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Resumo

Este trabalho se propds evidenciar a utilizacdo da ludicidade aliada a Resolucdo de Problemas.
Para tanto, realizamos uma intervengcdo pedagdgica com 20 alunos voluntarios do 8° ano do
Ensino Fundamental da Escola Estadual Concei¢cdo Xavier de Alencar e com o professor que
ministrava matemética para estes estudantes. Inicialmente adaptamos o software freeware
Matemética na Selva para servir de alicerce as atividades de Resolu¢édo de Problemas, e criamos
28 problemas de aplicacdo a serem utilizados no jogo. Em seguida ministramos uma aula
expositiva dialogada sobre Numeros racionais e equacéo do 1° grau que eram os contetdos dos
problemas criados. Divididos em quatro grupos, os discentes iniciaram a disputa e buscamos
observar como 0s mesmos respondiam aos problemas, se utilizavam ou ndo as etapas
recomendadas por Polya (2006). Percebemos entdo que os alunos se sentiam motivados em
brincar, mas apresentaram dificuldades em resolver o problema, os mesmos se preciptavam na
interpretacdo do enunciado e efetuavam calculos equivocados. Mas mesmo assim o professor
considerou importante a utilizacdo da ludicidade e da Resolucdo de problemas em suas aulas de
matematica. Recomendamos a utilizacdo da Resolucdo de Problemas com mais frequencia nas
aulas de Matematica com vistas a diminuir as dificuldades na interpretagédo dos problemas.

Palavras-chave: Metodologias de Ensino, Resolucédo de Problemas, Ludicidade.

Area Temética: Ensino-aprendizagem de Matematica (EAM).

Introducao

Os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (PCN’s) explicam que
“muitas vezes os conteudos matematicos sao tratados isoladamente e s&o apresentados
e exauridos em um unico momento”. (BRASIL, 1998, p.22). Esse é apenas um dos
motivos que contribuem para o baixo rendimento dos alunos nesta componente curricular,
e diante de tal problematica as intervencfes pedagdgicas se tornam importantes aliadas
nesse processo, visto que “o que caracteriza esse projeto € justamente o fato de ele
possibilitar o conhecimento das necessidades de cada crianca e de buscar formas de
satisfazé-la o mais rapidamente possivel” (VILLAS BOAS, 2010, p. 51).

Assim sendo, buscamos neste estudo evidenciar os recursos fornecidos nos jogos

matematicos que oportunizam uma aprendizagem significativa, aplicando-os junto com a
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Resolucéo de Problemas. Defendemos a Resolucdo de Problemas como metodologia de
ensino tendo em vista que a mesma possibilita a participacdo do aluno na construcéo do
proprio conhecimento. Nesse caso, mesmo antes de ter o conteddo sistematizado, o
educando pode perceber a necessidade do conhecimento matemético em certas
situacdes, bem como avaliar a importancia da Matemética, como ciéncia para a analise,
interpretacdo e mensuracao dos fatos que ocorrem da sociedade.

Kline (1976, p. 31) explicita que “a utilizacdo da Resolucdo de Problemas na
pratica educativa da Mateméatica € uma Metodologia que deve merecer atencao por parte
de todos os professores. E a partir deles que se pode envolver o aluno em situacdes da
vida real, motivando-o para o desenvolvimento do modo de pensar matematico”. Isso
possibilita ao professor, observar as mudancas de atitudes e acompanhar o progresso do
aluno, bem como, interferir nas dificuldades encontradas, seja para o desenvolvimento
das estratégias planejadas, ou mesmo para entender determinados conceitos.

Na Resolu¢cdo de Problemas como Metodologia de Ensino, 0os conceitos e as
técnicas operatérias sao apresentados aos alunos fazendo uma relacao entre a ideia
matematica e o contexto, promovendo o dominio de procedimentos, assim como a
utilizacdo dos conhecimentos disponiveis, para dar resposta a situacdes problemas.
Afirma Dante (2009) que é possivel fazer uso inteligente e eficaz dos recursos
disponiveis, para que o aluno possa propor boas solu¢des as questdes que surgem em
seu dia a dia, na escola ou fora dela.

