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RESUMO

GOMES, Darlan Azevedo. Ensino de Matematica através da resolucéo de problemas: a
disciplina RPM na visdo da SEEDUC e de professores do Rio de Janeiro. 2016. 60 f.
Dissertacdo (Mestrado em Matemaética) — Instituto de Matematica e Estatistica, Universidade
do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2016.

Este trabalho tem como principal objetivo abordar as concep¢fes sobre a disciplina
Resolugdo de Problemas Matematicos (RPM) no &mbito da Secretaria de Estado de Educacéo
do Rio de janeiro (SEEDUC), tanto na visdo da Secretaria quanto na visdo de um grupo de
professores pertencentes a essa secretaria. Para isso, foi realizada uma pesquisa de perfil e
opinido com esse grupo. E apresentado também um relato de experiéncia sobre algumas
atividades desenvolvidas durante o segundo bimestre do ano letivo de 2015, usando como
base a metodologia da Resolucao de Problemas, com alunos do segundo ano do Ensino Médio
de uma escola publica estadual localizada no bairro de Campo Grande — Rio de Janeiro.
Tendo em vista essas atividades terem despertado o interesse dos alunos, é possivel concluir
que é benéfico o uso da metodologia de Resolucdo de Problemas nas aulas de Matematica.
Para tanto, é importante que o professor aproveite parte do tempo dedicado ao planejamento
das suas aulas para conhecer um pouco mais sobre essa metodologia.

Palavras-chave: Resolucdo de Problemas. Resolucdo de Problemas Matematicos. Secretaria
de Estado de Educacédo do Rio de Janeiro.



ABSTRACT

GOMES, Darlan Azevedo. Ensino de Matematica através da resolucéo de problemas: a
disciplina RPM na visdo da SEEDUC e de professores do Rio de Janeiro. 2016. 60 f.
Dissertacdo (Mestrado em Matemaética) — Instituto de Matematica e Estatistica, Universidade
do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2016.

This paper aims in focus some of the conceptions concerning Mathematical Problem
Solving for Rio de Janeiro Education Department State, regarding its overview and also in the
eye of a group of teachers, part of this Education Department. And to accomplish that was
performed an essay, regarding the teacher’s profile and opinion. It will be also presented a
report about experiences of some activities developed during the second quarter in the year of
2015, using as a basis the Methodology about solving problems, with students of the second
year of high school in a public school in Campo Grande - Rio de Janeiro. Bearing in mind
these activities must have aroused the interest of students, we conclude that the use of
Problem Solving Methodology in mathematics classes really works. Therefore, it is important
that the teacher takes advantage concerning the time dedicated for planning classes to know a
little more about this methodology.

Keywords: Problem Solving. Mathematical Problem Solving. State Department of Education
of the Rio de Janeiro.
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INTRODUCAO

Ha tempos que a disciplina Matematica vem sendo entendida como a grande vila
dentre todas as outras no que se refere ao seu ensino e a sua aprendizagem. A falta de
compreensdo/entendimento, pelos alunos, dos assuntos abordados, seja por deficiéncia em
séries anteriores ou ndo, e a desmotivacdo sentida pelo professor por ndo conseguir ensinar a
sua disciplina sdo alguns dos fatores que contribuem de maneira significativa para esse
estigma. Com o objetivo de modificar esse quadro, o ensino deve acontecer de tal maneira que
0 aluno sinta a necessidade de aprender e que esse aprendizado, em algum momento do seu
dia a dia, Ihe seja util.

E papel do professor propiciar condicées para o desenvolvimento do raciocinio 16gico,
da capacidade de abstracdo e de analise, em suma, o de fazer pensar. De acordo com 0s
Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) — Matematica:

O fato de o aluno ser estimulado a questionar sua prépria resposta, a questionar o
problema, a transformar um dado problema numa fonte de novos problemas,
evidencia uma concepgao de ensino e aprendizagem ndo pela mera reproducdo de
conhecimentos, mas pela via da agdo refletida que constréi conhecimentos
(BRASIL, 1997, p. 33).

Uma das maneiras de proporcionar aos alunos essas condi¢cdes é a utilizagdo da
resolucdo de problemas como metodologia de ensino, pois ela é capaz de criar mecanismos
que propiciem aos alunos um ambiente de descobertas.

Ainda segundo os PCN (BRASIL, 1997, p. 32), no “processo de ensino e
aprendizagem, conceitos, idéias e métodos matematicos devem ser abordados mediante a
exploracdo de problemas, ou seja, de situagdes em que os alunos precisem desenvolver algum
tipo de estratégia para resolvé-las.”

Segundo Pozo (1998, p.14), “ensinar a resolver problemas ndo consiste somente em
dotar os alunos de habilidades e estratégias eficazes, mas também em criar neles o habito e a
atitude de enfrentar a aprendizagem como um problema para o qual deve ser encontrada uma
resposta.”

Assim, quando se ensina por meio da resolugdo de problemas, os alunos sdo levados a
desenvolver novas competéncias e habilidades (comunicagdo, colaboracdo, raciocinio
criativo, etc.) e a encontrar, por seus proprios meios, respostas as mais diversas situagoes

apresentadas.
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Atenta ao fato de que a Resolugdo de Problemas é considerada como um recurso ao
ensino da Matematica e objetivando melhorar o desempenho em Matemaética nas habilidades
cognitivas relacionadas a resolucdo de problemas, a Secretaria de Estado de Educacédo do Rio
de Janeiro (SEEDUC) criou no ano de 2012 a disciplina Resolucdo de Problemas
Matematicos (RPM) — que é uma disciplina a parte da disciplina Matematica. Essa disciplina
comecgou a ser lecionada ja no inicio do ano letivo de 2013, porém varios dos professores
jamais haviam tido contato com essa metodologia de ensino.

Apos dois anos de existéncia dessa disciplina, era de se esperar que as atividades
desenvolvidas pelos professores em sala de aula j& estivessem em consonancia com as
orientacOes dadas pela SEEDUC. Assim, este trabalho tem como objetivo verificar se a
disciplina RPM vem cumprindo as metas tracadas pela SEEDUC. Para tanto, foi aplicado um
questionario a um grupo de professores que lecionam em escolas situadas no entorno do
bairro de Campo Grande e serdo analisados documentos da SEEDUC que tratam dessa
disciplina.

Este trabalho é composto por 4 capitulos. No capitulo 1, serd apresentada uma sintese
da ideia sobre a Resolucdo de Problemas entre os diversos escritores da area. No capitulo 2,
sera abordada a percepcdo da Secretaria de Estado de Educagdo do Rio de Janeiro sobre a
Resolucdo de Problemas. Ja no capitulo 3, a partir das informacGes coletadas através de um
questionario, sera apresentada uma amostra do que pensam e como trabalham alguns
professores da SEEDUC. No capitulo 4, serdo apresentadas algumas atividades
desenvolvidas, segundo a metodologia da Resolucdo de Problemas, com alunos do segundo
ano do ensino médio do CIEP Brizoldo 223 Olympio Marques dos Santos. E, por altimo,

sugerimos acgdes para a melhoria do desempenho dos alunos da SEEDUC.
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1 RESOLUCAO DE PROBLEMAS

1.1 O que é um problema?

Em vérios momentos da nossa vida nos deparamos com a palavra “problema” e essa
palavra ndo estd relacionada apenas ao ambiente escolar. Ela aparece nas mais diversas
situacOes. Por exemplo, pode-se citar os problemas financeiros, de salde, de mobilidade
urbana, etc.

Segundo o dicionario escolar da lingua portuguesa da Academia Brasileira de Letras,
“problema — s.m. — situacdo dificil que requer uma solucdo; disfuncdo orgéanica; questdo
numerica para ser resolvida” (2010, p. 1030).

Constam da versdo eletronica do dicionario Caldas Aulete os seguintes significados:

» (questdo ou situacdo dificil de tratar, lidar, resolver (problemas sociais/ecolégicos);

» aborrecimento, contrariedade; mau funcionamento, falha ou defeito em algo

(problemas técnicos);

> disfuncdo orgéanica ou psiquica (problema respiratério/emocional);

> (questdo proposta para investigacdo, debate ou solucdo, em qualquer area do

conhecimento;

» (uestdo para ser solucionada mediante calculos.

Quando relacionada ao ambiente escolar, também sdo varias as interpretacdes dessa
palavra.

Para Polya (1986), uma pessoa esta diante de um problema quando ela se depara com
uma questdo que ndo pode responder ou resolver usando os conhecimentos que detém.

Dante (1991) afirma que problema “é qualquer situagdo que exija o0 pensar do
individuo para soluciona-la.” e que “o que é um problema para alguns pode ndo ser para
outros, ou o que ¢ um problema num determinado contexto pode ndo ser em outro.”

Ja para Onuchic (1999), o entendimento sobre o que é um problema pode ser
caracterizado como sendo tudo aquilo que néo se sabe fazer, porém se esta interessado em
resolver.

E ainda, segundo Van de Walle (2001, apud ONUCHIC; ALLEVATO, 2005), “[...]

um problema é definido como qualquer tarefa ou atividade para a qual os estudantes ndo tém
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métodos ou regras prescritas ou memorizadas, nem a percep¢do de que haja um método
especifico para chegar a solucéo correta.”

Dante (2011, p. 15-17) elenca varios tipos de problema. A saber:

> Exercicios de reconhecimento — Seu objetivo é fazer com que o aluno reconheca,
identifigue ou lembre um conceito, um fato especifico, uma definicdo, uma
propriedade etc.

> Exercicios de algoritmos — S&o aqueles que podem ser resolvidos passo a passo.
Geralmente, no nivel elementar, sdo exercicios que pedem a execucdo dos
algoritmos da adicéo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo de niumeros naturais. Seu
objetivo é treinar a habilidade em executar um algoritmo e reforcar conhecimentos
anteriores.

