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A METODOLOGIA RESOLUCAO DE PROBLEMAS COMO
POSSIBILIDADE PARA O ENSINO DA MATEMATICA: UM OLHAR PARA OS
JOGOS MATEMATICOS

Cintia Melo dos Santos!

Gabriel Moreno VVascon?

Educacdo matematica nos anos finais do ensino fundamental

Resumo: Neste trabalho apresentaremos um estudo sobre a metodologia Resolugdo de Problemas,
bem como, um relato de experiéncia com alunos dos 6° ao 9° ano do ensino fundamental, no qual foi
desenvolvida atividades com jogos por meio dessa metodologia. Esse relato foi proporcionado pelas
atividades desenvolvidas no Programa Institucional de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) que possibilitou
que os bolsistas estivessem em contato direto com a sala de aula, bem como, com diferentes atividades
desenvolvidas no ambiente escolar, em escolas estaduais do estado de Mato Grosso do Sul.
Entendemos que a metodologia para o ensino de matematica por meio de resolu¢éo de problemas
proporciona ao professor trabalhar em sala de aula em diferentes contextos e tém favorecido
significativos avan¢os na compreensao de conceitos e contelldos matematicos e no aprimoramento da
pratica docente pelo professor.

Palavras Chaves: Resolugéo de Problemas. Jogos. PIBID.

Os Parametros Curriculares Nacionais, publicado pelo Ministério da Educacéo
(MEC), que entre suas publicagbes vem enfatizando o ensino de matematica por meio
de situagdes problemas. Os PCN'‘s do Ensino Fundamental (1997; 1998) propdem
alguns caminhos para “fazer matematica em sala de aula”, como: Resolugao de
Problemas proposta como ponto de partida da atividade matematica, Histéria da
Matematica, Tecnologias da Informacédo e Comunicacdo (TIC) e Jogos. Sendo 0s
recursos aos jogos e a Histéria da Matematica como contexto para a resolucédo de
problemas e as TIC como instrumentos para a estratégia de resolu¢cédo de problemas.

E mencionado, nesses documentos, que conhecer diversas possibilidades de
trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor construa a sua prética
assim, o presente trabalho, relata uma experiéncia desenvolvida no Programa
Institucional de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) pelos académicos da Universidade

Federal da Grande Dourados (UFGD), no desenvolvimento das aulas em escolas
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estaduais da cidade. O PIBID possibilitou ver de perto a rotina do profissional da
educacao, e com supervisao e coordenacado de profissionais da area, os académicos
auxiliaram o professor em sala de aula, além de, desenvolverem atividades,
principalmente jogos, para serem trabalhados com os alunos do 6° ano do ensino
fundamental, por meio da metodologia de Resolucdo de Problemas.

Vale ressaltar que, existem varias propostas metodoldgicas para o ensino de
matematica, mas no decorrer do texto, sera abordado a Resolugéo de problemas, que
tem se destacado nas diferentes publicagdes dos PCNs (1997, 1998, 2000, 2002,
2006), e pelas suas possibilidades nos diferentes contextos. A resolugdo de
problemas é uma metodologia educacional caracterizada pela investigacdo, pela
exploracéo e a pela busca de novos conceitos, mediada pela proposicdo de situacbes
problemas pelo professor. E uma metodologia que se volta para o desenvolvimento
do pensamento criativo e criador.

A resolucdo de problemas, enquanto uma metodologia, ndo deve ser
confundida com a mera introducdo de problemas de aplicacdo, geralmente
encontrados nos finais dos capitulos dos livros-textos de Matematica. Ela consiste em
apresentar aos alunos, ja no inicio do tratamento de um dado contetdo, uma ou mais
situacdes-problemas que possam leva-los a raciocinar sobre a necessidade de
construir novos conceitos e processos. Para Onuchic (2011), entende por problema,
“tudo aquilo que n&o se sabe fazer, mas que se esta interessado em resolver’, isto &,
qualquer situacdo que estimule o aluno a pensar, que possa interessa-lo, que lhe seja
desafiadora e néo trivial. Também, é desejavel que ela tenha reflexo na realidade dos
alunos a que se destina.

