis do desenho (modelo), outras ndo, em algumas vezes ndo é possivel construir os

carros de acordo com o modelo, por muitos fatores, principalmente pela questao financeira.



32 Fase: Significacdo e modelagao

Implica em resolver ou aplicar o modelo, interpretar a solucéo e verificar se atende as
necessidades que o geraram, procurando, assim, descrever e deduzir ou verificar outros
fendmenos a partir deste modelo. A partir dos resultados verificados e deduzidos da
aplicacdo, efetua-se uma avaliagdo e validagdo do modelo e observam-se os outros
fenémenos deduzidos.

Assim, uma vez traduzidos e representados os dados por meio de um modelo €é preciso
saber se faz sentido e se é valido. Avaliar em que medida o modelo contribui a solucdo da
situagdo-problema e, por fim, verificar, sistematicamente, a valia do modelo na produgéo ou
na transformacédo de alguma coisa: objeto, técnica, tecnologia, teoria.

Nesta fase o carnavalesco procurou traduzir suas percepgdes e compreensfes por meio
de modelo para um especifico grupo apresentar no carnaval. A avaliacdo de suas criacGes vira
de trés fontes externas: do publico, da imprensa e da comissdo julgadora.

O carnavalesco comeca avaliar suas criacfes (seus modelos) ndo no dia do desfile,
mas sim, na semana do carnaval. Afirma que as pessoas que entram no barracdo expressam
para ele o resultado de seu trabalho, algumas vezes por meio de palavras, outras com gestos e
expressdes. As pessoas que trabalham no barracdo, também, fazem comentérios sobre os
resultados e avaliam seus modelos, o carnavalesco afirma que: “O impacto que causa 0
trabalho, o tamanho do trabalho pra eles, é o retorno que a gente tem”.

O carnavalesco tem suas criacdes e construcdes avaliadas durante o desfile de
carnaval, na avenida. Seu julgador é o publico: as pessoas que lotam as arquibancadas para
assistir ao desfile das escolas de samba, a imprensa e a comisséo julgadora oficial. Conforme
0 carnavalesco é o publico que mais interessa para ele: “quando a gente encosta o abre-alas
la na arrancada do desfile, tu tem uma ideia ja, porque € ali a gente vé o, a resposta da
arquibancada”. E que se preocupa em criar alegorias de facil entendimento, carros alegéricos
que apresentem a histdria (enredo) de maneira simples, para que qualquer pessoa possa
compreender seu desfile, pois, tem respeito e admiracdo as pessoas que assistem o desfile nas
arquibancadas: “eu me preocupo muito com essa parte assim da arquibancada entender o
meu desfile” - interpretagédo da solugao.

O carnavalesco considera que a avaliacdo do seu trabalho se da pela forma como essas
pessoas expressam no momento da apresentacdo, essa afirmacao fica clara em seus dizeres:
“E eu amo, quando a arquibancada, quando encosta o abre-alas, é tu encostar a alegoria e

vem tudo abaixo. Isso é o retorno do trabalho. E o povo, é o povo que te julga”.



CONSIDERACOES FINAIS

Pelo exposto, o carnavalesco cria modelos de alegorias em sua mente, advindas de
percepcdes e apreensdes do entorno, que a partir da compreensdo e do entendimento, ele
transforma em um modelo externo geral, isto €, em um conjunto de modelos particulares
representados em desenhos, propostas e esquemas que uma vez produzidos ilustrardo um
desfile de carnaval para o deleite de muitas pessoas.

Pode-se verificar que ha relacéo entre o processo de criacao de alegorias de carnaval e
0s processos de modelagem matematica. Ao longo de toda pesquisa, contatou-se que o
objetivo geral foi atingido, pois o processo de criagdo de alegorias de carnaval é similar aos
procedimentos de modelagem matematica, sob uma perspectiva etnomatematica e, conforme
identificacdo dos passos de criacdo de alegorias, que o carnavalesco pensa por meio de
modelos que sdo externalizados nos esbogos e desenhos. Esses esbocos e desenhos sdo
materializados por muitas pessoas, professores do carnaval, virando fantasias e alegorias que
ilustram e encantam milhares de pessoas.

O trabalho do carnavalesco é um exemplo sobre o que ocorre em todas as areas do
conhecimento, nos trabalhos ou nas atividades da maioria das pessoas; em especial, aguelas
que tém como foco a criagdo. Essas pessoas em seu trabalho de criacdo recebem varios tipos
de informacdo de fontes diversas que uma vez selecionadas e reorganizadas podem gerar
novos conhecimentos frente a novas necessidades impostas pelo meio, sejam econdmica,
social, histdrica ou cultural (Biembengut, 2003).