» Problemas-padrdo — Sua resolucdo envolve a aplicacdo direta de um ou mais
algoritmos anteriormente aprendidos e ndo exige nenhuma estratégia. A solucéo do
problema ja esta contida no préprio enunciado, e a tarefa basica é transformar a
linguagem usual em linguagem matematica, identificando as operagdes ou
algoritmos necessarios para resolvé-lo. O objetivo desses problemas € recordar e
fixar os fatos basicos por meio dos algoritmos das quatro operacdes fundamentais,
além de reforcar o vinculo existente entre essas operagdes e seu emprego nas
situacOes do dia a dia. De modo geral, eles ndo agucam a curiosidade do aluno nem
0 desafiam.

> Problemas-processo ou heuristicos — Sdo problemas cuja solucdo envolve
operagdes que ndo estdo contidas explicitamente no enunciado. Em geral, ndo
podem ser traduzidos diretamente para a linguagem matemaética, nem resolvidos
pela aplicacdo automatica de algoritmos, pois exigem do aluno um tempo para
pensar e arquitetar um plano de acdo, uma estratégia que podera leva-lo a solucao.
Por isso, tornam-se mais interessantes do que os problemas-padréo. Os problemas-
processo agucam a curiosidade do aluno e permitem que ele desenvolva a
criatividade, a iniciativa e o espirito explorador. E, principalmente, iniciam o aluno
no desenvolvimento de estratégias e procedimentos para resolver situagOes-
problema, o que, em muitos casos, & mais importante que encontrar a resposta
correta.

» Problemas de aplicagdo — Sdo aqueles que retratam situagdes reais do dia a dia e
gue exigem o uso da matematica para serem resolvidos. Sdo também chamados de

situagOes-problema contextualizadas. Por meio de conceitos, técnicas e
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procedimentos matematicos procura-se matematizar uma situacdo real,
organizando os dados em tabelas, tracando graficos, fazendo operagdes etc. Em
geral, sdo problemas que exigem pesquisa e levantamento de dados. Podem ser
apresentados em forma de projetos a serem desenvolvidos usando conhecimentos e
principios de outras &reas que ndo a matematica, desde que a resposta se relacione
a algo que desperte interesse.

> Problemas de quebra-cabeca — Séo problemas que envolvem e desafiam os
alunos. Geralmente constituem a chamada matematica recreativa, e sua solucéo
depende, quase sempre, de um golpe de sorte ou da facilidade em perceber algum
truque, alguma regularidade, que é a chave da solucéo.

Onuchic e Allevato (2011) afirmam que

[...] entre os diversos autores e trabalhos ja publicados, podem ser encontrados
muitos conceitos de problema adjetivados, refletindo qualidades especificas que
deles se espera: problemas de fixagdo, exercicios, problemas abertos, problemas
fechados, problemas padrdo, problemas rotineiros e ndo rotineiros, quebra-cabecas,
desafios, entre outros. Na realidade, sdo todos problemas, e os adjetivos expressam
diferentes tipos de problema que admitem, para sua resolucéo, diferentes estratégias
(ONUCHIC; ALLEVATO, 2011, p. 81).

A partir dessas interpretac6es sobre o que vem a ser um problema, percebe-se que néo
h& uma unanimidade nas opinides. Assim, nos resta pensar de que maneiras podemos fazer
uso de problemas em sala de aula para desenvolver habilidades e competéncias matematicas

em nossos alunos.

E uma tolice responder a uma pergunta que ndo tenha sido compreendida. E triste
trabalhar para um fim que ndo se deseja. Estas coisas tolas e tristes, fazem-se muitas
vezes, mas cabe ao professor evitar que elas ocorram. O aluno precisa compreender
0 problema, mas ndo s6 isto: deve também desejar resolvé-lo. Se lhe faltar
compreensao e interesse, isto nem sempre sera culpa sua. O problema deve ser bem
escolhido, nem muito dificil nem muito facil, natural e interessante, e um certo
tempo deve ser dedicado a sua apresentagdo natural e interessante (POLYA, 1995, p.
4).

1.2 Um breve historico

A partir das mais diversas definigdes sobre a palavra problema, pode-se afirmar que
resolver problemas sempre fez parte da natureza humana. Os problemas serviram como

alavanca para o desenvolvimento e a evolucdo do homem. Artificios foram criados para
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resolver problemas do cotidiano como, por exemplo, pescar, cacar, cultivar, proteger-se, ou de
maneira mais ampla, sobreviver.

Segundo Stanic e Kilpatrick (2009 apud HUANCA, 2012), “a resolugdo de problemas
aparece na historia através de documentos desde muito cedo, como é o caso do Papiro de
Ahmes?, copiado pelo escriba Ahmes, por volta de 1650 a.C., e de muitos outros registros de

Egipcios, Chineses e Gregos .

Figura 1 — Papiro de Ahmes

Fonte: http://www.lessing-photo.com/p3/030102/03010244.jpg

Também Onuchic (2008) destaca que “problemas de Matematica tém ocupado um
lugar central no curriculo da Matemaética Escolar desde a Antiguidade” e que, no entanto,
como metodologia de ensino, € um conceito relativamente novo, ainda que a resolucéo de
problemas exista ha bastante tempo na histéria da matematica escolar.

Para Allevato (2008), a resolugdo de problemas, num contexto histérico, é situada da
forma que segue.

> Enfase em repeticdo e memorizagdo (inicio do Século XX) — o que existem sio

exercicios, ndo problemas.

> Aprendizagem com compreensdao (meados do Século XX) — em 1944, Geoge

Polya? aparece como grande nome em resolucdo de problemas.

1 O Papiro Ahmes ou Rhind mede 5,5 m de comprimento por 0,32 m de largura, datado aproximadamente no
ano 1650 a.C. onde encontra-se um texto matematico na forma de manual pratico que contém 85 problemas
copiados em escrita hieratica pelo escriba Ahmes de um trabalho mais antigo.

2 George Polya foi um grande matematico do século XX que se dedicou muito especialmente a arte de resolugéo
de problemas de Matematica. Nasceu em Budapeste (Hungria) em 1887 e faleceu em Palo Alto (EUA) em
1985. Trabalhou numa grande variedade de topicos matematicos, que incluiam séries, teoria dos nimeros,
combinatdria e teoria das probabilidades.
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» Movimento Matematica Moderna (décadas de 60 e 70) — ndo h& avangos nos
trabalhos e pesquisas em resolucéo de problemas.

» Ainda durante a experiéncia da Matematica Moderna (1970), iniciam-se
investigacbes sistematicas sobre resolucdo de problemas e suas implicacGes
curriculares.

» Nos Estados Unidos da América (1980), o National Council of Teachers of
Mathematics (NCTM) publicou o documento An Agenda for Action:
Recommendations for School Mathematics in the 1980’s onde a primeira das
recomendacdes diz que “resolver problemas deve ser o foco da Matematica
Escolar nos anos 80”.

> Falta de consenso (1989) — trés diferentes concepcdes, ou seja, ensinar sobre
resolucdo de problemas, ensinar para a resolucédo de problemas e ensinar através da
resolugdo de problemas.!

» O NCTM (1989, 1991, 1995 — 2000) apresenta a resolugéo de problemas como o
primeiro padrdo de processo, seguido de raciocinio e prova, comunicacao,
conexoes e representacoes.

» No Brasil (1997, 1998, 1999, 2002), os PCN e os PCN+ apresentam uma proposta
indicando a resolugcdo de problemas como ponto de partida das atividades
matematicas na sala de aula.

No Brasil, vale destacar o Grupo de Trabalho e Estudos em Resolucdo de Problemas
(GTERP) da Universidade Estadual Paulista (UNESP), Rio Claro, SP, que por volta de 1989
deu inicio aos estudos acerca da Resolu¢do de Problemas.

Esse grupo, coordenado pela Profa. Dra. Lourdes de la Rosa Onuchic, tem sido um
importante centro gerador de atividades de aperfeicoamento, de investigacGes e de producédo

cientifica na linha de Resolucédo de Problemas.

1.3 A Resolucéo de Problemas como prética pedagogica

Conforme foi descrito, no inicio da década de 1970 iniciam-se investigacOes

sistematicas sobre resolucdo de problemas e suas implica¢Bes curriculares. Entretanto, como

! Detalharemos essas caracteristicas na pagina 21.
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campo de pesquisa, teve seu inicio a partir dos anos 1960, nos Estados Unidos da Ameérica,
sob a influéncia de Polya.

Embora grande parte da literatura hoje conhecida em resolucdo de problemas tenha
sido desenvolvida a partir dos anos 70, os trabalhos de George Polya datam de 1944,
A partir do final da década de 1960, a metodologia de investigacdo, utilizando
sessOes de resolucdo de problemas em grupo e com os alunos se manifestando em
voz alta, se tornou pratica comum. O periodo de 1962 a 1972 marcou a transi¢do de
uma natureza quantitativa para uma qualitativa (ANDRADE, 1998, apud
ONUCHIC, 1999, p. 203).

Polya (1995, p.4), em seu livro A Arte de Resolver Problemas, sugere quatro etapas
principais para a resolucdo de um problema.

1. Compreender o problema.
Nesta etapa é importante que se facam perguntas do tipo: o que é solicitado? Quais
s&o os dados? Quais s&o as condigdes? E possivel satisfazer as condigdes? Elas sdo
suficientes ou ndo para determinar a solugdo? Faltam dados? Que relaces posso
estabelecer para encontrar os dados omitidos? Que férmulas e/ou algoritmos posso
utilizar?
As vezes, torna-se necesséria a construcdo de figuras para esquematizar a situagdo
proposta.

2. Construir uma estratégia de resolucao.
Para tal fim, faz-se necessario estabelecer relaces entre os dados do problema e o
que é pedido nele, buscar estratégias, algoritmos ou até mesmo problemas
parecidos j& resolvidos. Tais problemas podem servir de auxilio na busca da
solugdo procurada. Alguns questionamentos podem servir como elemento
facilitador nessa etapa. Por exemplo: algum problema semelhante ja foi resolvido?
E possivel dispor as informaces em uma tabela, grafico ou diagrama? E possivel
resolver o problema por partes? E possivel estabelecer um ou vérios caminhos para
a solucéo?

