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O objetivo desta pesquisa foi investigar o processo de apropriacdo da
metodologia da resolugdo de problemas pelos sujeitos, alunos do curso de Licenciatura
em Matematica, a partir do uso do material concreto ¢ do jogo.

Esta pesquisa teve como sujeitos, nove alunos de um curso de Licenciatura
em Matematica, semestral, com um tempo de duragdo de 3 anos, de um Centro
Universitario (escola privada), situado no municipio de Uberlandia — MG. A escolha
desta instituicdo se deu pelo fato de que o pesquisador € docente, e existe um interesse
da instituicdo na reformulagdo do Projeto Politico-Pedagdgico e atualizagdo dos cursos
referentes a nova legislag@o.

A coleta de dados foi feita durante o segundo semestre de 2002 e o primeiro
semestre de 2003, mais precisamente de agosto de 2002 a marco de 2003, na disciplina
Pratica de Ensino de Matematica, em trés momentos. O primeiro momento, em 4
horas/aulas de 50 minutos, foi através da utilizagdo do jogo Sjoelback, para que os
sujeitos pudessem se familiarizar com a realizagdo de situagdes-problema “disparadas”
pela situagdo de jogo, ou propostas pelo professor-pesquisador e objetivando que os
alunos, sujeitos da pesquisa, tivessem melhores nogdes de como se processam as
intervencgdes pedagogicas com jogos. O segundo momento, em 24 horas/aula de 50
minutos, foi a preparacdo e a execu¢do de uma aula simulada por parte dos sujeitos,
com situagdes-problema em sala de aula utilizando jogos ou materiais concretos com
contetidos do Ensino Fundamental (3° e 4° ciclos). O objetivo foi o de verificar se os

sujeitos conseguiram, através das aulas simuladas, realizar atividades de resolugdo de

! Esta pesquisa faz parte da Dissertagio de Mestrado, defendida por Carlos Venicio Siqueira, sob
orientacdo de Prof'Dr* Regina Célia Grando, em 2003 no Programa de Mestrado em Ciéncias e Praticas
Educativas da Universidade de Franca - SP
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problemas utilizando os materiais concretos € os jogos para facilitar os processos de
aquisicdo do conhecimento matematico. Inicialmente, acreditava-se que somente estes
dois momentos fossem suficientes para verificar a apropriacdo da Metodologia de
Resolucdo de Problemas pelos sujeitos, conforme o problema desta pesquisa.
Entretanto, no decorrer do trabalho notou-se a necessidade de um terceiro momento que
poderiamos denominar de avaliagdo, visto que as aulas simuladas poderiam ter sido
reproduzidas de atividades ja elaboradas e disponiveis na literatura existente sobre o
assunto. Portanto, os pesquisadores sentiram a necessidade deste terceiro momento para
verificar a apropriacdo pelos sujeitos da Metodologia de Resolugdo de Problemas.. O
terceiro momento, em 16 horas/aula de 50 minutos, foi a construcdo de materiais
concretos ou jogos pelos sujeitos, com a finalidade de verificar a capacidade de
compreender situacdes-problema, estando aptos a arquitetar um plano, executa-lo e
desenvolver a avaliagdo critica.

Entende-se que estes trés momentos representaram a familiarizacdo dos
sujeitos com a Metodologia de Resolucdo de Problemas, via interven¢do pedagogica
com os jogos (1° momento), e as reflexdes dos sujeitos quanto a propria pratica com
jogos e a apropriagdo desta metodologia em sua pratica pedagogica ao elaborar a aula
simulada e a produg@o de jogos e/ou atividades de ensino (2° e 3° momentos).

Os dados foram coletados a partir de imagens videografadas (contendo
som), registro de protocolo do pesquisador (apontamentos realizados apds as
intervengdes) ¢ materiais produzidos pelos sujeitos (jogos e resolugdo de situagdes-
problema).

O proprio pesquisador se ocupou em fazer o registro videografico e as
intervengdes necessarias durante a atividade. Ressalta-se a importincia do fato do
proprio pesquisador fazer a filmagem, visto que ele prioriza o “seu olhar” de
pesquisador também na selecdo das imagens a serem videografadas.

Os dados foram coletados nas aulas de Pratica de Ensino de Matematica
ministrada pelo pesquisador no ambiente de sala de aula do Centro Universitario ou no
laboratério de matematica desta institui¢do de ensino superior.