Do mesmo modo, destacamos uma Gtica especial quanto ao uso da ludicidade no
ensino-aprendizagem de Matematica, ainda mais quando esta se alia a metodologia da

Resolucao de Problemas, pois

Quando se usa a matematica recreativa para o ensino de resolucéo de
problemas, a transferéncia de habilidades para problemas genuinos é
uma questdo importante. Sabemos que os alunos apreciam matematica
recreativa; isso certamente também € vélido para jogos de estratégia.
Eles estudam e aprendem habilidades de resolu¢éo de problemas de que
necessitam para serem bons na disputa de estratégia. Voluntariamente
tornam um jogo como desafio e, muito depois de terminada a aula,
trabalham nele horas e horas (GALLAGHER, 1997, p. 244)

Os jogos que figuram no ambiente escolar, como recurso didatico sdo capazes de
promover um ensino-aprendizagem mais dinamico, possibilitando trabalhar a Matematica
de uma forma atrativa e desafiadora, evidenciando ser um dos caminhos para o

desenvolvimento de atividades de Resolugcédo de Problemas (RIBEIRO, 2009).
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Assim, os Jogos Matematicos, quando aliados a Resolu¢cdo de Problemas de
forma correta e inseridos no planejamento do professor, despertam o interesse no aluno e
contribuem para a construgdo do conhecimento ja que idealizam “um processo dinamico
no qual o aluno torna-se o agente dessa construgdo ao vivenciar situagdes, estabelecer
conexdes com o seu conhecimento prévio, perceber sentidos e construir significados”.
(HIRATSUKA, 2004, p. 183)

Diante do exposto, utilizamos a abordagem qualitativa como eixo fundamental,
visto que permitiu uma mistura de procedimentos de cunho racional e intuitivos capazes
de contribuir para a melhor compreensao do objeto de estudo.

Como o foco da pesquisa € aliar a ludicidade do jogo com a Resolugédo de
problemas, selecionamos o jogo intitulado Matematica na Selva para servir de alicerce as
atividades da Resolucéo de Problemas. No entanto, este jogo se trata de um software
freeware' na qual explora o célculo mental de varios contetidos matemaéticos do Ensino
Fundamental. Seguindo a mesma dinamica do jogo, o adaptamos para uma versao
manual que permitisse a utilizacdo da Resolugdo de Problemas e com isso, foram criados
problemas de aplicagéo “que retratam situagdes reais do dia a dia e que exigem o uso da
matematica para serem resolvidos” (DANTE, 2009, p. 27), sempre considerando o nivel
escolar dos alunos. Para tanto, foram criados problemas relacionados ao Conjunto dos
Numeros racionais e Equacdes do 1° grau.

A realizacao deste trabalho contou com a participacao de 20 alunos voluntérios, do
8° ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual Concei¢cdo Xavier de Alencar — GM3,
onde formaram quatro grupos para a disputa do jogo, bem como do professor que
ministra a referida componente curricular para estes estudantes.

Inicialmente, ministramos uma aula expositiva dialogada com o intuito de revisar
os conteldos a serem utilizados no jogo e explicamos as quatro etapas que Polya
recomenda na resolugcdo de um problema: Compreendé-lo, planejar e executar uma
estratégia de solucdo e revisar o resultado obtido. Em seguida, os alunos foram
orientados da dindmica do jogo que consistia em jogar os dados para decidir 0 grupo que
iniciaria, sendo que a ordem de participacdo era escolhida em ordem decrescente ao
resultado dos dados, em seguida um componente do grupo retirava um problema
aleatoriamente, que ficavam sobre a mesa com a face que continha as perguntas voltada
para baixo para que o aluno nao escolhesse que problema pegar, em seguida era dado

ao grupo cinco minutos para resolver o problema que deveria ser exposto, por um dos
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componentes, no quadro branco e explicado a turma, se o problema estivesse correto o
grupo ganhava o direito de jogar os dados e avancar quantas casa fossem determinadas,
porém se 0 grupo ndo conseguisse responder ou ndo respondesse corretamente 0 grupo
seguinte ganhava a oportunidade de responder e assim por diante até que um dos grupos
chegasse ao final da trilha do jogo sendo considerado o grupo vencedor.

A intervencao foi finalizada com um dialogo informal onde buscamos saber a
opinido dos alunos em relacdo a atividade desenvolvida, oportunizando aos mesmos
expressarem suas dificuldades, bem como atitudes que pudessem aprimorar e melhorar
as aulas de matematica.

Durante toda a intervencdo, utilizamos a observagdo como principal técnica de
pesquisa visto que esta € utilizada para adquirir informagbes e obter diversos
conhecimentos da realidade trabalhada. Portanto, através dessa técnica foi realizada a
avaliacdo dos alunos, considerando o seu grau de conhecimento matemético e seu
desempenho em relagéo o jogo.

