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RESUMO

Esta investigacdo ancora-se por meios de uma revisdo bibliografica de autores
contemporaneos. As novas tecnologias e metodologias de ensino geralmente nos da
uma inseguranca, pois representam grandes desafios. As vezes n&o sdo utilizadas
no dia a dia em sala de aula por falta de especializacdo dos professores ou até
mesmo por falta de incentivo por parte da escola. O intuito € de que o professor
incentive o processo de conhecimento do aluno, sempre buscando novas ideias e
novos metodos para ensinar, com pretensdo de um aprendizado eficaz, ou seja,
elaborar situac6es problemas que o aluno consiga interpretar, para isso é necessario
sempre analisar o cotidiano dos alunos para elaborar situacdes problemas de acordo
com a realidade dos mesmos. O presente trabalho tem por objetivo apresentar uma
possibilidade de diversificar a metodologia por meio de situacdes-problemas,
ampliando as formas que ela pode ser trabalhada em sala de aula com o intuito de
inovar o processo de ensino-aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: Metodologia, didatica, inovacao.
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1. INTRODUCAO

Houve muitas mudancgas na Educacdo em seu processo evolutivo, onde
pbde-se constatar através de pesquisas realizadas que a metodologia dos
professores de matematica em sala de aula, ainda prevalece o modelo tradicional
onde os alunos sdo colocados em fila e os professores dissertam sobre o0s
contetidos. As acgles estdo centralizadas nos professores que efetuam algumas
demonstracdes, expde 0s conceitos, propbem exercicios e assim concluem a aula.

Neste modelo busca-se uma aprendizagem cumulativa, adquirido pelo
individuo por meio de transmisséo, ou seja, da reproducao. Assim sendo, o papel do
aluno é irrelevante na elaboracdo e na conquista do seu conhecimento. Aos alunos
compete somente em memorizar definicées, regras, enunciados, resumos que Ihes
sao apresentados prontos. Essa postura dos professores pode ser classificada como
uma metodologia tradicional, que um fator importante para que a matematica nao
seja bem compreendida.

As discussdes em relagcéo a qualidade de ensino, constatam que nao houve
um avanco significativo referente ao desempenho e interesse dos alunos, segundo
Proenca (2012, p.74)

[...] a realidade das escolas publicas, hoje, evidencia dificuldades que estio
relacionadas, entre outros fatores, a falta de perspectiva dos alunos (falta de
motivacdo) para aprender Matematica e as lacunas ainda existentes na
formacgdo de professores para ensinar Matemética. Entendemos que essa
falta de perspectiva dos alunos pode ter uma inter-relacdo com essas
lacunas na formacéo do professor.

As metodologias de ensino ndo acompanharam a evolucdo, causando
grande preocupacéo nos pesquisadores, o que fez surgir diversas pesquisas acerca
de praticas e modos de abordar os contetdos, e o porqué da dificuldade na
assimilacdo de conteddos matematicos.

Para Behrens (2013, p.23) as praticas de ensino nas escolas nao tém
beneficiado o desenvolvimento das criancas de forma significativa, pois as
metodologias praticadas pelos docentes estdo baseadas na reproducdo do
conhecimento, na cépia e na imitacdo, ou seja, para o aluno fica o encargo de
memorizar os conteudos, fazer tarefas repetitivas, que por muitas vezes ndo tem
sentido ou significado para o mesmo.

Perante esses fatos verifica-se que a pratica pedagoégica do professor

necessita de novas metodologias, e a necessidade de inovar, ou seja, criar novas



estratégias de aprendizagem, onde o envolvimento dos estudantes atuando de
forma participativa em qualquer tipo de aula, seja ela com ou sem tecnologia, mas
para que isso ocorra, a aula deve envolver a teoria e a pratica, tornando-a atrativa.

Estas sdo atitudes para apagar de vez a ideia de que a Matemética vem
desde muito tempo sendo considerada a “vild” entre as matérias do curriculo na
Educacao Basica. Essas didaticas ndo podem ficar apenas em teorias, elas devem
ser aplicadas e atingirem um aprendizado eficaz, utilizando novas metodologias.

E necessario buscar alternativas para aumentar o contentamento e o
interesse do aluno. Um forte aliado é trabalhar com situagBes-problemas onde o
grau de dificuldade seja sequencial, neste caso o professor tem que buscar
estratégias para incentivar o aluno a buscar novos modos para a resolucdo de uma
situacao, sempre instigando-o ver o fato em estudo por diversos enfoques.

Isto exige, despertar o interesse do aluno e criando linha de raciocinio
fazendo com que ele observe e analise as informac¢des para chegar a solucoes.

O intuito € de que o professor incentive 0 processo de conhecimento do
aluno, sempre buscando novas ideias e novos métodos para ensinar, com pretensao
de um aprendizado eficaz, ou seja, elaborar situacdes problemas que o aluno
consiga interpretar, para isso é necessario sempre analisar o cotidiano dos alunos
para elaborar situacdes problemas de acordo com a realidade dos mesmos.

Segundo Pais apud JANUARIO, (2010, p. 07) ao analisar os contetidos, o
professor de Matematica ira distinguir quais os tipos de situacBes-problema que
pode favorecer o ambiente em que os alunos possam trabalhar de forma autbnoma
e apropriarem-se do saber a ser ensinado.