3. Executar a estratégia.
Ao executar a estratégia, deve-se verificar cada passo dado e efetuar as operagdes
necessarias para se chegar ao resultado esperado.

4. Fazer o retrospecto ou verificacdo do resultado.
Algumas perguntas também podem ser feitas nesta etapa. E possivel verificar o
resultado? E possivel verificar o argumento utilizado? E possivel chegar ao

resultado por um caminho diferente?
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Cabe ressaltar que alguns pesquisadores, Schoenfeld (1985), por exemplo, entenderam
parte das ideias de Polya como ultrapassadas ou equivocadamente exploradas. Porém, para
D’ Ambrosio,

A interpretacdo muito limitada do trabalho de Polya resultou em propostas
curriculares que (nos anos 1960 a 1990) transmitiam aos alunos uma visdo da
resolucdo de problemas como um procedimento seguindo passos determinados. As
propostas curriculares incluiam a resolucdo de problemas como um capitulo ou
como atividades independentes. A proposta decompunha a resolucdo de problemas
em quatro subatividades: compreender o problema, desenvolver um plano,
implementar o plano, e avaliar a solugdo. Muita énfase foi dada ao ensino desses
quatro passos. Alunos resolviam problemas demonstrando cada passo. Ensinava-se
também uma colecdo de heuristicas ou estratégias de resolucdo. A analise mais
profunda do trabalho de Polya nos mostra uma visdo de resolugdo de problemas
muito mais rica do que a que foi assumida nas propostas curriculares. Polya
estudava o trabalho de investigacdo dos matematicos e propunha um ensino que
criasse oportunidades para que os alunos se comportassem como matematicos,
investigando problemas abertos e desafiantes para todos. Esse aspecto da proposta
pedagdgica de Polya se perdeu na tentativa de inseri-lo em livros texto
(D’AMBROSIO, 2008, p. 1).

Assim, percebe-se que as sugestdes de Polya para resolver problemas sdo importantes
e nao sdo “fechadas”. Principalmente para os alunos, a habilidade de pensar logicamente, que
figura na base dessa proposi¢do, € uma aprendizagem que ndo deve ser desprezada pela
escola.

Polya destaca que

O professor que deseja desenvolver nos alunos o espirito solucionador e a
capacidade de resolver problemas deve incutir em suas mentes algum interesse por
problemas e proporcionar-lhes muitas oportunidades de imitar e de praticar. Além
disso, quando o professor resolve um problema em aula, deve dramatizar um pouco
as suas ideias e fazer a si préprio as mesmas indagacdes que utiliza para ajudar os
alunos. Por meio desta orientacdo, o estudante acabard por descobrir o uso correto
das indagagdes e sugestbes e, ao fazé-lo, adquirira algo mais importante do que o
simples conhecimento de um fato matematico qualquer (POLYA, 1995, p.3).

Para Dante (1991), a resolucdo de problemas ndo deve constituir-se de experiéncias
repetitivas onde o professor aplica os mesmos problemas que sdo resolvidos utilizando-se as
mesmas estratégias, modificando apenas os nimeros. Cabe ao professor sugerir diferentes
maneiras de solucionar problemas, destacando sempre que ndo ha uma forma Unica, ideal e
infalivel para alcancar a resolugio dos mesmos. E necessario que o aluno perceba que pode
solucionar diferentes problemas utilizando a mesma estratégia, bem como pode utilizar
estratégias diversas para a solucdo de um anico problema. Essa percepc¢édo facilitara a acéo
futura do educando no enfretamento de novos desafios.

A partir do momento que o aluno é incentivado a buscar solu¢Bes a um problema
proposto, ele sistematiza 0 conhecimento, passa a pensar de maneira mais produtiva, se torna

mais criativo, etc.
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Mendonca (1993, p. 260), em sua tese de doutorado, apresenta trés interpretagcdes para
a resolucéo de problemas:

1. como um objetivo, significa que se ensina Matematica para resolver problemas.

Nesta interpretacdo a resolucao de problemas é a meta final,

2. como um processo, significa olhar para o desempenho do individuo como
resolvedor. Nesta interpretacdo a resolugcdo de problemas é um meio para
desenvolver o potencial heuristico do aluno;

3. como um ponto de partida, significa olhar o problema como um elemento que pode
disparar um processo de construgdo do conhecimento matematico.

Para Gazire (1988, p.124), “Se todo conteudo a ser aprendido for iniciado numa
situacdo de aprendizagem, através de um problema desafio, ocorrera uma construcao
interiorizada do conhecimento a ser adquirido.”

O professor, ao trabalhar em sala de aula com a resolucéo de problemas, pode lancar
mé&o das tentativas e dos erros apresentados pelos alunos ao buscarem uma solucdo para o
problema proposto. Com isso, sera possivel compreender o raciocinio utilizado e, assim,
discutir sobre todos os passos empregados como estratégia. Destacando, também, os
diferentes processos utilizados e apontando suas vantagens e desvantagens.

A resolucdo de problemas oportuniza aos estudantes a possibilidade de fazer
Matematica, isto é, ao buscarem uma solucdo para o problema proposto, eles sdo levados a
exercitar as suas habilidades intelectuais, criatividade, intuicdo, imaginacdo, iniciativa,
autonomia, experimentacdo, tentativa e erro, utilizacdo de problemas conhecidos,
interpretacdo dos resultados, etc.

A resolucdo de problemas estreita a distancia entre uma Matematica mais intuitiva,
mais experimental e uma Matematica formal.

Conforme consta nas Orienta¢cdes Curriculares para o Ensino Médio (MEC),
[...] a aprendizagem de um novo conceito matematico dar-se-ia pela apresenta¢do de
uma situacao-problema ao aluno, ficando a formalizacdo do conceito como a Gltima
etapa do processo de aprendizagem. Nesse caso, caberia ao aluno a construgdo do
conhecimento matematico que permite resolver o problema, tendo o professor como
um mediador e orientador do processo ensino-aprendizagem, responsavel pela

sistematizacdo do novo conhecimento (BRASIL, 2006, p. 81).

Os PCN (1997, p. 32) consideram que a resolucdo de problemas, como eixo
organizador do processo de ensino e aprendizagem de Matematica, pode ser resumida nos

seguintes principios:
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A situacdo-problema é o ponto de partida da atividade matemética e ndo a
definicdo. No processo de ensino e aprendizagem, conceitos, ideias e métodos
matematicos devem ser abordados mediante a exploracdo de problemas, ou seja,
de situacBes em que os alunos precisem desenvolver algum tipo de estratégia para
resolvé-las; o problema certamente ndo é um exercicio em que o aluno aplica, de
forma quase mecénica, uma formula ou um processo operatério. S6 ha problema se
o aluno for levado a interpretar o enunciado da questdo que lhe € posta e a
estruturar a situacdo que lhe é apresentada.

Aproximacdes sucessivas de um conceito sdo construidas para resolver um certo
tipo de problema; num outro momento, o aluno utiliza o que aprendeu para
resolver outros, 0 que exige transferéncias, retificacdes, rupturas, segundo um
processo analogo ao que se pode observar na Histdéria da Matematica.

Um conceito matematico se constrai articulado com outros conceitos, por meio de
uma série de retificacBes e generalizagBes. Assim, pode-se afirmar que o aluno
constréi um campo de conceitos que toma sentido num campo de problemas, e ndo
um conceito isolado em resposta a um problema particular.

A resolucdo de problemas ndo é uma atividade para ser desenvolvida em paralelo
ou como aplicacdo da aprendizagem, mas uma orientacdo para a aprendizagem,
pois proporciona 0 contexto em que se pode apreender conceitos, procedimentos e

atitudes matematicas.

Para Onuchic e Allevato, trabalhar com a resolucdo de problemas exige que

professores e alunos tenham novas posturas e atitudes com relagdo ao trabalho desenvolvido

em sala de aula.

O professor precisa preparar, ou escolher, problemas apropriados ao contetido ou ao
conceito que pretende construir. Precisa deixar de ser o centro das atividades,
passando para os alunos a maior responsabilidade pela aprendizagem que pretendem
atingir. Os alunos, por sua vez, devem entender e assumir essa responsabilidade.
Esse ato exige de ambos, portanto, mudancas de atitude e postura, 0 que, nem
sempre, é facil conseguir (ONUCHIC; ALLEVATO, 2011, p. 82).

Entretanto, salientam que ha boas razdes que justificam fazer esse esforco. Tomando

por base as registradas em Onuchic e Allevato (2004), Van de Walle (2001) e outros que

abordam o tema, destacam-se:

>

resolugédo de problemas coloca o foco da atengdo dos alunos sobre as ideias
matematicas e sobre o dar sentido;
resolucdo de problemas desenvolve poder matematico nos alunos, ou seja,

capacidade de pensar matematicamente, utilizar diferentes e convenientes
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estratégias em diferentes problemas, permitindo aumentar a compreensdo dos
conteudos e conceitos matematicos;

> resolucdo de problemas desenvolve a crenca de que os alunos sdo capazes de fazer
Matematica e de que a Matematica faz sentido; a confianca e a autoestima dos
estudantes aumentam;

> resolucdo de problemas fornece dados de avaliacdo continua, que podem ser
usados para a tomada de decisbes instrucionais e para ajudar os alunos a obter
sucesso com a matematica;

» professores que ensinam dessa maneira se empolgam e ndo querem voltar a ensinar
na forma dita tradicional. Sentem-se gratificados com a constatacdo de que os
alunos desenvolvem a compreensdo por seus proprios raciocinios;

> a formalizacdo dos conceitos e teorias matematicas, feita pelo professor, passa a
fazer mais sentido para os alunos.