Compreender os dados de um problema, tomar decisbes para resolvé-lo,
estabelecer relacbes, saber comunicar resultados e ser capaz de usar técnicas
conhecidas sdo aspectos que devem ser estimulados em um processo de
aprendizagem por meio da resolucédo de problemas. A introducdo da resolucdo de
problemas como uma metodologia, espera que o0s alunos sejam estimulados a
relacionar os conhecimentos escolares adquiridos, ndo soO a resolucao de problemas
matematicos e suas generalizacbes, mas também com problemas relativos a outras

areas do conhecimento e outras disciplinas escolares.
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Para que uma pergunta, ou uma situacdo, seja caracterizada como um
problema, é necessario que algumas condicfes particulares estejam satisfeitas, as
qguais dependem necessariamente da pessoa, ou do grupo, que ira resolvé-la. Uma
dessas condi¢des € quem esteja diante dela sinta vontade de encontrar uma solugéo
e ndo tenha de imediato, caminhos ébvios a seguir. O grande desafio do professor de
Matematica € o de encontrar problemas que sejam desafiadores e significativos para
seus alunos. Para isso, muitas vezes ele tera que fazer reformulacdes de enunciados
e elaborar outros problemas a partir de um problema dado.

A prética de resolucdo de problemas da oportunidade aos alunos de “fazer
matematica”, isto €, de desenvolver habilidades de reconstrugdo de propriedades
matematicas, bem como de comunicar ideias, resultados e experiéncias. Um dos
pioneiros em pesquisa sobre resolucao de problemas foi George Polya (1887-1985),
autor do livro classico: “ A arte de resolver problemas” publicado pela primeira vez em
1944. Nessa obra, ele apresenta um modelo teérico onde classifica as etapas que
ocorrem na resolucdo de um problema. Assim, segundo ele, na resolucdo de um
problema de matemaética, deveriam ocorrer quatro etapas: compreensao do problema;
elaboracao de um plano de resolucdo; execucao do plano e ultima etapa denominada
retrospecto ou exame da solugao produzida.

Para Onuchic (2011) o importante € ajudar os alunos a compreender 0s
conceitos, 0S processos e a técnicas operatdrias necessarias dentro das atividades
feitas em cada unidade tematica, que devem partir de uma tarefa ou atividade para a
qual ndo se tem métodos ou regras prescritas ou memorizadas, nem a percepcao de
gue haja um método especifico para a solucao correta.

Assim, o professor precisa preparar, ou escolher, problemas apropriados ao
contetido ou ao conceito que pretende construir. Precisa deixar de ser o centro das
atividades, passando para os alunos a maior responsabilidade pela aprendizagem que
pretendem atingir. Os alunos , por sua vez, devem entender e assumir essa
responsabilidade. Esse ato exige de ambos, portanto, mudancas de atitude e postura,
0 que, nem sempre, € facil conseguir.

Nesse sentido, Onuchic e Allevato (2011), pesquisadoras do Grupo de Trabalho

e Estudos em Resolucdo de Problemas, tem apresentado um roteiro, para guiar a
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proposta metodologica em sala de aula: Preparacgéo do problema: (Problema gerador,
proposto pelo professor), importante que o contetdo matematico ndo tenha sido
trabalhado em sala de aula, e ainda, este deve ser pensando a partir da realidade na
qual o aluno esta inserido, realizando uma convergéncia para a proposta
Etnomatematica, Contextualizacdo no ensino de matemética entre outros; leitura
individual (aluno); leitura em conjunto (um grupo de alunos); resolucao do problema;
observar e incentivar (o papel do professor enquanto mediador no ensino); registro
das resolucdes na lousa; plenéria; busca do consenso e por ultimo a formalizacéo do
conteudo.

Essa metodologia apresentada pelas autoras constitui uma forma de trabalho
em sala de aula, a partir de problemas geradores, que podem direcionar para as
diferentes tendéncias em Educacédo Matemética e, a partir das experiéncias de suas
pesquisas com alunos e atividades de formacéao de professores em que esta forma de
trabalho tem sido utilizada, tém favorecido significativos avangcos na compreenséo de
conceitos e conteudos matematicos e no aprimoramento da pratica docente escolar.

Nesse sentido, a partir destas reflexdes, podemos inferir que a metodologia
de resolucdo de problemas incentiva a criatividade, o senso critico, torna a
aprendizagem mais prazerosa e significativa, desperta o interesse em resolver
desafios e quando trabalhada em conjunto, pode fortalecer o trabalho em equipe e a
vida em sociedade, respeitando os diferentes modos de pensar matematicamente,
uma vez que nao ha um unico método, uma receita, para chegar a solucao.