Dessa forma, o presente trabalho buscou verificar a utilizagéo da ludicidade e da
Resolucdo de Problemas no ensino de Matematica, analisando as dificuldades dos alunos
a fim de recomendar a¢Ges que visem minimizé-las e contribuir com as praticas docentes

gue oportunizem uma aprendizagem significativa.

Justificativa

As experiéncias advindas da vivéncia no curso de Licenciatura em Matematica e
nas escolas campos de estagio permitiram notar que nao é possivel chegar a uma teoria
que justifigue a maneira pela qual o saber matematico de um determinado grupo de
alunos se desenvolve e interfere no seu desempenho escolar, apesar de todos refletirem
estratégias para o enfrentamento de situacdes-problemas.

Nesse contexto, nos remetemos ao saber que o aluno tras de sua realidade, uma
vez que os saberes e ideias mateméticas desenvolvidos em suas praticas cotidianas
podem ser aperfeicoados em sala de aula. Para tanto, € necessario que haja uma
metodologia que proporcione um aprendizado onde o educando perceba a ligagéo entre o
gue é aprendido na escola e o que é vivenciado em seu cotidiano.

A Resolucdo de Problemas, nesse sentido, é interpretada como a metodologia
“mais frutifera em relacdo ao processo de ensino e aprendizagem da matematica”

(DANTE, 2009, p.16) ja que alia as trés interpretacdes mais comuns: meta, processo e
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habilidade béasica (BRANCA, 1997), as enriquecendo metodologicamente com o
desencadeando de conceitos e procedimentos por meio de situagdes-problema
motivadoras (DANTE, 2009).

Os problemas s&do importantes porque trazem ideias novas, impulsionando os
diversos ramos da Matematica, muitas vezes sem estarem diretamente ligados. Nessa
perspectiva, Smole e Diniz (2001) explica que a Resolugédo de Problemas é um caminho
para se ensinar Matematica. No entanto, para que haja uma aprendizagem significativa
em Matematica, também podemos recorrer a outras estratégias de ensino que, aliada a
Resolucdo de Problemas possibilitem a eficacia esperada. E para tal situagdo, a
ludicidade é uma estratégia que pode viabilizar a criagdo de habilidades como dominio de
contetdo e conceitos presentes na disciplina, visto que o conhecimento compartilhado
nesse processo € usado de forma nao oficial, mas que valoriza os saberes e pode até
apontar talentos ainda nao vistos.

Assim, temos a Resolu¢do de Problemas que oportuniza a insercdo de novos
conceitos, além de fazer a conexdo com outros ramos da Matematica e iniciar novos
contetdos e a Ludicidade dos jogos que permite adquirir habilidades sob condi¢des
agradaveis de aprendizagem, ficando retidas por longos periodos de tempo
(GALLAGHER, 1997).

Resultados

A priori iniciamos este estudo com a adaptagdo do jogo para atender ao propoésito
inicial de aliar a ludicidade a Resolu¢cdo de Problemas, assim, utilizamos E.V.A para
confeccionar o jogo Matematica na Selva (figura 1) e criamos 28 problemas de aplicacdo

gue para serem utilizados no decorrer da disputa.

P st IR S S L ey
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Figura 1. A esquerda a interface do software Matematica na Selva e a direita o jogo
confeccionado em E.V.A.
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Fonte: Arquivo pessoal de Karem Keyth de Oliveira Marinho.

Na etapa seguinte ministramos uma aula expositiva dialogada sobre Numeros
racionais e equacao do 1° grau, no entanto os alunos nao foram participativos, alguns
apenas escutavam, outros mostravam desinteresse total pelo assunto e poucos foram
agueles que participaram da aula.

Na apresentagéo do jogo, os alunos, em sua maioria, foram bem curiosos, fazendo
perguntas, demonstrando interesse, inclusive gquerendo que fossem antecipados alguns
assuntos relacionados aos problemas propostos no jogo. Essa atitude dos alunos
demonstrou que atividades ladicas, como brincadeiras e jogos, séo altamente importantes
na vida do aluno.

Para a resolucdo de problemas buscamos observar como os estudantes
solucionavam os problemas, se seguiam ou ndo as etapas sugeridas por Polya (2006) e
guais as consequéncias da néo utilizagédo, quando fosse o caso.