Segundo Onuchic e Allevato (2011, p. 83-85), com o objetivo de orientar 0s
professores no desenvolvimento de suas aulas trabalhadas por meio da resolucdo de
problemas, é utilizado no GTERP o roteiro que segue:

» Preparacao do problema — Selecionar um problema, visando a construgdo de um
novo conceito, principio ou procedimento. Esse problema sera chamado problema
gerador. E bom ressaltar que o contelido matematico necessario para a resolucio
do problema ndo tenha, ainda, sido trabalhado em sala de aula.

> Leitura individual — Entregar uma coOpia do problema para cada aluno e solicitar
que seja feita sua leitura.

> Leitura em conjunto — Formar grupos e solicitar nova leitura do problema, agora
nos grupos.

e Se houver dificuldade na leitura do texto, o proprio professor pode auxiliar os
alunos, lendo o problema.

e Se houver, no texto do problema, palavras desconhecidas para os alunos, surge
um problema secundario. Busca-se uma forma de poder esclarecer as davidas e, se
necessario, pode-se, com os alunos, consultar um dicionario.

» Resolugdo do problema — A partir do entendimento do problema, sem duvidas
guanto ao enunciado, os alunos, em seus grupos, em um trabalho cooperativo e
colaborativo, buscam resolvé-lo. Considerando os alunos como co-construtores da

matematica nova que se quer abordar, o problema gerador € aquele que, ao longo
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de sua resolucdo, conduzira os alunos para a constru¢do do contetdo planejado
pelo professor para aquela aula.

Observar e incentivar — Nessa etapa, o professor ndo tem mais o papel de
transmissor do conhecimento. Enquanto os alunos, em grupo, buscam resolver o
problema, o professor observa, analisa 0 comportamento dos alunos e estimula o
trabalho colaborativo. Ainda, o professor como mediador leva os alunos a pensar,
dando-lhes tempo e incentivando a troca de ideias entre eles.

e O professor incentiva os alunos a utilizarem seus conhecimentos prévios e
técnicas operatdrias, ja conhecidas, necessarias a resolucédo do problema proposto.
Estimula-os a escolher diferentes caminhos (métodos) a partir dos préprios
recursos de que dispdem. Entretanto, é necessario que o professor atenda os alunos
em suas dificuldades, colocando-se como interventor e questionador. Acompanha
suas exploracdes e ajuda-0s, quando necessario, a resolver problemas secundarios
que podem surgir no decurso da resolucdo: notacdo; passagem da linguagem
verndcula para a linguagem matematica; conceitos relacionados e técnicas
operatdrias; a fim de possibilitar a continuagéo do trabalho.

Registro das resolucdes na lousa — Representantes dos grupos sdo convidados a
registrar, na lousa, suas resolucdes. ResolucBes certas, erradas ou feitas por
diferentes processos devem ser apresentadas para que todos os alunos as analisem
e discutam.

Plenaria — Para esta etapa sdo convidados todos os alunos, a fim de discutirem as
diferentes resolucGes registradas na lousa pelos colegas, para defenderem seus
pontos de vista e esclarecerem suas duvidas. O professor se coloca como guia e
mediador das discussdes, incentivando a participacdo ativa e efetiva de todos os
alunos. Este € um momento bastante rico para a aprendizagem.

Busca do consenso — Depois de sanadas as davidas, e analisadas as resolucdes e
solugdes obtidas para o problema, o professor tenta, com toda a classe, chegar a
um consenso sobre o resultado correto.

Formalizacdo do conteddo — Neste momento o professor registra na lousa uma
apresentacdo formal — organizada e estruturada em linguagem matemética —
padronizando 0s conceitos, 0s principios e 0s procedimentos construidos através
da resolucdo do problema, destacando as diferentes técnicas operatérias e as
demonstragdes das propriedades qualificadas sobre o assunto.
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Para Dante (2011, p. 14), “ensinar a resolver problemas [...] ndo ¢ um mecanismo

direto de ensino, mas uma variedade de processos de pensamento que precisam ser

cuidadosamente desenvolvidos pelo aluno com o apoio e incentivo do professor” e afirma

também que “é preciso desenvolver no aluno a habilidade de elaborar raciocinios l6gicos e

fazer uso inteligente e eficaz dos recursos disponiveis, para que ele possa propor boas

solucBes as questbes que surgem em seu dia-a-dia, na escola ou fora dela.” Assim, ao

trabalhar com a resolucédo de problemas, o autor sugere ao professor que:

> apresente um problema desafiador, real e interessante, e que ndo seja resolvido

diretamente por um ou mais algoritmos;

dé um tempo razoavel para que os alunos leiam e compreendam o problema;
facilite a discussdo entre eles ou faca perguntas para esclarecer os dados e
condicdes do problema e o que se pede nele;

procure certificar-se de que o problema foi totalmente entendido por todos;

dé um bom tempo para as criancas trabalharem no problema, porque a resolugéo
ndo pode se transformar numa competicdo de velocidade, e elas precisam muito
mais de tempo para pensar e trabalhar no problema do que de instrucdes
especificas para resolvé-lo;

procure criar entre os alunos um clima de busca, exploracdo e descoberta,
deixando claro que mais importante que obter a resposta correta é pensar e

trabalhar no problema durante o tempo que for necessario para resolvé-lo.

Para o autor “é interessante propor as criangas varias estratégias de resolucdo de

problemas, mostrando-lhes que ndo existe uma Unica estratégia, ideal e infalivel. Cada

problema exige uma estratégia especifica.” (Dante, 2011, p. 26) Como exemplos de

estratégias, o autor indica:

>

YV V V V

tentativa e erro organizados;

procurar padrdes ou regularidades para poder generalizar;
resolver primeiro um problema mais simples;

reduzir a unidade;

fazer o caminho inverso.

Onuchic (2013) afirma que desenvolver a metodologia ensino-aprendizagem-

avaliacdo, através da resolucdo de problemas, ndo é algo simples ou corriqueiro. Para tanto,

ha a necessidade de professores bem capacitados. Pois eles precisam escolher, de maneira

cuidadosa, os problemas; estar atentos aos alunos durante a procura de solucGes para esses

problemas, estimulando-os e escutando-os a fim de que eles se sintam seguros e competentes.
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Por fim, concordamos com Dante (2011) quando destaca que:

Ensinar a resolver problemas é uma tarefa muito mais complexa do que ensinar
algoritmos e equacOes. A postura do professor ao ensinar um algoritmo €, em geral,
a de um orientador que da instruces, passo a passo, de como fazer. Na resolucéo de
problemas, ao contrario, o professor deve funcionar como incentivador e moderador
das ideias geradas pelos proprios alunos. Nesse caso, as criancas participam
ativamente “fazendo matematica” e ndo ficam passivamente “observando” a
matematica “ser feita” pelo professor. E uma radical e importante mudanga do
método tradicional, que consiste em mostrar e repetir, com base na expressdo é
assim que se faz. No chamado método heuristico, o professor encoraja o aluno a
pensar por si mesmo, a levantar as proprias hipéteses e a testa-las, a criar as proprias
estratégias, a discutir com seus colegas como e por que aquela maneira de fazer
funciona. Enfim, aqui o papel do professor é manter os alunos pensando e gerando
ideias produtivas (DANTE, 2011, p. 34).

Como metodologia de ensino da Matematica, a resolugdo de problemas pode fazer
com que 0s conceitos e principios matematicos se tornem mais claros e acessiveis para 0s
estudantes uma vez que eles serdo elaborados, adquiridos, investigados de maneira ativa e
significativa e, ainda, tende a auxiliar o desenvolvimento e o aprimoramento do raciocinio, da

capacidade de expresséo e da imaginagéo.
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2 A RESOLUCAO DE PROBLEMAS NA VISAO DA SECRETARIA DE ESTADO DE
EDUCACAO DO RIO DE JANEIRO - SEEDUC

Tendo em vista 0 baixo desempenho dos alunos do Ensino Médio da rede publica
estadual do Rio de Janeiro nas diversas avaliagOes internacionais, nacionais e estaduais na
disciplina Matematica, principalmente nos descritores relativos a resolucdo de problemas, a
SEEDUC criou no ano de 2012, atraves da Resolugdo n° 4843, de 03 de dezembro de 2012,
publicada em Diério Oficial no dia 06 de dezembro de 2012, a disciplina Resolu¢do de
Problemas Matematicos (RPM) que pertence a Parte Diversificada® da matriz curricular da
Educacdo Basica.

Vale destacar que, conforme consta do Artigo 2° da referida Resolugdo, “a Parte
Diversificada é componente obrigatério do curriculo escolar, devendo estar organicamente
articulada a Base Nacional Comum, tornando o curriculo um todo significativo.”

A justificativa para a criacdo da disciplina RPM foi norteada pelo fato de essa ser um
importante recurso ao ensino da Matematica, reconhecido tanto no meio académico quanto
nos PCN.

A resolucéo de problemas ndo é uma atividade para ser desenvolvida em paralelo ou
como aplicacdo da aprendizagem, mas uma orientacdo para a aprendizagem, pois
proporciona o contexto em que se pode apreender conceitos, procedimentos e
atitudes matematicas (BRASIL, 1997, p. 33).

A disciplina RPM tem como principal objetivo o desenvolvimento da capacidade dos
alunos em resolver situacdes-problema relacionadas ao seu ano/série, de modo que o
raciocinio matematico desenvolvido auxilie o professor da disciplina do curso regular na
abordagem dos contetdos.

Para a SEEDUC, a RPM ndo deve ser vista como uma ampliacdo da carga horaria da
disciplina Matematica, ou tampouco do professor de Matematica. Ela é uma disciplina
independente da Matematica, com planejamento préprio e 0 seu encadeamento, para a
SEEDUC, tem que ser diferenciado, pois ndo visa introduzir conceitos e sim retoma-los.

A disciplina RPM é oferecida do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental e somente para

3 A Parte Diversificada envolve os contelidos complementares, escolhidos por cada sistema de ensino e
estabelecimentos escolares, integrados a Base Nacional Comum, de acordo com as caracteristicas regionais e
locais da sociedade, da cultura, da economia e da clientela, refletindo-se, portanto, na Proposta Pedagdgica de
cada Escola, conforme o Art. 26 da Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996.


http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%209.394-1996?OpenDocument
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0 2° ano do Ensino Médio, visando desenvolver habilidades e competéncias que contribuam
as demais disciplinas da rede, possibilitando assim a formagdo de um cidaddo em condicGes
plenas de lidar, em seu cotidiano, com situa¢cdes em que o raciocinio l0gico esteja presente.