Contudo, essa pesquisa pode propiciar ao professor estudos para melhorar
sua pratica pedagoégica no campo da atuacdo profissional. Para o Parametro
Curricular Nacional de Matematica (PCN, 1998, p.41) “um problema matematico é
uma situacdo que demanda a realizacdo de uma sequéncia de acdes ou operacdes
para obter um resultado. Ou seja, a solucdo ndo esta disponivel de inicio, no entanto
€ possivel construi-la”.

Para o PCN a utilizacdo de situacdes-problemas ndo € uma atividade para
ser desenvolvida em paralelo a aprendizagem, mas uma orientacdo para a
aprendizagem, ou seja, para desenvolver contetdo a partir dele, pois proporciona o
contexto em que se pode apreender conceitos, procedimentos e atitudes

matematicas.



Desse modo este trabalho foi realizado por meio de um estudo bibliografico,
com o intuito de compreender o processo de resolucao de situacbes-problema.
No tOpico seguinte traremos ideias de autores que fundamentam nossas

reflexdes.
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2. FUNDAMENTOS TEORICOS

Para apresentar sugestdes de inovacao foi preciso buscar junto aos teéricos
contemporaneos, uma leitura e escrita de fundamentos relacionados a Didatica da

Matemaética.

2.1 A DIDATICA E A INOVACAO

A palavra matematica tem origem grega matemathike, onde matema que
significa “compreensao, explicagdo, ciéncia, conhecimento, aprendizagem” e thike,
significando “arte”. A matematica “é a ciéncia das grandezas e formas no que elas
tém de calculavel e mensuravel, isto €, que determina as grandezas uma pelas
outras segundo as relagdes existentes entre elas” (BUENO, 2007, p.500).

Segundo Oliveira, Alves e Neves (2008) foi no Periodo Paleolitico que os
pensamentos matematicos se originou, ou seja, nos tempos das cavernas surgiu
com a necessidade de calcular quantidade de pessoas. No principio houve somente
as percepcdes de quantidades e diferencas, ao longo do tempo que foi aprimorando
a contagem primitiva por meio de dedos das maos, pedras e 0ssos, isso foram
registradas nas cavernas através das pinturas rupestres e entalhes em 0ssos.

Na visdo contemporanea sobre a didatica da Matematica, vamos apresentar
diversas teorias que contribuiu neste trabalho.

A Teoria das Situacdes Didaticas segundo Brousseau propde o Triangulo
das Situacdes Didaticas que comporta trés elementos:
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Figura 1 — O triangulo didatico

O Saber

Epistemologia Relacao
do professor aluno/saber

Professor # Aluno

Relacdo pedagogica

Fonte: Brousseau (1986, p.12).

No modelo constituido por Brosseau, os elementos: o aluno, o professor e o
saber, sdo partes peculiares desta relacdo, as relacdes pedagodgicas sao as
interacOes entre professor e aluno, e o saber € o articulador desta relagéo.

Segundo Brousseau, o contrato didatico € um conjunto dessas relacdes
pedagogicas entre alunos e professor, sendo mediados pelo saber. Com isso, ele
pode ser entendido como um instrumento que auxilia na andlise das relacdes

professor, aluno e saber.

v/ 0 aluno, o professor e o saber , que sdo partes constitutivas de uma
relacdo dinamica e complexa;

v a relacdo didéatica , que leva em consideracdo as interacbes entre
professor e alunos, mediadas pelo docente.

Contudo, existem regras que sao explicitas (aquelas que sédo explicitadas
pelo professor) e implicitas (que acompanham a formacéo de cada individuo dentro
do ambiente escolar). Com isso, o contrato didatico vem tanto para explicitar as
regras de modo a determinar a funcdo de cada um dos participantes no processo de
ensino e aprendizagem quanto para ressaltar as regras que deveriam ser
conhecidas por todos.

O professor ao planejar situacfes-problemas, de acordo com Felice (2018)

para ser aplicado em sala de aula, deve propor um problema para que os alunos
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possam pensar, agir, refletir, falar e evoluir por iniciativa propria, criando assim
condi¢cBes para que tenham um papel ativo no processo de aprendizagem.

Brousseau chama essa situacdo de situacdo didatica. Mas, segundo o
pesquisador, a crian¢a ainda "néo tera adquirido, de fato, um saber até que consiga
uséa-lo fora do contexto de ensino e sem nenhuma indicagéo intencional".

Segundo Menezes; Lessa; Menezes (2006), o professor e o0 aluno possuem
uma relacdo na contramd@o em relacdo ao saber, pois o conhecimento que o
professor sabe o aluno ainda desconhece. Nesse sentido, 0 que se espera do
Tridngulo das Situacfes Didaticas € mudar esta realidade do aluno em relagdo ao
saber. E isto compete ao professor elaborar situacées que alcancem o aluno do
saber de uma forma eficaz.

Para CHEVALLARD (1991):

Um conteddo do conhecimento, tendo sido designado como saber a
ensinar, sofre entdo um conjunto de transformac¢des adaptativas que vao
torné-lo apto a tomar lugar entre os objetos de ensino. O trabalho que, de
um objeto de saber a ensinar faz um objeto de ensino, é chamado
transposicao didatica.

Para o autor o estudo faz parte da cultura do ser humano, ou seja, a teoria é
0 conhecimento baseado na observacdo e na experiéncia obtida na pratica. Quando
0 conhecimento é o principal propésito do processo didatico, o professor passa a ser
o coordenador de estudo, com isso fica mais facil transferir para o estudante uma
parte dessa responsabilidade, tornando-o um construtor do seu proprio saber, que
hoje em dia esta restrito ao professor.