Quanto a primeira das etapas que é a compreensdo do problema, analisando e
extraindo dados importantes do enunciado, observamos que a maioria dos alunos nao
tem o habito de interpretar, apenas observam, superficialmente os dados mais evidentes,
ndo demonstrando interesse em fazer questionamentos para compreender o problema,
tais como: “O que se pede o problema? O que se procura no problema?[...]” (DANTE,
2009, p.29) Néo fazendo a leitura do problema com uma andlise mais profunda da
situacdo. Percebemos entdo a ansiedade e a precipitacdo de alguns alunos, para chegar
a resposta, mesmo antes de ter entendido completamente o problema, apenas com a
intensdo de marcar pontos no jogo.

Os alunos ndo percebiam detalhes que sdo importantes e decisivos no processo
de Resolucdo de Problemas. Muitos alunos alegavam que nunca tiveram a oportunidade
de trabalhar com problemas diferentes daqueles propostos pelo professor. Os problemas
que estavam habituados a resolver eram baseados em problemas padrdes, em que o
professor fazia alusdo a um determinado modelo e o trabalho do aluno consistia apenas

em aplicar determinadas férmulas ou algoritmos. Como explica Dante (2009, p.25)

sua resolucdo envolve a aplicacdo direta de um ou mais algoritmos
anteriormente aprendidos e ndo exige nenhuma estratégia. A solugao do
problema ja estd contida no préprio enunciado, e a tarefa basica é
transformar a linguagem usual em linguagem matematica, identificando
as operacdes ou algoritmos para resolvé-los.
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Apos a compreenséo do problema, a proxima etapa consistia na elaboragéo de um
plano de acao para relacionar os dados obtidos no problema a pergunta feita e procurar
uma estratégia para que se possa chegar a solucao.

Para encontrar uma estratégia, observou-se que o0s alunos apresentaram
dificuldades para relacionar os dados coletados no problema aos seus conhecimentos
matematicos, nao sabendo utilizar uma formula e desenvolver a mesma.

No decorrer das aulas, foi exposto aos alunos que a elaboracdo de um bom plano
depende, também, de uma boa ideia, e que podiam ser observadas as seguintes
indagac6es: Conhece ou ja resolveu algum problema semelhante? E possivel resolver o
problema em partes? Que caminhos podem-se tomar para sua solu¢édo? (DANTE, 2009).

Para que os alunos pudessem perceber a importancia desta etapa, elaboramos
problemas com enunciados semelhantes que, se observados, a solugdo de um ajudaria

na resolugdo dos outros (figura 3), como é o exemplo do problema que a partir da

equacao algébrica seria possivel determinar o valor de outras variaveis.

A locadora de carros A]hga Fécil

A locadora de carros Aluga Facil
oferece aluguel de carros na condigio

oferece aluguel de carros na condigdo

\ locadora de carros Aluga Faci
ferece aluguel de carros na condigé

de R$ 30,00 reais por dia mais R$ 1,00
real por km rodado. Dessa forma qual
€ a expressdo algébrica usada para o
pre¢co do aluguel de um dos seus

e R$ 30,00 reais por dia mais R$ 1,0(
eal por km rodado. Roberto alugoy
im carro por 3dias e rodou 100 km|
uanto ele pagou pelo aluguel?

de R$ 30,00 reais por dia mais R$ 1,00
real por km rodado. Joana alugou um
carro por 8 dias e rodou 45 km, quanto

cla pagou pelo aluguel?

carros?
ey

Figura 3. Trés problemas criados com enunciados semelhantes para destacar a importancia da
elaboracédo de um plano antes de solucionar o problema.
Fonte: Arquivo pessoal de Jader Moreira Maia Neto.

Os problemas foram expostos com base nas indagacoes, selecionando os dados
obtidos, para que assim os alunos pudessem encontrar algo semelhante e tentar resolvé-
los, mas a maioria dos alunos ndo conseguiu elaborar o plano, havendo uma desordem
nos dados, o que nos levou a dar dicas para tentar construir um plano. Apés isso, a
maioria conseguiu assimilar os dados com diferentes formulas matematicas. Com isso, 0s
alunos perceberam que para resolver um problema podemos estabelecer planos
diferentes que resultardo na mesma resposta.

Tendo o plano elaborado, iniciamos a terceira fase, que teoricamente, € mais facil
gue elaborar o plano, pois € onde o0 executa, passo-a-passo, verificando se tudo esta de
acordo com o programado. Para atingir o objetivo, era importante que o préprio aluno

tivesse elaborado o plano. No entanto verificamos que os alunos que elaboraram o plano,
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executaram com éxito a solucdo do problema. Mas, aqueles que ndo construiram um
plano, ndo resolveram o problema proposto. O que levou a considerar que ainda falta um
melhor conhecimento mateméatico para que esses alunos possam lidar com a Resolucao
de Problemas, pois os problemas propostos estavam de acordo com 0 seu grau de
escolaridade.