Conforme consta das Orientacdes Educacionais Complementares aos PCN, “a
resolucéo de problemas é peca central para o ensino de Matematica, pois o pensar e o fazer se
mobilizam e se desenvolvem quando o individuo est& engajado ativamente no enfrentamento
de desafios” (BRASIL, 2002, p. 112).

Por considerar que a resolucdo de problemas possui grande importancia para o
desenvolvimento escolar dos alunos, a SEEDUC elaborou um documento, cujo teor consta em
uma tabela anexa a este trabalho, (Anexo A, f. 50) levando em consideragdo os seguintes
fatores:

> andlise de diferentes abordagens para a resolucdo de problemas como recurso ao

ensino da Matematica, referenciada por respeitados pesquisadores da Educacdo
Matematica;

> analise do Curriculo Minimo* de Matematica do Ensino Regular, respeitando o

contetido abordado em cada ano/série;

> andlise das habilidades e competéncias relativas a Matematica que séo

fundamentais para outras disciplinas, tais como Biologia, Ciéncias, Fisica,
Geografia e Quimica.

A partir desses fatores, para a SEEDUC, o curriculo minimo deve ser considerado nédo
apenas como um curriculo a ser seguido, mas sim, uma orientacdo de como desenvolver as
habilidades e competéncias estabelecidas.

Para que seja possivel desenvolver as habilidades e competéncias indicadas a RPM e
que elas reflitam em todas as disciplinas, a SEEDUC sugere que o professor dessa disciplina
se apodere das orientacdes por ela indicada, bem como diversifique as ferramentas utilizadas
em sua pratica docente.

Por exemplo, para 0 Campo Numeérico Aritmético no 6° ano do Ensino Fundamental,

tém-se as seguintes habilidades e competéncias:

4 Documento que serve como referéncia a todas as escolas da rede pUblica estadual de ensino, no qual séo
apresentadas as competéncias e habilidades que devem estar presentes nos planos de curso e nas aulas.
Sua finalidade ¢ orientar, de forma clara e objetiva, os itens que ndo podem faltar no processo de ensino-
aprendizagem, em cada disciplina, ano de escolaridade e bimestre.
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» compreender as ideias por trds das operagBes basicas: adicdo, subtracdo,

multiplicacdo e divisao;

> resolver problemas envolvendo quatro operacdes basicas;

> resolver problemas envolvendo graficos de barras e de setores;

» construir graficos a partir de situaces-problema.

Em relacdo ao 2° ano do Ensino Médio, as habilidades e competéncias foram
estabelecidas por meio da revisdo de alguns conteddos que estdo presentes em outras
disciplinas e que necessitam de algum conhecimento matematico como pre-requisito.

Pode-se destacar para 0 Campo Numérico Aritmético no 2° ano do Ensino Médio, as
seguintes habilidades e competéncias:

> resolver problemas que envolvam variacdo proporcional, direta ou inversa, entre

grandezas;

» utilizar o conceito de razéo para calcular porcentagens;

> resolver problemas cotidianos e significativos envolvendo a interpretacdo grafica

de fungbes polinomiais de 1° e de 2° graus.

No que se refere a avaliacdo, apesar de a SEEDUC ter publicado um manual de
orientacOes que aborda questBes relacionadas a avaliacdo interna da aprendizagem (Portaria
SEEDUC/SUGEN N° 419/2013), por ser tratar de uma disciplina com caracteristicas préprias,
a RPM necessita de uma avaliacdo diferenciada. Essa avaliagdo deve sempre levar em conta o
que avaliar e como avaliar. Todo o processo deve ser observado/avaliado, desde a
interpretacdo do problema até a sua solucao final.

Para a SEEDUC,

a avaliagdo, como prética escolar, ndo pode ser uma atividade neutra ou meramente
técnica, isto €, ndo pode se da num vazio conceitual, mas por um modelo teérico de
mundo, de ciéncia e de educacdo traduzido em prética pedagdgica. Assim, a
avaliacdo da aprendizagem possibilita ao professor conscientizar-se sobre o curso
dos processos, dos objetivos, dos critérios utilizados e, sobretudo, da adequacao dos
instrumentos de avaliacdo (RIO DE JANEIRO, 2013, p. 12)

A avaliagdo deve ser pensada com o objetivo de propiciar o desenvolvimento da
aprendizagem e o amadurecimento do estudante. A avaliacdo, com esse objetivo, deixa de
meramente focar os resultados obtidos e passa a servir como meio de identificacdo das
habilidades e, consequentemente, das inabilidades do aluno permitindo-lhe evoluir de forma

constante.
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3 A VISAO DOS PROFESSORES ACERCA DA DISCIPLINA RPM

O professor exerce um papel importante no processo ensino-aprendizagem dos alunos.
Independentemente de usar ou ndo a resolucdo de problemas como metodologia de ensino, ele
tem a fungdo de ser incentivador, facilitador, mediador de ideias, a fim de que os alunos
possam criar e gerar 0 seu proprio conhecimento. Deve ainda propiciar um ambiente de
cooperacdo, de busca, de exploracéo e de descoberta.

Segundo consta dos PCN,

[..] é de fundamental importancia ao professor identificar as principais
caracteristicas dessa ciéncia, de seus métodos, de suas ramificagdes e aplicacdes [...]
e ter clareza de suas préprias concepgfes sobre a Matematica, uma vez que a préatica
em sala de aula, as escolhas pedagdgicas, a defini¢cdo de objetivos e contetdos de
ensino e as formas de avaliacdo estdo intimamente ligadas a essas concepcdes
(BRASIL, 1997, p. 29).

Ele ndo deve exercer o papel de um mero transmissor de informacdes, mas de um
professor que propicie a produgdo do conhecimento levando o aluno a pensar e criticar e, com
isso, prepara-lo para se tornar um cidaddo ativo dentro da sociedade na qual esta inserido.

Ainda de acordo com os PCN,

E consensual a idéia de que n&o existe um caminho que possa ser identificado como
Unico e melhor para o ensino de qualquer disciplina, em particular, da Matematica.
No entanto, conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de aula é
fundamental para que o professor construa sua pratica (BRASIL, 1997, p. 32).

Na visdo de Polya, um bom professor de matematica deve se empolgar com a sua
disciplina, ter conhecimento sobre o assunto a ser ensinado e ainda relacionar-se bem com o0s
seus alunos a fim de que possa compreendé-los e propiciar oportunidades de eles fazerem
descobertas. Para a melhoria da qualidade das aulas de Matematica, Polya (1959, apud LIMA,
1982) enuncia Dez Mandamentos Para Professores®, a saber:

1. Tenha interesse por sua matéria.

2. Conheca sua matéria.

3. Procure ler o semblante dos seus alunos; procure enxergar suas expectativas e suas

dificuldades; ponha-se no lugar deles.

5 Artigo publicado no “Journal of Education”, University of British Columbia, Vancouver and Victoria (3) 1959,
p. 61-69. Reproduzido nos “Collected Papers” de George Polya, vol. 1V, pp. 525-533, MIT Press 1984.
Traduzido por Maria Celano Maia.
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4. Compreenda que a melhor maneira de aprender alguma coisa é descobri-la vocé
mesmao.

5. Dé aos seus alunos ndo apenas informacdo, mas know-how, atitudes mentais, o
habito de trabalho metddico.

6. Faca-os aprender a dar palpites.

7. Faca-os aprender a demonstrar.

8. Busque, no problema que esta abordando, aspectos que possam ser Uteis nos
problemas que virdo — procure descobrir o modelo geral que estd por tras da
presente situagdo concreta.

9. N&o desvende o segredo de uma vez — deixe os alunos darem palpites antes —
deixe-0s descobrir por si proprios, na medida do possivel.

10. Sugira, ndo os faca engolir a forca.

Nesses “Dez Mandamentos”, Polya resume os aspectos que ele considera essenciais ao
professor que deseja contribuir para o desenvolvimento de seus alunos. O segundo
mandamento — sem considera-lo 0 mais importante — evidencia o fato de que o professor ndo
pode explicar de maneira clara e objetiva um determinado assunto a seus alunos se ele mesmo
ndo conhecer a sua matéria.

Assim, com o objetivo principal de verificar o quanto os professores conhecem dos
objetivos e habilidades da disciplina Resolucdo de Problemas Matematicos (RPM),
determinados pela SEEDUC, foi aplicado um questionario (Anexo B, f. 57) para um grupo de
40 (quarenta) professores de Matematica lotados em escolas estaduais no entorno do bairro de
Campo Grande — Rio de Janeiro — RJ.

As perguntas desse questionario abordaram questdes relativas ao perfil profissional e a
pratica docente desse grupo de 40 professores.

Ficou evidenciado que a maioria desses professores possui idade compreendida entre
40 e 49 anos (inclusive) e que terminou o curso de graduacao entre os anos de 2000 e 2003.
Porém, essa maioria ndo comecou a lecionar imediatamente ap0s o término de sua graduacao,
tendo em vista que a média de anos para iniciar a pratica docente é de 8,5 anos.

Em relagdo a formacdo académica, dentre as modalidades de cursos de pds-graduago,
foi verificado que a mais alta titulacdo obtida por esse grupo é a de especializacdo. Percebe-se
nas respostas obtidas a importancia que é dada a continuidade dos estudos apds o término da

graduacdo, pois quase 70% dos professores possuem algum curso de p6s-graduacao.
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A quinta e a sexta perguntas visaram mostrar qual a carga horéria semanal de trabalho
daqueles docentes e qual a quantidade de horas semanais dedicadas ao planejamento das
atividades de sala de aula, conforme mostrado nos gréaficos 1 e 2.