Transcorrendo essa ideia € fato que aconteca a sequéncia:

Estudo —» Ensino - Aprendizagem.

Neste caso o professor passa a exercer a funcédo de coordenador de estudo
ou como é tratado por Chevallard, Bosh e Gascon (2001) apud (FELICE, 2012) de

professor orientador, e destaca:

O professor orientador produz uma importante mudanca no equilibrio das
responsabilidades atribuidas tradicionalmente tanto para o professor como
para o aluno, ele jA& ndo tem como decidir a cada instante qual serd a
atividade pontual dos alunos e deixa de ser considerado como Unico (e
principal) responsavel pela atitude, motivagéo e tarefas deles.

Os professores devem ser inovadores, capazes de representar seus

raciocinios por diferentes linguagens, para isso é necessario que, tenham contato
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com essas diferentes linguagens existentes, aprendam diferentes representagdes e
conhecam diversas metodologias de ensino.

Segundo a definicdo de inovacdo feita por Alfredo Hernandes Calvo,
psicologo da Universidade Pontificia de Salamanca, na Espanha, e coordenador do
projeto Escuela 21 onde ele diz: “Inovar é perseguir o objetivo de melhorar as
experiéncias de aprendizagem, os resultados académicos e os projetos de vida dos
estudantes por meio de solu¢cdes novas.” (Revista Nova Escola (ano 32, n° 299 de
fevereiro 2017, p. 26-27)).

Segundo Hernandes, a inovacao se sustenta em dois pilares: Criatividade e
Resultado, e que criatividade sem resultado é modismo, e Resultado sem
criatividade n&o dura muito tempo.

Nada adianta ter recursos tecnoldgicos e ndo usa-los, mantendo praticas
antigas, € preciso inovar nas metodologias, criar praticas pedagdgicas que envolvem
o aluno, que instigue a curiosidade, que provoque davidas e que eles mesmos as
saciem, com o auxilio e orientagéo do professor.

Segundo FELICE (2018, p. 80):

Ensinar apenas conceitos, algoritmos, propriedades, férmulas, teoremas
gue sdo relevantes parece ndo ser o caminho para desenvolver o
pensamento dos alunos, mesmo porque isso tudo se encontra descrito nos
livros didaticos. Assim, um caminho bastante razoavel é preparar o aluno
para lidar com situacdes novas, de modo que possa desenvolver a
iniciativa, o espirito explorador, a criatividade e a independéncia através da
resolucdo de problemas.

Podemos observar que o0 uso de situacfes problema em sala de aula gera
interesse e entusiasmo por parte dos alunos, despertando a curiosidade do mesmo,

consequentemente tornando o aprendizado mais significativo.

2.2 O Papel Do Professor De Matematica

O PCN da Matematica para o ensino fundamental Il em sua introducao
(Brasil, 1998, p.38) ressalta que os professores devem ser profissionais capazes de
conhecer os alunos, adequar o ensino a aprendizagem, elaborando atividades que
possibilitem a acéo reflexiva do aluno;

No mesmo PCN (p. 44) destaca que € necessaria a utlizacdo de

metodologias capazes de priorizar a construgdo de estratégias de verificagdo e
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comprovacdo de hipoteses na constru¢cdo do conhecimento, a construcdo de
argumentacao capaz de controlar os resultados desse processo, o desenvolvimento
do espirito critico capaz de favorecer a criatividade, a compreensao dos limites e
alcances légicos das explicagbes propostas.

Para Felice (2018, p.73):

Ao ensinar Matematica através de resolucdo problemas, estes sao
importantes ndo somente como um propdsito de aprender matematica, mas
também como um primeiro passo ou ainda como ponto de partida para se
atingir esse objetivo. A resolucdo de problemas, como procedimento
metodolégico, permite que os contelidos matematicos nao figuem isolados e
gue possam estabelecer uma relacdo com o cotidiano, ou seja, aquilo que
se faz na vida, na sociedade, na escola.

O papel do professor é estimular o conhecimento do aluno, sempre
buscando novas ideias e novos caminhos metodolégicos, sempre com o intuito de
um aprendizado eficaz, ou seja, elaborar situacées problemas que o aluno consiga
interpretar, para isso € necessario sempre analisar o cotidiano dos alunos para
elaborar situagdes problemas de acordo com a realidade dos mesmos.

Para Pozo (1980, p.9):

ensinar os alunos a resolver problemas, supde dota-los da capacidade de
aprender a aprender, no sentido de habitua-los a encontrar por si mesmos,
respostas as perguntas que 0s inquietam ou que precisam responder, ao
invés de esperar uma resposta ja elaborada por outros e transmitida pelo
livro-texto, ou pelo professor.

Com isso, favorecer o desenvolvimento da aprendizagem, € deixar o aluno
raciocinar e exprimir abertamente seus pensamentos, deve-se acolher todas as
respostas, sempre formular novas perguntas e estimular a cada situagcdo diversas
estratégias para obter um resultado satisfatorio.

Do ponto de vista de Vasconcelos (2009, p.30):

Os professores mostram-se igualmente descontentes, queixam se dos
programas que s&o grandes, pouco flexiveis, demasiado abstratos. N&o
sabem como interessar os seus alunos. E, além disso, sentem-se isolados,
com poucas oportunidades para discutirem com 0s colegas ou para
conhecerem as experiéncias mais interessantes que, apesar de tudo, se
vao realizando. A muitos professores cada vez agrada menos o que fazem,
os resultados do eu trabalho, 0 modo como os alunos reagem aquilo que
eles Ihes ensinam.