D

Por fim, abordamos a ultima fase das etapas de Polya, o retrospecto, que
considerado o mais importante nesse processo de Resolucdo de Problemas, pois é
gquando se verifica se o plano foi bem executado, se ha a necessidade de ajustes, se a
resposta estad coerente, se ha a possibilidade de ir por outro caminho mais prético e
seguro. Podemos, muitas vezes, fazer a verificagdo da resposta, onde o retrospecto pode
determinar se a conclusdo é correta ou ndo, podendo, também, verificar se é possivel
utilizar a resposta ou a resolucdo em outro problema.

Com isso, percebemos que quando se retomava o0 problema, questionando os
alunos, ou quando, os mesmos observavam com mais atengdo os comentérios dos
poucos discentes que participavam da aula, iam se convencendo que ainda faltava
alguma coisa ou mesmo se deixaram de fazer algo.

Na avaliacdo sobre o desenvolvimento da intervencdo, o professor passou a
considerar importante a utilizacdo da ludicidade e da Resolugdo de Problemas como
aliadas as suas aulas de matematica, pois 0 mesmo esclareceu que percebeu que as
atividades desenvolvidas proporcionaram aos educandos o desenvolvimento de seu
raciocinio matematico. Mas ainda faltou a participacao integral por parte dos alunos, pois
foram poucos os que demonstraram interesse pela disciplina e participaram das
atividades propostas nos momentos dedicados a Resolugéo de Problemas.

No entanto, contrariando o que observamos, os alunos nao fizeram critica alguma
em relacdo a Metodologia utilizada, apenas se referiam as dificuldades que eles possuiam
para compreender os conteidos de Matematica. Outros disseram que 0s problemas
estavam muito dificeis e ainda, que houve muita conversa durante a resolucdo das
atividades em grupos. Entretanto, a grande maioria falou muito bem e até com alguns
elogios sobre o jogo.

Verificamos ainda, que o jogo quando é usado como estratégia de ensino, permite
gue o ensino da disciplina de Matematica passe a ser mais dinamico, desde que esse

jogo aguce a motivagdo e o interesse do aluno, ja que se falando de ensino, o aluno se
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torna o foco principal desse processo. Porém, para que 0 jogo se torne um recurso a ser
usado deve haver reciprocidade das partes nas a¢cdes dentro da sala de aula.

Na Resolucdo de problemas percebemos que é onde mais ha dificuldade de
interpretar o enunciado, os alunos tinham mais dificuldade em compreender o problema
do que efetuar os calculos, isso demonstrou que ainda é preciso esfor¢cos para que se
utilize a Resolucdo de Problemas com mais frequéncia nas aulas para minimizar tais

dificuldades.

Conclusoes

Neste trabalho, a Resolucdo de Problemas como metodologia de ensino,
possibilitou a participagédo do aluno na construcdo do proprio conhecimento. Mesmo antes
de ter o conteudo sistematizado, ele pdde perceber a necessidade do conhecimento
matematico em certas situagcdes, bem como avaliar a importancia da Matematica, para
interpretacéo e Resolugéo de Problemas que ocorrem no seu cotidiano.

Abordar um conteudo por meio da Resolucao de Problemas como Metodologia de
Ensino, € uma tarefa que exige tempo, preparo e planejamento do professor. O assunto
gue agrada um aluno e desperta seu interesse, pode ndo surtir o mesmo efeito em outro.

Os jogos matematicos tem valor educacional, por isso acreditamos que a utilizagao
desse recurso em sala de aula é uma alternativa para que o aluno possa criar a
capacidade de construir seu proprio conhecimento.

Durante a aplicagcdo do jogo, notamos que a atividade contribuiu para que os
alunos se organizassem, refletissem e entendessem o sentido dos problemas propostos,
favorecendo uma interpretagdo mais coerente, visto que é importante que o aluno
encontre a aplicabilidade da Matematica para resolver problemas que aparecem nas
atividades do seu cotidiano.

O jogo nos permitiu constatar que existem fatores importantes para o aprendizado
como o interesse e a motivagdo, que é fundamental para o desenvolvimento do pensar e
do saber matematico.

Sendo assim, quando o professor adota a Resolucdo de Problemas como
metodologia de ensino, o seu papel sera de incentivador e facilitador, para que assim
seus alunos possam criar habilidades que desenvolvam o modo de pensar matematico e

gue gere seus proéprios conhecimentos para solucionar situacées problemas.
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