Finalmente, como os trés momentos representaram uma aproximagao cada
vez mais significativa do sujeito com a Metodologia de Resolug¢ao de Problemas, optou-

se pela descricdo e analise cronologica destes trés momentos.
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A analise de cada momento contemplou alguns componentes que se
caracterizaram como fundamentais para a apropriacao pelos sujeitos de Metodologia de
Resolucdo de Problemas, quais sejam:

- Problematizacio

- Generalizacdo dos conteildos matematicos

- Heuristicas® de Resolugéo de Problemas, que segundo Rudnick; Krulik

(1980) correspondem as estratégias cognitivas e/ou passos para a resolugdo de
problemas.

- Reflexdo quanto ao processo ensino-aprendizagem pela resolucdo de

problemas. Esta componente foi considerada para a analise dos dados, pelo fato de ter

sido muito verificada em todos os momentos considerados nesta pesquisa.

1. Descri¢cao e Analise dos Trés Momentos de Intervencio Pedagégica com Jogos e

Materiais Concretos

1.1 Primeiro momento: intervencao pedagogica com o jogo Sjoelbak

Em um primeiro momento, foi proposto pelo pesquisador uma situagdo de
intervenc¢do pedagdgica com o jogo Sjoelbak.

Os sujeitos foram agrupados, segundo escolha dos proprios sujeitos, em trés
grupos de trés sujeitos.

Inicialmente o pesquisador ressaltou a importancia do jogo na aprendizagem
Matematica inserido numa perspectiva de resolucao de problemas. Refletiu-se sobre a
importancia da familiarizac¢ao inicial com o material de jogo e a necessidade de se criar
uma expectativa quanto as diferentes utilizacdes do material a ser utilizado. Os sujeitos
iniciaram a atividade de familiarizagdo com o material, brincando com o jogo,
levantando hipéteses quanto a forma de se jogar e discutindo quanto as possiveis regras.
O pesquisador entdo entregou, por escrito para os sujeitos, as regras. Como alguns
sujeitos ndo conseguiram compreender as regras, o pesquisador decidiu explica-las
oralmente. No geral, demonstraram uma certa dificuldade em se apropriar das regras,

visto que para a contagem inicial dos pontos o pesquisador necessitou ir a cada grupo,

2 Heuristica — “¢ atualmente a Ciéncia do pensamento criador, o método ou a arte de descobrir ou
adivinhar a verdade ou criar algo novo” (BAZARIAN, J. Intui¢do heuristica: uma analise cientifica da
intuicdo criadora. Sdo Paulo: Alfa Omega, 1986. p. 48).
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individualmente para ajuda-los. No momento seguinte o pesquisador iniciou o "jogo
pelo jogo" (GRANDO, 2000), ou seja, a situacdo em que o pesquisador observa se os
sujeitos estdo jogando dentro das regras. As primeiras manifestacdes verbais diziam
respeito as estratégias iniciais:

Sujeito 1 — Acertar no meio é mais dificil, por isto que os numeros 1 e 2 estdo nos
cantos.

Pesq. — Vocé acha que os discos vao mais para os cantos?

Sujeito 1 — Isto!

Sujeito 2 — Jogar nos cantos é mais facil, por isso que os pontos maiores estdo no meio.
Se vocé jogar a pedra aqui direto (mostrando o compartimento 2) ela vem retinha (o
sujeito estava se referindo a uma dire¢cdo determinada pelo movimento da peca ao
perceber que a “parede’do tabuleiro determinaria essa diregdo).

O pesquisador estimula os sujeitos a elaborar as estratégias do jogo,
apontando a sua importancia para a intervengdo pedagdgica e a garantia do trabalho
com o0s conceitos matematicos. Esse aspecto foi importante na medida em que o
objetivo inicial para esse momento pudesse justificar a apropriagdo do aluno a partir de
uma vivéncia do processo de intervencao pedagogica.

O pesquisador notou que os sujeitos ainda estavam muito presos ao registro
dos pontos da maneira convencional, sem a utilizacdo da fatoracdo por 10, isto &,
esperava-se que os sujeitos fossem capazes de construir as estratégias para a contagem
de pontos, ou seja, percebessem que, com bonus de 3, por exemplo, em vez de fazer: 2 x
3+3x3+4x3+1x3=, fizessem:(2+3+4+1)x3=onde2+3+4+1¢asoma
dos valores das canaletas, ou seja, 10 x 3 =, entdo perceberiam que para a contagem dos
pontos do bonus, sempre multiplicariam 10 pela quantidade de discos que geravam o
bonus. Portanto, com essa nocao, os sujeitos poderiam compreender as possibilidades de
conceitos matematicos que vao sendo trabalhados na contagem dos pontos, tais como:
fatoracdo (elemento em evidéncia), propriedade distributiva, e comutativa. Para tanto o
pesquisador interagia , problematizando para desencadear estes conceitos. Com relagdo
a esse fato ocorreu o seguinte episodio:

Pesq. — Prestem atengdo nos numeros que vocés anotaram aqui (registro do total de
pontos), me mostre os bonus em cada partida.