Em outras palavras podemos dizer que o ensino da matematica esta
passando por um desconforto para os professores e para os alunos. Com isso torna-
se as aulas desmotivadoras para ambos lados, com a inovagao na metodologia por

parte do professor em sala de aula pode ser transformado esse quadro de
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desconforto em aulas mais agradaveis e estimulantes para esses alunos
desmotivados, que é nosso propdsito neste trabalho.

Tao importante como a definicdo do contexto e do obstaculo, é reconhecer o
estudante, para evitar que o contexto seja improprio, o obstaculo intransponivel ou
ambas as situacgoes.

Meirieu (1998, p.173) aponta as principais caracteristicas que deve
apresentar uma situacdo-problema para que contenha um importante dispositivo
dentro de uma estratégia didatica inovadora:

“Propde-se aos sujeitos a realizacdo de uma tarefa. A tarefa s6 pode ser
executada se o obstaculo for transposto. A transposicédo do obstaculo deve
representar um patamar no desenvolvimento cognitivo do sujeito. O
obstéculo deve apresentar um sistema de restricdes a fim de que os sujeitos
ndo executem o projeto sem enfrentar os obstaculos. Deve ser fornecido

aos sujeitos um sistema de recursos (materiais e instrucfes) para que eles
possam vencer o obstaculo.”

7

O que esta sendo apresentada como sugestdo é que toda situacdo-
problema deve apresentar: um contexto (e este deve ser interessante para o
estudante, despertando a curiosidade); um obstaculo (que deve ser transposto,
sendo este seja 0 movimento de superacao, o real objetivo da situacdo-problema);
um sistema de restricdo (instalado na propria situacao-problema, para evitar que
respostas que nao superem o obsticulo sejam fornecidas).

Por fim, um sistema de recursos, que consiste em algum material fisico ou
digital, instrucdes-alvos ou atividades dialogadas em sala de aula), que fornecam as
condicBes para construcdo do conhecimento e resolucéo da situacado-problema.

O processo de construcdo de uma situacdo-problema ndo € um processo
simples, pois terd que analisar o publico alvo, ver que tipo de situacdo ird chamar a
atencdo, que materiais sera utilizado, tera que ter um ou varios obijetivos.

Por isso, Meirieu (1998, p.181) propde um caminho para construcdo de
situacOes-problemas, baseado em perguntas que devem ser respondidas
previamente ao uso do dispositivo, com a finalidade de garantir caracteristicas que a

validem dentro de uma estratégia didatica:

“1. Qual o meu objetivo? O que quero fazer com que o aluno adquira e que
para ele representa um patamar de progresso importante?

2. Que tarefa posso propor que requeira, para ser realizada o acesso a este
objetivo (comunicacao, reconstituicdo, enigma, ajuste, resolugédo, etc.)?

3. Que dispositivo devo instalar para que a atividade mental permita, na
realizacéo de tarefa, o acesso ao objetivo? Que materiais, documentos,
instrumentos devo reunir? Que instrucbes-alvo devo dar para que os alunos
tratem os materiais para cumprir a tarefa? Que exigéncias devem ser
introduzidas para impedir que os sujeitos evitem a aprendizagem?
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4. Que atividade posso propor que permitam negociar o dispositivo segundo
diversas estratégias? Como variar os instrumentos, procedimentos, niveis
de orientagédo, modalidades de reagrupamento?”

Estima-se que na maioria das intervencbes baseadas na estratégia de
resolucdo de situacdes-problema seja possivel o aluno vencer os obstaculos que
estdo presentes na mesma, ou seja, que a solugcao esteja ao alcance deste aluno e
gue ao mesmo tempo ele venha a obter tal solugdo sempre acompanhada da
aprendizagem de novos conceitos, procedimentos e/ou atitudes.

Cabe destacar a questédo da avaliagdo em atividades envolvendo situacoes-
problema, que deve ser feita de trés formas para SIMOES NETO, 2009:

e Diagnostica, formativa e somativa.

A diagnéstica tem a funcéo de conhecer o grupo de alunos, para saber quais
sdo os caminhos tomados para elaboracdo das situacfes-problema, ou seja,
conhecer a realidade em torno do ambiente em que o aluno esta inserido.

A formativa tem o objetivo avaliar o momento de resolucdo das situacdes-
problema, incluindo o uso do sistema de recursos, e por ultimo, a avaliagdo somativa
gue avalia o final de todo o processo que foi realizado.

A apresentacao dos conceitos matematicos por meio de situagdes-problema
facilita a compreensdo, pois 0 aluno vai seguindo um raciocinio e assim
aprofundando seu conhecimento.

Segundo D"Ambrasio (1998, p. 246):

Ninguém pode dizer que sabe algo de alguma coisa sem ter feito algo — por
modesto que seja — dessa coisa. Ninguém pode dizer que sabe (mesmo
gue diga que sabe s6 um pouco) de Ciéncias ou Matematica sem nunca ter
feito coisa alguma de Ciéncias e Matematica — por modesto e elementar
gue seja.

Ou seja, a teoria e a pratica estdo interligadas, necessitamos de um
envolvimento de carater tedrico, bem como de carater pratico para concretizar o
conhecimento.

Com base no caréter prético, o aprender a fazer tem maior referéncia com a
formacdo do conhecimento do aluno. O individuo aprende e p6e em prética 0os seus
conhecimentos.