Grafico 1 — Quantidade de horas-aula lecionadas por

Semana.

m Até 12 horas

B De 12 a 20 horas
De 20 a 30 horas

m De 30 a 40 horas

M Mais de 40 horas

Fonte: O autor, 2015.

Cabe destacar que, conforme pesquisa coordenada pela Organization for Economic
Cooperation and Development® (OECD) e divulgada em junho de 2014, o professor brasileiro
gue atua nos anos finais do Ensino Fundamental trabalha em média 25 horas por semana — 6
horas a mais que a média dos paises que participaram da Teaching and Learning International
Survey® (TALIS).

Ainda de acordo com a pesquisa mencionada anteriormente, o tempo dedicado ao
planejamento das aulas é de 7 horas semanais e, neste quesito, ele se iguala ao dos demais

paises participantes da TALIS.

5 A Organization for Economic Cooperation and Development é uma instituigdo econdmica internacional
composta por 34 paises, fundada em 1961, para estimular o comércio e o progresso econdmico mundial. A
OECD serve de férum para paises comprometidos com a democracia e a economia de mercado, cujo objetivo é
estabelecer praticas comerciais eficazes e justas, além de coordenar as politicas nacionais e internacionais.

® A Teaching and Learning International Survey (TALIS) coleta dados comparaveis internacionalmente sobre o
ambiente de aprendizagem e as condicdes de trabalho dos professores nas escolas de todo 0 mundo, com
objetivo de fornecer informagdes validas, oportunas e comparaveis do ponto de vista dos profissionais nas
escolas para ajudar os paises a revisar e definir politicas para o desenvolvimento de uma profissao docente de
alta qualidade. Analises comparadas da TALIS permitem aos paises identificar outros paises que enfrentam
desafios semelhantes e aprender com outros tipos de politicas publicas.


http://www.infoescola.com/sociologia/democracia/
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Gréfico 2 — Quantidade de horas semanais dedicadas ao
planejamento das aulas.

7%

B N3o Planejo
W Até 4 horas
m De 4 a 8 horas

m Acima de 8 horas

Fonte: O autor, 2015.

Quanto a pratica docente, 21 (vinte e um) professores afirmaram ja ter lecionado ou
estar lecionando a disciplina Resolucdo de Problemas Matemaéticos. No entanto, 24 (vinte e
quatro) deles afirmam que a disciplina RPM é uma ampliacdo da carga horaria da disciplina
Matematica ou do professor de Matematica. Fato este que contaria as orientacbes da

Secretaria de Educacéo.

Gréafico 3 — Principal objetivo definido pela SEEDUC para a RPM.

M Fazer o aluno pensar
produtivamente.

M Dar ao aluno a oportunidade de
se envolver com as aplicacdes
da Matematica.

m Desenvolver no aluno a
capacidade de resolver
situagdes-problema
relacionadas ao seu ano/série.

M Tornar as aulas de Matematica
mais inferessantes e
desafiadoras.

Fonte: O autor, 2015.

Na parte mais especifica do questionario, conforme consta do gréfico 3, varios
objetivos foram elencados. Foi solicitado que os professores indicassem qual seria o principal
objetivo da RPM definido pela SEEDUC.
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Percebe-se aqui que apenas uma parcela pequena desconhece o principal objetivo
proposto pela SEEDUC. Fato este que pode ser considerado um aliado ao desenvolvimento da
pratica docente, pois conhecer 0s objetivos proporciona maior seguranca ao professor quanto
a escolha dos meios mais apropriados para atingi-los.

A Ultima pergunta, conforme aparece no grafico 4, objetivou descobrir o que, segundo
esses professores, as atividades desenvolvidas durante as aulas de RPM possibilitariam aos
alunos.

Observa-se que uma das respostas com o maior percentual afirma que as atividades
tém possibilitado aos alunos gravar as regras que permitem obter respostas certas dos calculos
e problemas, porém essa afirmacdo ndo se enquadra na metodologia da Resolucdo de
Problemas nem tampouco nos objetivos propostos pela SEEDUC. Fato que vai de encontro a
resposta dada a questdo representada pelo grafico 3 acima.

Cabe destacar que apenas neste questionamento mais de um item poderia ser

sinalizado.

Gréfico 4 — Objetivos alcangados a partir da RPM.

B fazer exercicios para automatizar
procedimentos.

m lidar com problemas que exigem
raciocinios diferentes e mais complexos
gue a maioria dos exemplos usuais.

W falar sobre solugtes de problemas
discutindo os caminhos usadospara
encontra-las.

W gravar as regras que permitem obter
respostas certas dos calculos e
problemas.

M interpretar resultados numeéricos obtidos
para dar uma resposta adequada ao
problema.

m experimentar diferentes modos de
resolver um problema ou de efetuar um
célculo.

M aprimorar a precisdo e a velocidade na
execucdo de célculos.

m Qutros

Fonte: O autor, 2015.
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Por fim, foi destinado um espaco para que os professores pudessem opinar sobre as

abordagens que a disciplina RPM poderia ter. Dentre as respostas obtidas dos professores,

vale destacar:

>

Matematica financeira ou resolucdes de problemas dentro da realidade usual do
aluno.

Trabalhar os conteudos que geralmente sdo constantes em provas como:
concursos, vestibulares e ENEM a partir da resolucéo de problemas.

Qualquer abordagem contextualizada com a realidade cotidiana do aluno.
Promover a interagdo entre alunos e professores no sentido do desenvolvimento de
conceitos matematicos propriamente ditos, e ndo simplesmente de célculos.
Aplicacdo da Matematica em projetos interdisciplinares, especialmente na area de
ciéncias.

Questdes de ldgica.

Tema livre e ndo os instituidos pela SEEDUC.

A partir do momento que a disciplina tem um planejamento especifico “imposto” a
ser seguido, ndo ha muito que fazer. Acho que tinha que ser uma disciplina que
desse mais autonomia ou liberdade ao professor.

Para atender bem aos objetivos, a SEEDUC conta com um curriculo minimo.
Todavia, o conteddo ministrado em RPM esta distante do que se deve ensinar de
matematica no segundo ano e o préprio curriculo minimo da disciplina ajuda muito
pouco. A disciplina RPM, nas condi¢des do enunciado, deve dar mais autonomia
ao professor no que se refere ao tratamento dos contetdos. As exigéncias da
disciplina ndo condizem com o que deveria ser feito para a melhoria do ensino da
Matematica no segundo ano.

Diante da real necessidade da construcdo dos conceitos matematicos basicos, e
sabendo que a abstracdo é melhor alcancada quando o concreto é trabalhado,
acredito ser necessario nas escolas um laboratério de Matematica bem equipado,
ndo s6 com computadores, mas principalmente com toda sorte de materiais,
instrumentos para desenho, etc. Isto tornaria as aulas de RPM menos tedricas,
muito mais atraentes.

Em toda e qualquer disciplina das ciéncias exatas sair do concreto (leis e teorias)
para o abstrato (problemas) é uma barreira complicada de se romper, a RPM
deveria contextualizar mais 0s exercicios e isto € aproximar 0s exercicios e teorias

aos problemas do cotidiano do alunado. Como por exemplo: poder prever
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fendmenos fisicos com as equacdes, saber relacionar a economia (mesmo que
sejam atividades comerciais proximas dos alunos), as teorias matematicas,
identificar as propriedades geométricas em formas cotidianas, usar as tecnologias
atuais para auxiliar a compreensédo dos problemas matematicos, etc.

Ao analisar as respostadas dadas as perguntas desse questionario, ficou evidenciado
que alguns desses professores desconhecem as orientacGes curriculares fornecidas pela
SEEDUC; apesar de a maioria indicar corretamente o principal objetivo nela descrito e de o
inicio da disciplina RPM ter ocorrido no comeco do ano letivo de 2013.

E importante destacar que em momento algum a SEEDUC consultou, capacitou ou
criou meios para que os professores pudessem tirar duvidas, trocar experiéncias ou conhecer
essa disciplina e, com isso, poder se apoderar de todo o potencial apresentado pela Resolucéo
de Problemas.

A fim de que sejam atingidos os objetivos descritos a disciplina RPM, é de
fundamental importancia que a pratica docente esteja em consonancia com as orientaces
indicadas pela SEEDUC e, para que isso aconteca, a propria Secretaria recomenda ao
professor desta disciplina que seja investido algum tempo na exploracao de artigos e relatos
de experiéncias que foram apresentados nos Seminarios em Resolucdo de Problemas,
realizados pelo GTERP.

Vale ressaltar que essas orientagdes sdo para os Ensinos Fundamental e Médio, porém
ndo mais existem turmas de Ensino Fundamental nas escolas estaduais do municipio do Rio

de Janeiro, o que pode ser prejudicial para um bom desenvolvimento da disciplina RPM.
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4 ATIVIDADES DESENVOLVIDAS SOB A PERSPECTIVA DA RESOLUCAO DE
PROBLEMAS

Com base no que foi descrito neste trabalho, € possivel afirmar que desenvolver
atividades voltadas & Resolucdo de Problemas ndo é uma tarefa simples. Néo basta apenas
“decorar e aplicar” esse ou aquele algoritmo para se chegar a solucdo procurada e, com isso, 0
problema “estara resolvido”. Uma variedade de processos € necessdria ao pleno
desenvolvimento das atividades.

Neste capitulo sugerimos um conjunto de problemas (Anexo C, f. 60) que podem ser
usados para se trabalhar o Campo Numeérico Artimeético. Descrevemos ainda como ocorreu
sua implementacdo numa turma do segundo ano do Ensino Médio, apresentando algumas das
respostas obtidas e a reacdo dos alunos a essa proposta.

Cabe destacar que esse material poderia ser utilizado por um professor da disciplina
RPM ou mesmo em aulas regulares de Matematica.