Sujeito 4 — Dobrou o 30.

Sujeito 4 — Da tudo dezena exata.

Sujeito 3 — Da sempre um numero par.
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Sujeito 4 — O maior numero de discos em cada casa faz vocé ganhar.

Pesq. — Como é?

Sujeito 4 — O maior numero de discos em cada casa faz vocé ganhar o jogo.

Pesq. — Sera que existe uma relacdo la no jogo, serd que ndo consegue tirar nada de
la? (referindo-se ao material do jogo)

Sujeito 4 — Do jogo aqui? Do tabuleiro?

Pesq. — E, os niimeros.

Sujeito 4 — A soma da 10, isto mesmo!

Pesq. — E se a soma da 10, entdo se for 3 em cada casinha?

Ninguém respondeu, entdo o pesquisador prosseguiu.

Pesq. — Se vocé tem 3 vezes 2, mais 3 vezes 3, mais 3 vezes quatro e mais 3 vezes I, isto
vai dar o que?

Sujeito 4 — Vai dar um multiplo de 10.

Pesq. — Por qué?

Sujeito 4 — Porque a soma dos valores absolutos ali (referindo-se ao tabuleiro) é dez.

Assim os sujeitos verificaram a estratégia de contarem os pontos com mais
facilidade, ao descobrirem, com a interven¢do pedagodgica problematizadora do
pesquisador, que a soma dos pontos das casas era igual a 10. Com isso, 0s sujeitos se
apropriaram da estratégia de contagem de pontos e passaram a utiliza-la, como podemos
notar na fala do sujeito abaixo:

No episoédio descrito acima se notam os momentos da problematizagdo
propiciados pelo pesquisador durante a intervengdo pedagogica, estimulando o
levantamento de hipoteses sobre a contagem de pontos e direcionando a agdo
pedagogica para a elaboragdo de estratégias de contagem de pontos e ndo estratégias de
jogos, como o sujeito 4 propde ao declarar:

Sujeito 4 — O maior numero de discos em cada casa faz vocé ganhar o jogo.

Segundo Diniz (2001), este aspecto problematizador da intervengdo
pedagbgica representa um dos momentos mais importantes para a apropriagdo da
Metodologia de Resolugdo de Problemas.

Ressalta-se ainda a importancia do material de jogo como objeto facilitador
na compreensdo do conceito matematico desejado, assim os sujeitos ao observarem o
material de jogo puderam concluir rapidamente a expressdao 2 + 3 + 4 + 1 como sendo
equivalente a 10. Esta é uma das vantagens do uso do material concreto e jogos no

ensino da matematica, enquanto facilitador na aprendizagem de conceitos.
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Os sujeitos continuaram a jogar utilizando o jogo, como uma simples
brincadeira, inclusive discutindo o melhor resultado e glorificando quem obtivesse mais
pontos. Ainda ndo era notada nenhuma fala a respeito da utilizagdo do jogo em uma sala
de aula, por parte dos sujeitos. O pesquisador observou que, mesmo tendo explicado
para os sujeitos, no inicio do jogo, a sua importancia na aprendizagem da matematica,
principalmente na resolugdo de problemas, estes ainda ndo conseguiam refletir sobre as
possibilidades metodoldgicas do jogo para ensinar matematica.

Quando a brincadeira se esgota, o interesse pedagogico se manifesta:

Sujeito 1: O jogo é so isto?
Sujeito 8: Se o aluno ndo perceber que a soma dos pontos das casas é igual a 10, entdo
0 jogo pode ficar monotono e gerar indisciplina.

O pesquisador percebendo a necessidade de mais esclarecimentos a respeito
da utilizacdo do jogo no ensino refletiu com os sujeitos sobre a importancia deste jogo
na construgdo de expressdes numéricas para contar os pontos, na formalizacdo ou
reconhecimento das propriedades e hierarquia das operagdes, assim como a importancia
do registro de dados e também a contribuicdo deste jogo na formulacdo e
desencadeamento de situacdes-problema no contexto matematico. Buscava-se a
compreensdo de que o professor tem que entender que o jogo em si € que este nem
sempre ¢ um desencadeador de aprendizagens, mas a forma, a intervencdo e a utilizagdo
adequada ¢ que fazem dele um recurso para o ensino-aprendizagem da matematica.