A Teoria Antropolégica do Didatico (CHEVALLARD, 1999) diz respeito,
fundamentalmente, a tomada de atitudes para aprender alguma coisa (saber) ou de

aprender a fazer alguma coisa (saber-fazer).
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Esse processo que envolve os saberes de uma pessoa ou grupo de pessoas
esta relacionado ao desenvolvimento cultural e representa etapas evolutivas das

tradicdes e dos valores intelectuais da sociedade (FELICE, 2012).

Podemos constatar que a matemética se faz presente desde o periodo das
cavernas, sendo um grande responsavel pelo processo de evolu¢cdo humana.

Para Freire (1996, p. 29), um bom professor deve buscar pesquisas para sua
formacéo. Pode-se afirmar que:

Ndo ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Esses que-fazeres se
encontram um no corpo do outro. Enquanto ensino continua buscando,
reprocurando. Ensino porque busco, porque indaguei, porque indago e me indago.
Pesquiso para constatar, constatando, intervenho, intervindo educo e me educo.
Pesquiso para conhecer o que ainda ndo conhego e comunicar ou anunciar a
novidade.

A partir dessa afirmacéo, o educador deve estar sempre em busca de uma

formacao continua, para se obtiver competéncias e ampliar seu campo de trabalho.



18

3. A UTILIZACAO DE SITUACOES PROBLEMAS COMO UMA PRATICA
INOVADORA

As situagdes-problemas surgiram de problemas relacionados a questdes do
nosso cotidiano. Conforme pesquisas realizadas nos meios educacionais
comecaram a utilizar a resolucdo de situacdes-problema na area da Matematica
somente no final da década de 70.

Para Felice (2018, p.67):

“Deve se levar em conta que o mundo esta repleto de situacdes que sao
intrigantes e que podem ser utilizadas como fonte motivadora para os
estudos; os alunos podem reconhecer que esses fatos reais, existentes e
vividos no cotidiano precisam de conhecimentos a ser compreendidos.
Nessas situagbes encontram-se proposi¢cdes de problemas que demandam
compreensao para serem solucionados”.

Torna-se dificil imaginar em um processo de ensino e aprendizagem
baseado na resolucéo de situagOes-problemas, quando ndo se entende de fato o
gue é um problema. Sendo assim, é importante apresentar distincdes entre as
definicBes e caracteristicas de exercicios e problemas.

Segundo Batinga e Teixeira (2009, p. 04) definem exercicio como:

“Situacdo em que o aluno dispde de respostas, utilizando de mecanismos
automatizados que levam a solucdo de forma imediata, priorizando a
memorizacdo de regras, férmulas, equacdo e algoritmos. O exercicio é
normalmente utilizado para operacionalizar um conceito, treinar um
algoritmo e o uso de técnicas, regras, equagfes ou leis quimicas, e para
exemplificar.”

Para as mesmas autoras a definicdo de problema é:

“Problema é situacdo que um sujeito ou um grupo quer ou precisa resolver e
para a qual ndo dispde de um caminho rapido e direto que leve a solugéo.
Seguindo esse conceito, uma situacdo somente pode ser concebida como
um problema na medida em que os sujeitos atribuam um reconhecimento
dela como tal, e quando requer dos que a tentam resolver um processo de
reflexdo ou uma tomada de decisdo sobre a estratégia a ser seguida no
processo de resolucdo de problemas. Um problema é uma situagdo nova ou
diferente do que ja foi aprendido, que requer a busca de estratégias ou de
conhecimentos, ou de técnicas, ou ambos, para encontrar sua solugéo.”

Entdo, observamos que todos exercicios sdo objetivos, existe uma solugao,
e usa técnicas para obter uma Unica solucdo, conduz o aluno a utilizar um
conhecimento matematico ja aprendido; em contrapartida no problema exigem
reflexdes, varios questionamentos e tomadas de decisdes, ou seja, deve-se
construir uma solucao, explicando como pensou para solucionar 0 mesmo. ISso

envolve varias etapas:
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v" A compreenséo do problema;
v' A criagdo de uma estratégia de resolucao;
v' A execucdo desta estratégia;
v" Revisao da solucéo.
Para Pozo (1980, p. 9):

A solucdo de problemas baseia-se na apresentacao de situacfes abertas e
sugestivas que exijam dos alunos uma atitude ativa e um esforco para
buscar suas prOprias respostas, seu proprio conhecimento. O ensino
baseado na solucdo de problemas pressupde promover nos alunos o
dominio de procedimentos, assim como a utilizagdo dos conhecimentos
disponiveis, para dar resposta a situacdes variaveis e diferentes.

Podemos estabelecer que situacdes sao onde se tenha o propdsito obter
uma solucao. A resolucdo surge de uma linha raciocinio que se constrdi ao decorrer
da resolucdo de um problema, podendo ser complexa para um determinado aluno e
simples para outro, tudo depende do raciocinio que por ele € desenvolvido.

Hoje em dia nas aulas de matemética o uso de situacGes-problema € muito
superficial, pois muitos docentes acreditam que a utilizagdo dos mesmos serve para
mera fixacdo de conteldo. O raciocinio desenvolvido na resolu¢do de situacao-
problema auxilia na construcdo de conceitos e procedimentos ao campo das
ciéncias exatas.