Essa manifestacdo da cultura popular trazida para as aulas de Matematica, pode-se,
além de explorar os contedos matematicos, organizar aulas interdisciplinares contando com a
colaboragéo de professores das outras disciplinas. De acordo com D'Ambrosio (1986, p.36):
“Isto nos conduz a atribuir a Matematica o carater de uma atividade inerente ao ser humano,
praticada com plena espontaneidade, resultante de seu ambiente sociocultural e
consequentemente determinada pela realidade material na qual o individuo esta inserido”.
Ainda conforme D'Ambrosio (1986):

Realmente, o que de contelido se ensina é de pouca importancia no nosso contexto
socioecondmico-cultural. De fato, o tipo de matematica que se ensina as nossas
criancas e que sera utilizado no seu ambiente de trabalho e sera relevante no seu
contexto sociocultural daqui a 20 anos, serd absolutamente diferente daquele que se
pretende de uma crianga em paises desenvolvidos” (D’AMBROSIO, 1986, p.15).

A aprendizagem deve existir para uma cultura mais ampla, e ndo somente

conhecimento técnico, sendo assim, essa aprendizagem deve ser desenvolvida por meio da

interpretacdo de fatos tornando-a significativa para o estudante, e deve ser feita uma relagédo



entre 0 que se aprende com o cotidiano profissional, social e cultural. Os Parametros
Curriculares Nacionais (BRASIL, 1999) orientam as escolas quanto a elaboracdo de seus
planos de estudo e dos objetivos que deverdo ser atingidos com a sua aplicacdo. Surgem
alternativas para que se possa mudar a rotina de sala de aula e fazer do aluno, sujeito ativo de
sua aprendizagem.

O professor deve proporcionar vivéncias de aprendizado que aproximem 0s
conhecimentos dos estudantes da compreensdo mais elaborada da realidade. Estratégias que
coloquem o aluno no enfrentamento de seus conhecimentos prévios para dai ocorrer uma
confirmagdo ou uma renovagao desses saberes sao necessarias durante a vida escolar.

Os estudantes, quando confrontados com situacdes-problema novas e compativeis com
0s instrumentos que ja possuem ou possam adquirir durante o processo, aprendem a
desenvolver estratégias de enfrentamento, planejamento de etapas, estabelecer relacdes,
verificar regularidades, fazer uso dos proprios erros na busca de novas alternativas; adquirem
0 espirito de pesquisa aprendendo a consultar, a experimentar, a organizar dados, a
sistematizar resultados, a validar solucdes; desenvolvem sua capacidade de raciocinio;
adquirem autoconfianca e sentido de responsabilidade; e, por fim, ampliar sua autonomia e
capacidade de comunicacéo e de argumentacao.

As escolas devem ensinar assuntos provocadores, “educar pela pesquisa”, investigar,
para que os novos cidaddos que sairem dessa escola, se encontrem aptos a viver e opinar em
situacOes problemas vivenciadas na atualidade. Para que isso ocorra é necessario incluir na
pratica pedagdgica os temas transversais, contextualizados, em uma aprendizagem focada na
formacéo cidada, envolvendo questdes sociais e culturais.

D’ Ambrosio (1986) enfatiza que:

E de fundamental importancia para nés o comportamento cultural, que da origem por
um lado as artes e as técnicas como manifestagdes do fazer, incorporando a realidade
artefatos e, por outro lado, as ideias, tais como religido, valores, filosofias, ideologias
e ciéncia como manifestacdes do saber, que se incorporam a realidade na forma de
‘mentefatos’. S3o essas formas que se incorporam a realidade, os artefatos e os

mentefatos que resultam da acdo, e que ao se incorporarem a realidade, vém
modifica-la.” (D'AMBROSIO, 1986, p. 47).

No que diz respeito a matematica escolar, Knijnik (1996) diz que a Educacéo
Matematica tem como um de seus objetivos formar pessoas que tenham poder social, politico
e econdmico e que sejam capazes de realizar transformacéo social. O que indica considerar o
saber popular dos grupos sociais. Isto é, sob uma perspectiva etnomatematica é possivel levar

0 estudante a se interessar por aprender mais sobre topicos especificos do conhecimento, de



matematica, por exemplo, ao se inteirar do trabalho de uma pessoa ou um grupo de pessoas:
da sua cultura, do seu cotidiano e de suas criagoes.
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