Ap6s algumas discussdes e reflexdes sobre a utilizagdo do jogo no ensino
pode-se perceber através das expressoes verbais e discussdes entre os sujeitos € o
pesquisador, mudangas na concep¢ao de alguns sujeitos em relagdo ao jogo e a sua
utiliza¢do no ensino. Assim, o pesquisador pediu que os sujeitos continuassem a jogar,
mas com um olhar mais critico em relagdo ao processo ensino-aprendizagem e um
comportamento mais pedagdgico, procurando naquele jogo formas interessantes de se
trabalhar com os alunos em sala de aula. Os sujeitos continuaram a jogar ¢ notou-se de
imediato uma postura mais interessada, pois surgiram entre os sujeitos, discussdes a
respeito do jogo, como viabilizar sua utilizagdo em sala de aula, o comportamento que o
professor deve ter frente a sua utilizacdo ensino da matematica, possiveis mudancas de
regras ¢ a impregnagao de conteiido que o jogo possui, como se pode notar no episddio

abaixo:
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O Sujeito 4 e os demais companheiros da equipe procuraram o pesquisador
e argumentaram que se poderia utilizar este jogo para a apropriacao dos conceitos ¢
principios da equagdo e técnicas de fatoracao.

A situacdo do jogo para a apresentacdo do sujeito 4 era a seguinte:

Figura 1 — Ilustraco da situacdo do jogo do

sujeito 4
Sujeito 4 — Quando jogamos o Sjoelbak notamos a possibilidade de montarmos uma
equagdo, onde chamaremos de x a quantidade de discos que repetem em cada

compartimento (quantidade comum de discos). Entdo veja bem:

¢
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Na apresentagdo acima identificamos a necessidade do sujeito 4 em
generalizar as vdrias intengdes de jogo. No momento do registro evidencia-se uma
sistematizacdo dos conceitos matematicos trabalhados no jogo. Este aspecto se mostra
como fundamental no processo de intervengao pedagogica com jogos visto que uma das
grandes dificuldades dos professores ao utilizar jogos e material concreto no ensino ¢

justamente em estabelecer a ponte entre o uso do material (jogo) € o conceito
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matematico sistematizado e cientificamente aceito. Desta forma, os sujeitos puderam se
apropriar deste momento, pertencente & Metodologia de Resolugdo de Problemas que ¢
a generalizagdo dos conceitos trabalhados na agdo, através do registro e sistematizacao.
A mudanga de concepcdo da utilizagdo do jogo no ensino, sua ludicidade e
sua importancia, passaram a ser manifestadas pelos sujeitos. Notou-se que os sujeitos
foram se familiarizando com a situa¢do do jogo e criando a partir dela, pois perceberam
a possivel relacdo das equacdes, fatoragdo e principios matematicos com a estrutura do
jogo. Desta forma, foram capazes de identificar as potencialidades do uso de jogos no
ensino da matematica, rompendo com antigas concepgoes de que a intervengao com
jogos pouco contribui para o trabalho com a matematica sistematizada, pois representa
apenas uma “brincadeira”. Segundo Grando (2000, p. 93) este aspecto representa “a

>

exploragdo do processo de producdo e fazer matemdtico”. Também Macedo et al
(1997, p. 151) pontua que “a forma se subordina ao conteudo, ou seja, a énfase é dada
ao processo, no qual as relagoes ou estruturas sdo meios para a realiza¢do do
conteudo. Entretanto, alguns poucos sujeitos, ainda se apresentavam passivos em
relagdo ao uso do jogo no ensino-aprendizagem da matematica.

Tem-se que a resolugdo de problemas durante o jogo ¢ uma forma de
trabalho que desenvolve a capacidade de compreender, arquitetar planos de acao,
estratégia para resolvé-las. Assim, o aluno analisa suas jogadas anteriores e tenta
melhorar seu desempenho em novas partidas. Segundo Macedo (2000), “Isso pode
auxilia-lo a obter um melhor desempenho ao jogar novas partidas. Além disso, favorece
a observacdo das proprias agoes e exercita outras possibilidades de
atuagdao "(MACEDO, 2000, p. 57). Macedo defende, ainda, que apos as jogadas sejam
realizadas situagdes-problema, com o objetivo de direcionar o olhar do sujeito para
aspectos fundamentais do jogo.

Sendo assim o pesquisador passou para os sujeitos algumas situagoes-
problema retiradas do livro de Macedo (2000, p. 57): Os sujeitos ndo tiveram
dificuldades para resolver tais situa¢des, visto que o nivel de analise de jogo que eles
estavam demonstrando ultrapassava as dificuldades impostas pelas situagdes-problema.

Em seguida o pesquisador sugeriu que os sujeitos inventassem outras
situagdes-problema. E por um momento os sujeitos ficaram imobilizados por sentirem, a
principio, certa dificuldade em realizar esta tarefa, principalmente por possuirem pouca

informacdo sobre o que ¢ uma situagcdo-problema. Entdo o pesquisador expds, amparado
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por Macedo e Meirieu um conceito de situagao problema e assim os alunos conseguiram
elaborar novas situagdes-problema.