De acordo com Dante (2003, p. 20):

situacdes-problema sé@o problemas de aplicagdo que retratam situacdes
reais do dia-a-dia e que exigem o uso da Matemética para serem
resolvidos... Através de conceitos, técnicas e procedimentos matematicos
procura-se matematizar uma situacdo real, organizando os dados em
tabelas, tragando graficos, fazendo operagbes, etc. Em geral, séo
problemas que exigem pesquisa e levantamento de dados. Podem ser
apresentados em forma de projetos a serem desenvolvidos usando
conhecimentos e principios de outras areas que ndo a Matematica, desde
que a resposta se relacione a algo que desperte interesse.

Como vimos no texto acima, a matematica surgiu diante da necessidade do
ser humano de resolver situacdes de seu cotidiano, ou seja, diante de situagcbes a
resolver, fazendo com que a pessoa criasse um raciocinio para desenvolvé-la. As
situacdes problemas tem esse intuido, de criar um raciocinio, o professor planeja
suas situacdes problemas de acordo com os conteldos que ira ministrar.

Segundo Gagné (1975, p.19):

Para resolver certos problemas, o aluno deve aprender associa¢cdes ou
fatos especificos diferencia-los; seguidamente, deve aprender conceitos
gue comecam por ser gerais até se tornarem especificos. Sé depois
luno atinge o conhecimento de certos principios que lhe permitirdo resolver
0s problemas iniciais. Trata-se, assim, de um processo bastante légico
gue comeca no geral e acaba particular, iniciando-se no simples
e terminando no complexo.



20

Segundo Vergnaud (1990, p.52), o avanco do cognitivo depende altamente
da situacdo, o autor entende que a situacdo € uma tarefa a ser realizada pelo
sujeito:

o0 saber se forma a partir de problemas para resolver, quer dizer, de
situacdes para dominar. [...] Por problema é preciso entender, no sentido
amplo que lhe atribui o psicdélogo, toda situacédo na qual é preciso descobrir
relacdes, desenvolver atividades de exploracdo, de hipbétese e de
verificag&o, para produzir uma solugéo.

Portanto, a capacidade de organizacdo mental que se desenvolve através da
resolucao de situacdes-problemas possibilitam um raciocinio produtivo, onde o aluno
vai formulando hipéteses, gerando um pensamento critico, buscando meios para
buscar as respostas.

Segundo Chevallard, Bosch e Gascoén (2001, p. 251):

Na atividade matematica, como em qualquer outra atividade, existem duas
partes, que ndo podem viver uma sem a outra. De um lado estéo as tarefas
e as técnicas e, de outro, as tecnologias e teorias. A primeira parte € o que
podemos chamar de “pratica”, ou em grego, a praxis. A segunda é
composta por elementos que permitem justificar e entender o que é feito, é
0 ambito do discurso fundamentado — implicito ou explicito — sobre a prética,
gue os gregos chamam de logos.

A relacdo entre a prética — a “praxis” e o saber — 0 “logos”, constituem a
compreensao de alguns conceitos fundamentais: tipo de tarefa, tarefa, técnica,
tecnologia e teoria.

Ao pesquisar, concluimos que os elementos fundamentais da matemética
deram-se através da formulacéo e resolucédo de situacées-problemas, ou seja, sem

formular e sem resolver situacées-problemas, ndo se faz matematica.
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4. EXEMPLOS DE SITUACOES-PROBLEMAS

No decorrer do ano de 2017, na disciplina de Laboratério de Ensino, curso
de Licenciatura em Matematica, o professor da disciplina citada e também meu
orientador neste projeto de concluséao de curso Dr. José Felice desenvolveu conosco
algumas situacbes-problemas, nela continha uma situacdo geradora de tarefas
probleméticas cujo principal objetivo é que o estudante construa e reconstrua as
ideias relacionadas ao tema proposto.

Segundo Felice, para elaborar a Situacédo-problema foi preciso determinar
condicbes necessarias para que elas pudessem derivar no processo de estudo,
considerando o professor como um intermediario no processo de ensino
aprendizagem entre o aluno e o conteudo, partindo desse intento, levamos em conta
alguns pontos essenciais para se ter uma Situacdo-problema: um bom enunciado, o
processo didatico, as acdes e a provocacao para o estudo.

Houve diversas pesquisas anteriormente para que elaborasse uma situacao
problema que desenvolve um raciocinio e uma aprendizagem de fato em cima do
conteudo proposto.

Para a elaboracdo o professor seguiu as indicacdes de Gascon (2003), o
trabalho de pesquisa buscou apoio em Chevallard, Bosch e Gascon, que né&o
restringem didatico ao ensino, mas como qualidade para o estudo.

Para Felice (2012) foi levado em conta quatro pontos essenciais para se ter
uma Situacao-problema: um bom enunciado, o processo didatico, as acfes e a
provocacao para o estudo.

As atividades apresentadas para estudo foi elaborada de forma clara e
simples, sem textos longos, onde se tornou muito mais facil a compreensdo, o
professor deu-se o nome de “Maquinas Transformadoras” para essas situacoes
problemas.

Eu, como aluna participante da aula, notei que a maquina nos ensina como
definir fungdes por meio da interatividade, essa situacdes-problema é uma relacao
aberta, onde podemos criar situacées para a resolugdo e debater ideias, testar
resultados, tirando os alunos da zona de conforto e levando-o0 a buscar o proprio
conhecimento.