As atividades que aqui estdo apresentadas foram desenvolvidas em 6 (seis) dias no
decorrer do segundo bimestre do ano letivo de 2015 com, em média, 38 (trinta e oito) alunos
do segundo ano de Ensino Médio da turma 2001 do CIEP Brizoldo 223 — Olympio M. dos
Santos. Essas atividades ndo estavam diretamente ligadas ao contetdo programatico da turma.

O obijetivo principal foi dar oportunidade a situagbes para que os alunos pudessem
utilizar diferentes maneiras para se chegar a solucéo dos problemas propostos, sem que isso se
transformasse em um mero exercicio de pura aplicagdo de formulas.

Com o objetivo de ser o mais fiel possivel aos fatos ocorridos durante o
desenvolvimento das atividades realizadas com os alunos da turma citada anteriormente, o
relato dessa experiéncia sera feito em primeira pessoa.

No primeiro dia em que foi proposto aos alunos que fizéssemos “uma atividade
diferenciada”, todos prontamente aceitaram participar. Solicitei que eles formassem grupos
de, no maximo, 4 pessoas. Apds, expliquei como seria a dindmica da atividade. Nesse
momento, um dos alunos me perguntou se “estava valendo pontos”. Informei que néo; que
apenas seria uma atividade extra com o intuito de que eles pudessem mostrar a criatividade
em resolver o problema. Com isso, alguns ficaram relutantes em participar e um deles me
disse: “ja que ndo vale nada, ndo participarei.” Disse que ninguém era obrigado a participar,

porém que ndo poderiam sair da sala de aula até o término da aula. Pedi aos que ndo fossem



39

participar que formassem um grupo e que ficassem em siléncio para néo atrapalhar os demais
colegas.

Distribui aos grupos participantes a folha com a primeira atividade. Ao lerem o
problema alguns perguntaram se era “pegadinha”, pois ndo tinha uma férmula para resolvé-lo.
Afirmei que ndo era e que eles deveriam “pensar um pouco” no problema antes de procurar
uma solucéo.

Os alunos que inicialmente ndo quiseram participar ficaram curiosos com o que estava
se passando. Pediram para ver o “exercicio” e, em seguida, perguntaram se eu 0s deixaria
participar. Ao responder que sim, eles se distribuiram pelos grupos existentes.

Passados poucos minutos, alguns grupos ja queriam apresentar as suas respostas. Disse
que todos deveriam terminar para que pudéssemos verificar as respostas encontradas, pois
todos deveriam “justificar” as suas respostas.

Ap0s todos terem conseguido resolver o problema, solicitei que cada grupo dissesse
sua resposta, bem como a sua justificativa, e as anotei no quadro branco. Vejamos duas dessas
respostas, conforme consta da figura 2 abaixo.

Figura 2 — Respostas a questéo 1.

1. Uma lesma encontra-se no fundo de um poco seco de 10 metros de profundidade e quer sair de 14. Durante o
dia, ela consegue subir 2 metros pela parede; mas a noite, enquanto dorme, escorrega 1 metro. Depois de
quantos dias ela consegue chegar a saida do pogo?

_Justifique a sua resposta

Cm_1Q oA - @b R R0 Jomn i 9 Qerda 1 o sle

2wl 1andHS oe 4O QS (ofxcn CIo. Yl ine )

1. Uma lesma encontra-se no fundo de um poco seco de 10 metros de profundidade e quer sair de 14. Durante o
dia, ela consegue subir 2 metros pela parede; mas a noite, enquanto dorme, escorrega 1 metro. Depois de
quantos dias ela consegue chegar a saida do po¢o?
Justifique a sua resposta

_ Yoy, 2 A=16=3=) s 6 W daa Na  ~dug A conikmes 5

A0 Ad QoS Serlis ST WY .mrronoug

Fonte: O autor, 2015.

Ao analisarmos as respostas obtidas, todos perceberam a importancia de se aterem aos
detalhes do problema, a necessidade de discutir e interpretar essa resposta e que 0 tempo gasto
para ser chegar a solugdo ndo deve ser um fator a se considerar, isto é, ndo estamos

competindo para ver quem acaba mais rapido.
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O raciocinio utilizado na primeira resposta da figura 1 foi 0 mesmo que em outros
grupos. Isso deixou clara a falta de atencdo ao detalhe principal do exercicio, ou seja, que a
lesma escorrega 1 (um) metro enquanto dorme a noite.

A segunda resposta destacada, apesar de estar correta (9 dias), mostrou que aquele
grupo ndo conseguiu organizar matematicamente (deixar claro) o raciocinio utilizado. Foi
necessario que um dos integrantes do grupo explicasse o que eles queriam dizer.

A resposta que eles queriam dar era:

“Em oito dias, contando somente a subida, a lesma alcancara uma altura de 16 metros.
Porém, ao dormir, ela descera 8 metros. Assim, ao final do oitavo dia, a lesma estara a 8
metros do fundo do poco. Portanto, no nono dia, ela saira do poco.”

Ao término da explicacdo desse aluno, mostrei que as igualdades colocadas por eles
afirmam, por transitividade, que 8x2 = 8. Fato que todos afirmaram ser errado.

Reforcei a turma que as justificativas ndo obrigatoriamente deveriam ser dadas
numericamente, isto é, que eles poderiam justificar apenas por palavras, mas caso fossem
feitas justificativas matematicas que elas deveriam respeitar as propriedades e definigdes
conhecidas.

Ao final dessa atividade agradeci a participacdo de todos e destaquei a importancia de
eles conseguirem trabalhar em equipes respeitando e aceitando as diversas solucdes
apresentadas.

Disse ainda que em outra oportunidade repetiriamos essa metodologia de trabalho,
uma vez que todos acharam a aula diferente e “interessante”.

Em outra aula, quando informei que repetiriamos aquela metodologia, varios alunos
disseram que ndo cometeriam 0s mesmos erros que da primeira vez. Repeti a mesma forma de
divisdo da turma e apresentei o segundo problema, ressaltando novamente ndo existir uma
Unica maneira de se obter a solucdo procurada e que todas as solucGes apresentadas seriam
postas a discussao.

“Desta vez nds acertaremos a resposta do problema”, disse-me um dos alunos.

Solicitei que todos tivessem atencdo as suas solucBes para que ndo repetissem 0s
mesmos erros anteriores, apesar de eles ja terem afirmado isso.

A figura 3 a seguir mostra o problema proposto e duas respostas apresentadas.
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Figura 3 — Respostas a questao 2.

2. Quantas vezes vocé usa o algarismo 9 para numerar as paginas de um livro de 100 paginas?
Justifique a sua resposta

— Vs 319, 29 39,19 59 €9.22,89,90,91,92,92,94, 95,96 9*,93,97

2. Quantas vezes voceé usa o algarismo 9 para numerar as paginas de um livro de 100 paginas?
Justifique a sua resposta

20, (9.19,2,%9,49, 9, £9, 79,%9,94 97.92,9% 94.9S .
W‘Q%;%) T 7 4 I v

Fonte: O autor, 2015.

Mais uma vez erros foram cometidos. SO que agora foi devido ao excesso de confianca
obtido pelo fato de essa metodologia de trabalho ndo ser mais novidade e a questao ser “mais
facil” do que a primeira.

Nos exercicios mostrados anteriormente, ambos utilizaram a estratégia de escrever 0s
nameros em que o algarismo 9 aparece e, depois, 0s contar. Porém, o primeiro mostra que foi
ignorado o fato de que ha dois algarismos 9 no nimero 99.

Novamente discutimos as respostas obtidas e apontamos as falhas e as estratégias
utilizadas em cada uma delas.

Em seguida, passamos a terceira atividade e entdo surgiram algumas davidas. Entre
elas, vale destacar:

1. apesar de parecer evidente, alguns grupos ndo conseguiram perceber que passadas

6 horas do inicio haviam sido retiradas 480 bolinhas;

2. ndo estava claro como a resposta seria dada. Se era para dizer quantas horas se

passaram ou o horario em que a tarefa seria realizada.

Vide a questdo na figura 4 a seguir.



42

Figura 4 — Resposta a questao 3

3. Em um tanque ha 4000 bolinhas de pingue-pongue. Um menino comegou a retirar as bolinhas, uma por uma,
com velocidade constante, quando eram 10h. ApGs 6 horas, havia no tanque 3520 bolinhas. Se o menino
continuasse no mesmo ritmo, quando o tanque ficaria com 2000 bolinhas?

Justifique a sua resposta

U Inginn oy Joveu %«‘EO bdimban | K% Een wmae dockn ol St 80 befimban
18 honn wbh  Tivew. 460 bolimian \@; 1. wm £5 hotan e fwv%o oo
% horan o0 twou 4440 belimian | eom Heno belmian

192

2 Jglon  wly Ay, 1920 bolimban

3. Em um tanque hé 4000 bolinhas de pingue-pongue. Um menino comegou a retirar as bolinhas, uma por uma,
com velocidade constante, quando eram 10h. Ap6s 6 horas, havia no tanque 3520 bolinhas. Se o menino
continuasse no meésmo ritmo, quando o tanque ficaria com 2000 bolinhas?

Justifique a sua resposta
29 bt o a C{ném BAPCJ\ Qb‘& Em %O Hﬁs

Fonte: O autor, 2015.

Com o objetivo de sanar as duvidas existentes, fez-se necessaria a minha intervencao.
Disse que era importante que todos entendessem o enunciado do problema e que, neste caso,
para que ndo houvesse problemas, eles poderiam apenas dizer o total de horas necessarias
para tal fim.

Como pode ser visto na segunda resposta acima, o grupo se limitou a informar o total
de horas encontrado por eles.

Ao final da atividade ficou claro que esse exercicio ndo se traduziria para uma situacdo
real, pois ninguém conseguiria manter 0 mesmo ritmo de retirada das bolinhas nem
trabalharia direto durante tanto tempo assim. Ressaltei que esse fato ndo invalidaria a
atividade, pois o objetivo de fazé-los “pensar” havia sido alcancado. Cabe destacar que a
escolha desse problema para trabalhar com a turma nao foi a mais adequada, uma vez que seu
enunciado ndo estava claro para todos e que a resposta estava totalmente fora do que pode ser
chamado de aceitavel. Assim, ficou claro a necessidade de uma maior atencdo as escolhas dos
exercicios.