Estas situacdes-problema elaboradas pelos sujeitos, apesar de serem parecidas
com as situagoes apresentadas por Macedo (2000), mostraram o inicio de uma interagdo
dos sujeitos com uma proposta de trabalho, pois nas constru¢des destas, pelos sujeitos,
eles perceberam a importancia de buscar respostas para, possivelmente corrigir e
elaborar novas aprendizagens; conhecer melhor a estrutura do jogo e a exibicdo de
obstaculos, possibilitando ao jogador realizar melhores jogadas. Esta situagdo foi
caracterizada por Grando (2000) como sendo um momento de “pensar fora do objeto”,
ou seja, o sujeito ao elaborar as situagdes-problema trabalha com hipoteses sobre o jogo

e sobre jogadas, abstraindo-os.

1.2 Segundo momento: Apresentacio das aulas simuladas na disciplina de pratica
de ensino

Em um segundo momento, o pesquisador pediu para que os sujeitos
individualmente preparassem e executassem uma aula simulada em sala de aula da
disciplina de Pratica de Ensino de Matematica a partir da metodologia de resolugao de
problemas utilizando o jogo ou o material concreto a sua escolha, de forma que esta aula
partisse de um conteudo que foi previamente destinado pelo pesquisador a cada sujeito.
Assim o pesquisador selecionou alguns contetidos que considera relevantes do ensino
fundamental (3° e 4° ciclos) para cada sujeito e marcou uma data para a realizagdo desta
aula simulada.

Para efeito de analise desta pesquisa selecionamos duas aulas simuladas
mais significativas em termos da apropriacdo da Metodologia de Resolucao de
Problemas.

Entretanto, todos os sujeitos tiveram participacdo nas aulas simuladas como
ouvintes, assumindo o papel de possiveis alunos de ensino fundamental.

Além disso, objetiva-se mostrar uma evolugdo quanto aos aspectos
relacionados a apropriagdo da Metodologia de Resolugdo de Problemas de uma aula

para outra.
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AULA SIMULADA 1: Desenvolvimento de Conceito de Razio pelo Sujeito 5

Inicialmente o sujeito 5 apresenta aos colegas de turma (também sujeitos da
pesquisa) o material a ser utilizado (poliminds) e propde o desencadeamento do

conceito de razdo a partir de um trabalho desenvolvido sobre escalas.

Sujeito 5 — Queremos saber o que seria escala e o que sera proposto para o uso da
escala, entdo eu trouxe este material aqui (mostrando o poliminds) e vamos trabalhar
em cima deste material.

Os poliminds sdo um material concreto constituido de um tabuleiro 10 cm x
10 cm em madeira e 34 pegas em borracha (do monomind ao pentamind). Segundo
Gardner (1998) os poliminos sdao pecas formadas por quadrados em ligagao simples, isto
¢, quadrados ligados pelos seus lados constituindo pegas com um quadrado,
denominado monomino, 2 quadrados, denominado domino, 3 quadrados,denominados
trimind, ¢ assim sucessivamente.

A familiaridade do aluno com o material permitira que ele descubra outras
maneiras de resolver problemas.

O sujeito 5 distribui os poliminds entre os grupos de alunos (sujeitos da
pesquisa).

O sujeito 5 foi colocando no tabuleiro as pegas do poliminés, até obter uma
figura (quadrado) com trés medidas da largura e do comprimento do quadradinho, que
ele usou como referéncia, e os seus colegas (sujeitos de sua aula simulada), foram

também realizando os problemas propostos junto com o sujeito 5.

Sujeito 5 - Qual seria a largura da pega aqui? Seria trés vezes do quadradinho, e a
altura? Trés vezes a altura do quadradinho. Entdo o que eu fiz aqui? Entdo eu fiz a
escala o que na verdade 3 por 1. Se eu quiser fazer o contrario? Eu tenho a mesma
peca aqui, oh, ela é a minha medida real, é como se eu tivesse pegado esta sala aqui, e
ela fosse minha medida real, mas eu quero reduzir esta medida, eu quero reduzir, ela
trés vezes, como é que eu vou fazer?

(Alguns dos sujeitos responderam:)
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Turma - A mesma coisa
Sujeito 5 - Entdo, vai ser, no caso aqui, a transformac¢do seria, a representa¢do seria
um para trés (e escreveu na lousa 1:3). Quando vocé escreve 3:1 é o mesmo que 3/1 e

1:3, a representacgdo seria 1/3, isto é uma razdo.