Desta forma, apresento as situacbes que foram estudadas e tudo o que

pode ser estudado sobre fungdes.
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Maquina 1
Quando um numero entra na maquina abaixo, ele sai transformado.
Vejam so:
1 3
-2 -6 Z 2 0,5 1,5 0 0
Questdes:

1) Explique o que a maquina faz com os numeros que entram

2) Complete a tabela abaixo, referente aos nimeros que entram e saem dessa

maquina:

Numeros que entram 1 3 6 9 X

NUmeros de saida

3) Vamos analisar a tabela de numeros:

a) Os numeros de entrada podem ser escolhidos aleatoriamente?
b) Os numeros de saida sao aleatérios?

c) Os numeros de entrada sé@o: ( ) dependentes ou ( ) independentes;
Por qué?

d) Os numeros de saida séo: ( ) dependentes ou ( ) independentes;
Por qué?

e) Existe uma relacdo entre os numeros de entrada com os numeros de saida?

Se existe uma relagéo é porque a maquina desenvolveu uma funcédo. Entéo
existe uma expressdo matematica para representar a funcdo. Qual é a funcao
do x?
f) Qualquer numero real satisfaz a funcdo que a maquina realiza?

N&o existe restricdo?
g) Ao relacionar os nimeros que entram com 0S que saem a maquina
desenvolve uma fungéo. Se considerarmos essa fungao como f (x), entdo f
x) = .

h) Podemos concluir que fungéo € uma
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Maquina 2
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Quando um namero entra nha maquina abaixo, ele sai transformado.
Vejam so:

0 1 2 3 5 6
Questoes:

1) Expligue o que a maquina faz com os numeros que entram

2) Complete a tabela abaixo, referente aos niumeros que entram e saem dessa

maquina:

Numeros que entram 1 3 4 6 X

NuUmeros que saem

3) Vamos analisar a tabela de nimeros:

a) Os numeros de entrada podem ser escolhidos aleatoriamente?

b) Os nimeros de saida sdo aleatorios?

c) Os numeros de entrada séo: ( ) dependentes ou ( ) independentes;

Por qué?

d) Os numeros de saida séo: ( ) dependentes ou ( )independentes;

Por qué?

e) Existe uma relac@o entre os niumeros de entrada com os numeros de saida?
Se existe uma relacdo € porque a maguina desenvolveu uma funcdo. Entdo existe

uma expressdo matematica para representar a funcdo. Qual é a funcdo do x?

f) Qualquer numero real satisfaz a funcdo que a maquina realiza?

Qual é a restrigcdo?
g) Ao relacionar os nimeros que entram com 0s que saem, a maguina desenvolve
uma fungdo. Se considerarmos essa fungédo como f (x), entédo f (x) =

h) Podemos concluir que funcéo € uma
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Para abordar o pensamento acerca de func¢des, o Professor Doutor José
Felice aplicou aos académicos da Universidade Estadual do Mato Grosso do Sul na
disciplina de Laboratério de Ensino de Matematica no Curso de Matematica,
Licenciatura duas situagBes-problema, no qual nominou-se de Maquinas
Transformadoras com intencao de definir Funcdo do 1° Grau.

Para caracterizar uma situacao-problema o professor necessitou estabelecer
algumas condi¢Bes necessarias para que pudesse fluir o processo de estudo. As
atividades apresentadas ndo contem um texto longo e com muitos detalhes, no
entanto, as representacbes € uma provocacdo para 0 estudo e motiva o
desenvolvimento de acdes no sentido de buscar uma relacéo que satisfaca a funcéo
realizada pelas maquinas (FELICE, 2012).

A primeira e a segunda méaquina fala de um ndmero que ao entrar nela sai
transformado, durante esta aula varios colegas expuseram seus pontos de vista,
tentando justificar o que acontecia com o numero, chegar ao resultado final. O
professor, sem dizer que se tratava de uma funcdo, nos instigava ainda mais,
fazendo-nos perguntas.

A maquina 1, entrava um numero X e saia um mdultiplo do nidmero que
entrava, a maquina 2 entrava um numero X e saia 0 numero somado com 1. Houve
muitas hipoteses sobre o que a maquina fazia com os numeros, e apés muita
especulacdo em sala, chegamos a conclusao que se tratava de funcdo em ambos os
casos.

A principio ndo sabiamos as definicdes da mesma, foi a partir desse ponto
gue fomos pesquisar. ApOs essas pesquisas, vimos que se tratava de uma funcéo
polinomial de 1° grau ou funcao afim.

Podemos classificar esse primeiro momento da constru¢do do conhecimento
em:

1. Passo: Por ser um elemento realmente desconhecido por nés, houve
um impacto inicial e se tornou desafiador.

2. Passo: Devido a interatividade entre os colegas da sala, foi
desenvolvendo uma linha de raciocinio, tornando interessante a busca do
conhecimento.

3. Passo: Compreender o que a Maquina fazia com os nimeros e ter um
grau de dificuldade adequado.
4. Passo: Chegar no conceito de Funcao.
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O conceito de funcgéo, de forma geral, est4 definida pela relagdo entre dois
elementos, ou seja, duas grandezas. O objetivo das situacdes apresentadas, existe
uma série de fatores que direcionam esta relacdo e que sdo importante para o
conceito, tais como, as caracteristica dessas grandezas. As grandezas que
envolvem as fungbes das maquinas, ao decorrer dos estudos os alunos vao
descobrir que as grandezas que entram, representadas por numeros reais, S&o
aleatorias.