Segundo os parametros curriculares € consensual a ideia de que ndo existe um
caminho que possa ser identificado como Unico e melhor para o ensino de qualquer
disciplina, em particular, da Matematica. No entanto, conhecer diversas possibilidades
de trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor construa sua pratica.
Dentre elas, destacam-se a Histéria da Matematica, as tecnologias da comunicacao e
0S jogos como recursos que podem fornecer contextos para os problemas, como
também instrumentos para a construcao das estratégias de resolucao.

Dentro da resolucdo de problemas, a introducdo de jogos como estratégia de
ensino-aprendizagem na sala de aula é um recurso pedagogico que apresenta

excelentes resultados, pois cria situacdes que permitem ao aluno desenvolver
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métodos de resolucdo de problemas, estimula a sua criatividade num ambiente
desafiador e ao mesmo tempo gerador de motivacao, que € um dos grandes desafios
ao professor que procura dar significado aos conteudos desenvolvidos.

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas
na medida em que possibilita a investigacado, ou seja, a exploracdo do conceito através
da estrutura matematica subjacente ao jogo e que pode ser vivenciada, pelo aluno,
qguando ele joga, elaborando estratégias e testando-as a fim de vencer o jogo.
Segundo Smole (2007) tais habilidades desenvolvem-se porque ao jogar, o aluno tem
a oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada, refletir
e analisar as regras, estabelecendo relacbes entre os elementos do jogo e os
conceitos matematicos. Pode-se dizer que o jogo possibilita uma situacdo de prazer e
aprendizagem significativa nas aulas de matematica.

Na visdo de Smole (2007), o trabalho com jogos € um dos recursos que
favorece o desenvolvimento da linguagem, diferentes processos de raciocinio e de
interacdo entre os alunos, uma vez que durante um jogo, cada jogador tem a
possibilidade de acompanhar o trabalho de todos os outros, defender pontos de vista
e aprender a ser critico e confiante em si mesmo. A introduc¢éo dos jogos nas aulas
de matemética é a possibilidade de diminuir os bloqueios apresentados por muitos
dos alunos que temem a matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la.

Apos um periodo de tempo realizando atividades como bolsista do PIBID, foi
possivel observar uma boa aceitacéo por parte dos alunos, e uma notavel melhora no
desempenho escolar, devido a utilizacdo de diferentes meios para ministrar a aula,
principalmente com a metodologia de Resolu¢cdo de Problemas, utilizando como
recursos os jogos matematicos, isso de fato, chamou mais atencéo dos alunos do que
a forma mais tradicional de ensino com a formalizacdo de contetdos no quadro.

Dos varios jogos e dindmicas desenvolvidos, vale destacar a importancia da
utilizacdo do dominé de fracdes para a fixacdo desse contetdo. Pois se trata de um
conteudo no qual geralmente muitos alunos apresentam dificuldade e muitas vezes
avangam para outros anos do ensino fundamental sem conhecimento desse
conteudo. Nessa experiéncia, foi possivel por meio do uso do jogo deixar claro a forma

grafica de se demonstrar uma determinada fragdo em sua forma numérica. As regras
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do domin6 de fragBes se baseia no jogo original. O aluno deve juntar a parte
representada numericamente com sua respectiva parte com representacdo grafica
nas outras pecas e vice-versa. Desse modo foi possivel apresentar esse contetdo de
uma forma mais dindmica, notando-se um maior interesse dos alunos para com o
conteudo devido ao diferente método de ensino com a utiliza¢do do jogo.

Além do dominoé de fragBes também é valido destacar a utilizacdo do Bingo da
Tabuada para trabalhar tabuada com os alunos. Os alunos precisavam verificar se
possuiam o resultado das multiplicacdes mencionadas no quadro hegro,
correspondiam com 0s numeros em suas respectivas cartelas. Dessa forma, o jogo
era trabalhado com a mesma ideia do original. O recurso dos jogos, por meio da
Resolucao de Problemas, foi muito satisfatério para os académicos, pois demonstrou
a importancia da utilizacéo de diferentes métodos de ensino da matematica para uma
melhor formacgé&o, melhor entendimento e um maior interesse dos alunos.

Desse modo, a metodologia para o ensino de matematica por meio de
resolucdo de problemas proporciona ao professor trabalhar em sala de aula em
diferentes contextos e tém favorecido significativos avancos na compreensao de
conceitos e conteudos matematicos e no aprimoramento da pratica docente pelo

professor.
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