Nota-se nas situagdes descritas anteriormente uma certa ansiedade do sujeito
5 em formular a questdo e logo em seguida a resposta ,sem possibilitar muita reflexdo
pelos colegas. Neste sentido, ele pergunta o que ¢ escala ¢ logo vai respondendo e
dando exemplos de calcula-la em situagdes concretas, com a utilizagdo do material
proposto. Isto evidéncia uma preocupagdo com a problematizacdo, entretanto existe
pouco incentivo a formulagdo de hipdteses pelos alunos/sujeitos da pesquisa.

O pesquisador observando o desencadeamento da aula simulada pelo sujeito 5 e
verificando que possivelmente este sujeito ndo tivesse clareza de que estava adotando
uma postura problematizadora, mas sem deixar que os seus colegas refletissem e
levantassem hipoteses de solu¢ao, realiza a seguinte intervencao
Pesq. — Sujeito 5, eu queria que vocé fizesse o seguinte: Tentasse fazer perguntas em
vez de vocé perguntar e responder, como vocé esta fazendo. Deixar que eles tirem suas
conclusaoes.

Sujeito 5 - E o seguinte. Se eu chegasse e falasse assim, o que é uma escala? O que
vocés falariam para mim.

Sujeito 3 - Seria o adotado, de uma certa unidade de medida.

Sujeito 5 - Isto.

Sujeito 3 - Poderia ser isto?

Sujeito 5 - Em relagdo a alguma coisa.

Sujeito 3 - E alguma coisa de real, no caso, ou ndo necessariamente real?

Sujeito 7 — Seria a diferenca de tamanho proporcionalmente?

Sujeito 5 - Ndo, ndo é diferenca, é uma relagdo.

Sujeito 7 — Uma relagdo do tamanho numa propor¢do?

Sujeito 5 - Mas em cima de que?

Sujeito 7 — De uma figura.

Sujeito 3 — Em cima de uma figura real, no caso.

Sujeito 5 - Isto, vocé precisa de uma medida real para fazer uma relagdo de escala. Ai

podemos fazer a relagdo 3:1; 1:3.
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No episodio acima se pdde verificar uma mudanga de postura do sujeito 5 a
partir da intervencao do pesquisador. Este fato evidencia uma apropriagdo do sujeito
quanto a nova forma de problematizacdo, respeitando e estimulando a formulagdo de
hipoteses.

Dando continuidade a aula simulada o sujeito 5 propoe o seguinte desafio:
Sujeito 5 - E agora se vocé pegar uma medida com valor, vou trabalhar com escala
real. Vocés vdo representar uma figura, qualquer figura vocé vai desenhar na escala do
tabuleiro e passar ele para esta escala aqui 1,5:4 Como ¢ que vocés fariam isto?
Sujeito 3 — Na verdade a gente ndo trabalha com metade, so com inteiro no caso, a
partir de uma regra imagino assim, né?

Sujeito 9 — Ndo tem metade.

Sujeito 5 - Teria como vocé fazer isto no o tabuleiro?

Sujeito 8 — Ndo.

Sujeito 5 - Por que ndo?

Sujeito 4 — Teria que ser uma unidade e meia e ndo tem meia unidade.

Sujeito 9 — So se eu falar que isto aqui é uma unidade (mostrando um retdngulo
constituindo de dois quadradinhos) e isto aqui meia unidade (mostrando um
quadradinho). Se eu pegar neste padrado eu faco.

Sujeito 5 - Cuidado, quando vocé esta trabalhando com 1,5 ndo quer dizer que ¢
necessariamente 1,5 pedacos, esta unidade vocé pode dobrar, ela pode fazer o que vocé
quiser, entdo se eu dobrar esta escala ficara?

Sujeito 9 — 3:8

Sujeito 5 - Entdo, é a mesma escala, agora fica facil de trabalhar, agora vocés montam
ai.

Os alunos/sujeitos tentavam representar no tabuleiro a escala entdo proposta
pelo sujeito 5.

Verifica-se, a partir deste episddio a construgdo da aprendizagem através da
busca de solucdo, ou seja, do rompimento do obstaculo gerando esta situagdo-problema,
buscando diferentes estratégias (heuristicas) de resolu¢do de problemas, conforme
pontua Meirieu (1998).

Além disso, nota-se no episédio acima que o proprio obstaculo foi
propiciado pela limitacdo imposta pelo material utilizado. Desta forma, essa limitacao
possibilita uma problematizagdo. Para a resolucdo da situagdo-problema os sujeitos

necessitaram transpor o material utilizado, generalizando o conceito, dobrando a escala
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1,5 : 5 para 3:8. A partir desta generalizacao o obstaculo € transposto € o material ndo

passa mais a ser um limitador..