Ao analisar o que a maquina 1, percebemos que a operacdo de
multiplicacdo executada, e qualquer valor numérico inserido na maquina é
multiplicado por 3. Entdo, temos que o valor de x pode ser escolhido aleatoriamente
para esta maquina.

Podemos observar que, se o valor de x pode ser escolhido aleatoriamente,
entdo, podemos considerar como um termo que independente, porém o numero de
saida dependera da operacdo que essa situacao-problema propfe, ou seja, que 0
valor que entra seja multiplicado por 3, para concluir o valor de saida, essa é relacéo
gue existe entre 0os numeros de entrada e saida, € o que podemos chamar de
fungéo, essa relagédo de dependéncia entre os valores. Entdo temos a seguinte lei da
funcdo: f(x) = 3x, onde o x se chama coeficiente angular. Podemos definir essa
funcdo, como uma funcao linear, pois o termo independente da mesma é igual a
zero.

Ao analisar o que a maguina 2, percebemos que a operacdo de adicdo era
executada, e qualquer valor que numérico inserido na maquina € somado com 1,
para tanto, iremos chamar o valor que entra de x. Entdo, temos que o valor de x
pode ser escolhido aleatoriamente para esta maquina.

Podemos observar que, se o valor de x pode ser escolhido aleatoriamente,
entdo, podemos considerar como um termo que independente, pois podera ser
qualguer valor numérico. Temos que qualquer valor que entra é comado com 1, para
que se conclua o valor de saida, essa adi¢céo é relacdo que existe entre 0os numeros
de entrada e saida, é o que podemos chamar de funcdo, essa relacdo de
dependéncia entre os valores. Entdo temos a seguinte lei da funcéo: f(x) = x+ 1,
onde o x se chama coeficiente angular e o 1 o coeficiente linear.

Definimos funcdo como a relacéo entre dois ou mais conjuntos, estabelecida
por uma lei de formacéo, isto é, uma regra geral. Os elementos de um grupo devem

ser relacionados com os elementos do outro grupo, através dessa lei.
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Podemos definir essa funcdo como uma funcdo afim ou polinomial de
primeiro grau.

Essas maquinas propde duas situacdes-problema, no qual tem um objetivo,
tem conceitos, técnicas e procedimentos matematicos para desenvolve-la, usamos
varios métodos, operagles, situacdes reais, Varios conhecimentos foram
desenvolvidos até chegar em um resultado final, sdo problemas que exigem
pesquisa e levantamento de dados.

Apbs esses primeiros passos, havia algumas questdes, que facilitava as

discussdes em relacdo as maquinas, no qual através das respostas se desenvolvia

uma sequéncia didatica.

Para FELICE, 2017:

O maior legado para a pratica pedagédgica que o desenvolvimento do
processo de estudo, aliado a resolucdo de uma situacao-problema, pode
representar é que as atividades devem ser planejadas levando em conta a
organizagdo matematica e a organizac@o didatica do tema. Considerando
gue a organizagdo matemética € a realidade matemética que pode ser
construida na sala de aula relativamente a um tema escolhido e a
organizacao didatica, por outro lado, € a maneira como pode ser realizado o
estudo desse tema.

As funcgbes apresentadas pelo Professor Felice séo relagbes abertas, pois
através dela realizamos diversas tarefas, inclusive iteracdo em grupo, trocando
experiéncias e informacdes, consideramos as situacfes-problema como situacées
geradoras de tarefas problematicas, que gera nos estudantes a necessidade de

construir e reconstruir as ideias.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao concluir este projeto de TCC, vale reafirmar a necessidade das
situacdes-problemas como ferramenta fundamental para inserir conteddos nas
aulas, e também para facilitar a compreensdo dos mais complexos conteddos
matematicos, sugere-se entdo que todos docentes dessa area de conhecimento
sejam devidamente preparados para compreendé-las e utiliza-las, e que os mesmos
compreendam que um conhecimento néo se partilha de maneira desconectada dos
demais, mas todos se constituem numa grande partilha, onde a cultura e o cotidiano
do aluno devem ser considerados se suma importancia, bem como suas diferencas

em sala de aula.

As concepcbes dos professores sobre o que é exercicio se aproximam da
definicAo de exercicio desta pesquisa: onde exercicio € uma situacdo em que 0
aluno ja dispbe de respostas, utilizando de mecanismos que levam a solugéo
imediata, priorizando a memorizacdo e reproducao de regras, formulas, equacodes e
algoritmos (pagina 16), ja o problema € uma situacdo que um sujeito ou um grupo
quer ou precisa resolver e ndo dispde de um caminho rapido e direto que leve a

solucéo (pagina 16 e 17).

Nem todas as aplicacdes da matematica sdo faceis de ser compreendidas,
por esse motivo ha tantas reclamacfes acerca da metodologia usada no ensino da
matematica hoje e destaca-se a questdo de que a matematica aplicada na escola
ndo é a mesma utilizada na vida pratica do aluno, com isso o aluno ndo sente

necessidade aprender, pois a forma que o conteudo é apresentado a ele esta

desvinculada da sua vida cotidiana, do seu dia-a-dia.

Espera-se que os atuais e futuros docentes ao ler esse projeto, considerem
a utilizacdo das situagcbes- problema como metodologia de ensino para trabalhar
com seus alunos em sala de aula, tendo a mesma como um facilitador para a
compreensao e o0 desenvolvimento da aprendizagem matematica e que a forma

trabalhada possa estimular e instigar a curiosidade pelo saber.
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