AULA SIMULADA 2: Desenvolvimento do Conceito de Produto Notavel pelo
Sujeito 4

O sujeito 4 também utilizou os poliminés em sua aula simulada para
trabalhar o conceito de produto notavel com o desenvolvimento do quadrado da soma
de dois termos. Nota-se a percepcdo da diversidade de um material concreto, pois os
sujeito 5 e 4 utilizaram o mesmo material concreto (poliminds) para trabalhar conceitos
diferentes. Segundo Mansutti (1993), “E desejavel que os materiais instrucionais sejam
concebidos de forma a que levem os usudrios a tirarem o maior proveito dos mesmos.
Caracterizando-se como instrumento de apoio pedagdgico e ndo como recursos Unicos
... (Mansutti, 1993, p. 27)

Este sujeito se preocupou com a necessidade apontada por Grando (2000)

de que o jogo deve conter um momento de familiarizacdo com o material, onde o aluno

entra em contato com ele, identificando os materiais que o compdem, arriscando
possiveis jogadas e regras. Pode-se notar tal fato no episddio abaixo.
Sujeito 4 - Boa noite mog¢ada. Hoje nos vamos ter uma aula diferente, eu trouxe aqui
um material, os poliminos, o que serd que a gente vai poder fazer com ele, né? Primeiro
gostaria que vocés formassem grupos de trés. Pegue este material (poliminds) e vocé
vai verificar o que vocé tem ai (e distribuiu uma caixa de poliminos para cada grupo).
O que temos ai?

Neste momento verifica-se que o sujeito explora muito bem o material e
problematiza sobre o assunto.
Sujeito 8 - Um punhado de pecinhas.
Sujeito 2 - Um tabuleiro com quadradinhos.
Sujeito 6 - Um tanto de figuras de cores diferentes.
Sujeito 7 - Um modelo diferente.
Sujeito 4 - O que mais?
Sujeito 3 - Um tabuleiro de quadradinhos de tamanhos iguais.
Sujeito 4 - Olha ai, o que serd que podemos fazer em cima deste tabuleiro?
Sujeito 8 - Preencher todos os quadradinhos do tabuleiro.

Mostrando a tarefa feita de um aluno para os outros alunos, o professor

estimula a socializacdo.
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Sujeito 3 — Varias figuras, principalmente quadrados e retdngulos de tamanhos
diferentes.

Nota-se que o sujeito 4 constantemente problematiza sua aula, através dos seus
questionamentos e encaminhamentos de situagdes-problema que ele solicita a seus
« ” . . . . . .

alunos” (também sujeitos da pesquisa) realizar, utilizando o material proposto, os
poliminds. Assim percebe-se, nesta aula simulada uma apropriacdo da perspectiva de

problematizacdo e estimulo ao estabelecimento de heuristicas/estratégias de resolugdo

de problemas pelos colegas de turma, ao devolver aos colegas suas respostas como
novas questoes.

Em seguida, preocupado com a generalizagdo, propde que os alunos
formassem no tabuleiro, utilizando as pecas do polinimos, dois quadrados de areas
diferentes e dois retangulos de mesma area, garantindo assim o ensino do produto
notavel: (a+b)? =b*+ab + ab + a®> = a’* + 2ab + b>.

Neste momento o sujeito 4 busca estabelecer uma generalizagdo, propondo a

decomposic¢do do quadrado maior em pequenos quadrados e retangulos.

Reflexdes quanto as aulas simuladas

Os sujeitos ndo utilizaram os materiais concretos em suas aulas simuladas
somente com a finalidade de tornar a sua aula mais atraente, divertida e colorida, mas
sim com um objetivo de dar significado a sua acdo, ou seja, a sua pratica pedagdgica.
Isto fica claro no decorrer dos episddios onde existe uma preocupacdo com o contetido
matematico e a generalizacdo dos conceitos.

Aproxima-se das concepgoes de Montessori que, segundo Fiorentini (1990),
ao trabalhar com criangas excepcionais e utilizando materiais para a aprendizagem de
matematica, verificou como os materiais concretos contribuiam para esta aprendizagem
perceptual. Estes materiais, mais tarde foram incorporados no ensino de classes
normais, por possuirem este forte apelo a percepgdo visual e tatil, pois acreditavam néo
haver aprendizagem sem acdo. "Nada deve ser dado a crianca, no campo da matematica,
sem primeiro apresentar-se a ela uma situagdo concreta que a leve a agir, a pensar, a
experimentar, a descobrir, ¢ dai, a mergulhar na abstragao" (MONTESSORI apud
FIORENTINI, 1990, p. 4).
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A utilizacdo destes recursos didaticos, como o material concreto € os jogos,
nas aulas simuladas dos sujeitos, mostraram a preocupagdo que os sujeitos tinham com a
sua formacao e sua profissionaliza¢do como docente.

Através das aulas simuladas, nota-se a procura em ser mais educador e

menos instrutor.

1.3 Terceiro momento: criacao/producao de jogos pelos sujeitos para subsidiar a

pratica pedagogica

No terceiro momento, o pesquisador solicitou aos sujeitos que construissem
ou adaptassem um jogo para o desenvolvimento de conceitos matematicos.

Os sujeitos se agruparam para a realizagdo desta tarefa. Para efeito de
analise selecionou-se trés jogos de diferentes estruturas e que se apresentaram mais
significativos em termos da apropriacdo da Metodologia de Resolucdo de Problemas
pelos sujeitos, quais sejam:

Tiro ao Alvo: sujeito 3

Roleta Educativa: sujeitos 6 ¢ 9

A Matemagica do Pega-varetas: sujeitos 1 € 5

O objetivo do pesquisador com o terceiro momento foi de estabelecer uma
avaliac¢@o no sentido de verificar a capacidade dos sujeitos em compreender o processo
de ensino-aprendizagem da matematica, estando aptos a criar um jogo com situagdes-

problema para ensinar matematica.

REFLETINDO SOBRE OS TRES JOGOS PRODUZIDOS

Pela producdo dos jogos relatados acima, nota-se uma familiarizacdo dos
sujeitos com as implicagdes pedagodgicas necessarias ao desencadeamento de um
trabalho com jogos no ensino da matematica. Houve uma preocupacdo constante em

estabelecer momentos de problematizacdo tanto na a¢do do jogo e possivel mediagdo do

professor (sujeitos da pesquisa) quanto na elaboracao das situa¢des-problema a partir do
jogo e do material do jogo.

Na produgdo dos jogos pelos sujeitos evidenciou-se uma preocupacdo com o
encadeamento pedagogico de cada jogo. Desta forma, no jogo do “Tiro ao Alvo” os

sujeitos estiveram atentos ao processo de constru¢do da linguagem algébrica e das
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possiveis intervencdes orais € escritas, aproveitando as possiveis solucdes das “alunos”.
No jogo da “Roleta Educativa” a preocupagdo foi com a aplicacdo de problemas
convencionais e nao-convencionais de uma forma lidica e, portanto, mais prazerosa
para o aluno. Além disso, destacou-se a intengdo dos sujeitos em utilizar
pedagogicamente o jogo para a avaliacdo, para o trabalho com outros componentes
curriculares e classificagdo dos problemas por assunto.

Finalmente, no jogo “A matemagica do Pega-Varetas”, evidenciou-se uma
preocupacdo pedagogica em estabelecer uma significacdo para a resolugdo de equacao,
também de uma forma mais prazerosa. Todas estas situagdes evidenciaram uma reflexdo

quanto ao processo de ensino-aprendizagem pela resolucdo de problemas disparada pela

proposta de producdo de um jogo matematico.
Portanto, nas situa¢des de producdo de jogos e situacdes-problema de jogo
elaborados pelos sujeitos da pesquisa evidenciaram-se - 0s componentes de

problematizacdo, generalizacdo, heuristicas de resolucido e reflexdo quanto ao processo

de ensino-aprendizagem pela resolugdo de problemas, demonstrando a apropriagdo dos

sujeitos da Metodologia de Resolucdo de Problemas para o desencadeamento do

processo de ensino-aprendizagem da matematica.

2. CONCLUSAO

Logo, nestes trés momentos pdde-se inferir a apropriacdo pelos sujeitos
desta pesquisa da Metodologia da Resolugdo de Problemas a partir do jogo ¢ o uso do
material concreto para o desencadeamento do processo de ensino-aprendizagem da
matematica.

Esta pesquisa possibilita uma reflexdo quanto a Metodologia de Resolucdo de
Problemas a partir de situacdes com jogos € o uso de material concreto oferecendo uma
grande contribui¢do para o redimensionamento do processo de ensino-aprendizagem da
matematica. De forma que os formadores e/ou os cursos de formagdo de professores,
especialmente os cursos de Licenciatura em Matematica e nas disciplinas de Pratica de
Ensino, mais especificamente, possam refletir ¢ contribuir para uma harmonizacio e
apreciacao pelos futuros professores quanto a perspectiva de Resolugdo de Problemas

no desencadeamento pedagogico das aulas de Matematica.

Palavras-chave: Resolucdo de Problemas, Jogos, Materiais Concretos.
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