Em uma quarta aula utilizando a metodologia da Resolucdo de Problemas e a mesma
dindmica que a trabalhada nas anteriores, foi possivel perceber que os resultados obtidos
foram melhores que os anteriores, 0s alunos estavam mais atentos e pouco preocupados com o
tempo “gasto” em entender o0 problema, conversavam mais entre os elementos do grupo.

Encontrar uma resposta passou a significar ndo o final do problema, mas uma outra

etapa a ser analisada.



43

Na figura 5, constam o quarto problema trabalhado e duas das respostas apresentadas
pelos alunos.

Figura 5 — Respostas a questéo 4.

4. Observe as multiplicacdes a seguir:

12345679 x 18 = 222222222

12345679 x 27 = 333333333

12345679 x 54 = 666666666
Para obter 999999999 devemos multiplicar 12345679 por quanto?
Justifique a sua resposta

4. Observe as multiplicacdes a seguir:
12345679 x 18 = 222222222
12345679 x 27 = 333333333
12345679 x 54 = 666666666
Para obter 999999999 devemos multiplicar 12345679 por quanto?
Justifique a sua resposta
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Fonte: O autor, 2015.

Ao comentar a primeira resposta, mostrei aos alunos que o raciocinio utilizado pelo
grupo para chegar a solugdo se pautou no fato de que multiplicar os dois lados de uma
igualdade por um mesmo numero ndo torna falsa essa igualdade. Afirmei que eles quase
sempre usam essa afirmacdo sem se atentarem ao fato. Citei como exemplo, quando eles
resolvem equacdes de primeiro grau.

J& na segunda resposta, outro raciocinio foi utilizado. Perguntei se os demais grupos
conseguiam “enxergar” esse raciocinio e o porqué de ele funcionar.

Um dos grupos disse que concordava com a solucdo apresentada, porém ndo sabia
justificar. Nesse momento, alguns alunos solicitaram que eu mostrasse 0 que estava por tras
daquela solugdo. Fui ao quadro e justifiquei cada um dos passos apresentados naquela solucéo
sanando, assim, as davidas que existiam.

Essas duas respostas apresentadas mostram que, apesar de a questdo 4 necessitar de
“mais aten¢do” em relagdo a da atividade 2, a criatividade e percepcéo foram bem exploradas
pelos proprios alunos. Mostram também que, mesmo sendo poucas as atividades
desenvolvidas até entdo, houve um progresso na maneira de eles trabalharem por meio da

metodologia proposta.
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As quatro primeiras atividades foram desenvolvidas em dias distintos. J& as quatro
ultimas, em apenas dois dias (duas em cada dia). Cabe ressaltar que essas quatro Ultimas
atividades foram desenvolvidas observando-se 0s mesmos meétodos da proposta inicial de
trabalho e que ndo houve fatos novos, em relacdo as demais, que justificassem ser relatadas.

Essas oito atividades (Anexo C, f. 60) ndo trataram apenas de problemas proximos a
realidade, mas aqueles que, de alguma maneira, pudessem despertar a curiosidade e vontade
de resolvé-los.

O trabalho desenvolvido objetivou oferecer aos alunos uma maneira diferente da
habitual de se trabalhar com a Matematica, permitindo-lhes desenvolver o senso analitico e ter
a sua autoestima melhorada, uma vez que se mostraram capazes de buscar solucdes para 0s
problemas propostos.

Todas as atividades desenvolvidas foram realizadas durante as aulas de Matemaética da
turma. Mesmo existindo um conteldo programatico a ser cumprido ndo houve prejuizo a ele,
pois ao utilizar a metodologia da Resolucdo de Problemas nessas atividades foi possivel trazer
parte da motivacdo conseguida para as aulas ditas regulares. Assim, pode-se otimizar o
restante do tempo do bimestre.

Apesar de acreditar que a metodologia da Resolu¢do de Problemas, como estratégia de
trabalho, torne as aulas mais atraentes aos alunos e seja possivel utiliza-la em qualquer turma,
independentemente do nivel de escolaridade, ndo foi possivel aplicar essa metodologia
diretamente as aulas de Matematica da turma, pois existia um professor proprio para a
disciplina RPM e os alunos passaram a questionar o desenvolvimento das atividades desse
professor e, com isso, uma convivéncia ruim estava sendo formada.

A fim de evitar mais problemas fiz a opc¢ao de néo continuar aplicando a metodologia

da Resolucdo de Problemas as minhas aulas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Alguns estudiosos acreditam que a Matematica seja um ramo do conhecimento que
teve seu inicio a partir da necessidade do homem em resolver problemas relacionados ao seu
cotidiano. Por esse motivo, resolver problemas matematicos deveria ser algo corriqueiro.
Porém, o que hoje encontramos nas escolas publicas do Estado do Rio de Janeiro sdo alunos
que possuem baixo desempenho em relacdo aos descritores relativos a resolucdo de
problemas.

A utilizacdo da metodologia de Resolucdo de Problemas nas aulas de Matemaética visa
corrigir essa realidade e pode ainda contribuir para que o aluno possa desenvolver habilidades
e competéncias necessarias ndo somente a Matematica, mas em todas as demais disciplinas.

Ao perceber a importancia e o potencial dessa metodologia de ensino-aprendizagem a
SEEDUC decidiu, no ano de 2012, implantar a disciplina RPM na matriz curricular do sexto
ao nono ano do Ensino Fundamental e no segundo ano do Ensino Médio. Com isso, esperava
tornar os alunos cidaddos aptos a encarar as diversas situacfes do dia-a-dia nas quais o
raciocinio matematico fosse fundamental. Definiu ainda um curriculo minimo, integrado ao
curriculo de Matematica, para orientar os professores de RPM quanto aos objetivos a serem
alcancados.

A partir das informacdes coletadas do questionario aplicado ao grupo de professores, €
possivel verificar que 37 (trinta e sete) deles dedicam algum tempo ao planejamento de suas
aulas e, portanto, eles deveriam saber quais sdo 0s objetivos a serem alcancados a partir da
RPM. Porém, para 13 (treze) desses professores, gravar as regras que permitem obter
respostas certas dos calculos e problemas € um dos objetivos alcangados.

E possivel afirmar que a Resoluc3o de Problemas é uma ferramenta (til no processo de
construcdo do conhecimento. Assim, para o seu correto desenvolvimento, é necessario que 0
professor dedique parte do seu tempo ao planejamento/selecéo de atividades que estimulem a
curiosidade, a intuicdo, o interesse em buscar diversas solucgdes para o problema apresentado,
bem como atender ao conteddo programatico estabelecido.

Vale destacar que a matriz curricular publicada no Diario Oficial do Estado do Rio de
Janeiro, do dia 11 de maio do corrente ano, ndo trouxe a manutencgéo da disciplina RPM para
0 ano letivo de 2017. Conjectura-se que tal fato se deva ao atendimento da reivindicacdo dos

professores para que nenhuma disciplina obrigatéria tenha carga horaria semanal menor do
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que dois tempos. Com isso, a carga horaria semanal passa a ser de trinta tempos — 0 que torna
impossivel a permanéncia da disciplina RPM na matriz curricular.

Ao nos depararmos com o fim da RPM, surge a seguinte pergunta: e agora?

A fim de que ndo se percam nem tenham sido em vdo as propostas definidas pela
SEEDUC a RPM, seria salutar:

1. ainsercdo da metodologia de Resolucéo de Problemas nas aulas de Matematica de

todas as séries do Ensino Médio;

2. o oferecimento, num ambiente virtual de aprendizagem, de capacitagcdes sobre as

perspectivas da Resolucéo de Problemas;

3. a criagdo de um canal eficaz de comunicacdo entre os diversos professores de

Matematica pertencentes aos quadros da SEEDUC com grupos de pesquisas sobre
a Resolucdo de Problemas (como por exemplo 0 GTERP);

4. arealizacdo de seminérios sobre o tema em quest&o.

E importante finalizar este trabalho destacando que, apesar de a disciplina RPM deixar
de existir na matriz curricular de 2017, a metodologia da Resolucdo de Problemas ndo deve
ser “abandonada”, pois ela se mostrou eficiente as atividades propostas e desenvolvidas com
aquele grupo de alunos.

Assim, é possivel imaginar que o fim da RPM represente apenas o inicio de novas
discussdes em torno dessa metodologia no ambito da SEEDUC.
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ANEXO A — Curriculo Minimo da disciplina Resolucdo de Problemas Matematicos

6° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL

1° Bimestre

Campo Numérico

Aritmético

NuUmeros Naturais

Habilidades e

Competéncias

- Compreender as ideias por tras das operacdes basicas: adicao,
subtracéo, multiplicacéo e diviséo.

- Resolver problemas envolvendo quatro operacgdes basicas.

Campo Geomeétrico

Geometria

Habilidades e

Competéncias

- Compreender a diferenca entre figuras no plano e no espaco

atraves da resolucéo de problemas.

2° Bimestre

Campo Numérico

Aritmético

NUmeros Naturais

Habilidades e

Competéncias

- Resolver problemas envolvendo as quatro operacdes e nogoes

intuitivas de multiplos e divisores.

Campo Geomeétrico

Geometria

Habilidades e

Competéncias

- Compreender a localizacdo de objetos em mapas, croquis e outras
representacdes graficas por meio de construcoes e situacdes-

problema.

3° Bimestre

Campo Numérico

Aritmético

Fracdes

Habilidades e

Competéncias

- Compreender a ideia de fracdo atraves de situacdes-problemas.

Campo Geométrico

Geometria

Habilidades e

Competéncias

- Compreender a diferenca entre figuras: poligonos e solidos
atraves de resolucéo de situagBes-problema que referenciem a

disting&o entre elas.
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4° Bimestre

Campo Geomeétrico

Sistemas de Medida

Habilidades e

Competéncias

- Reconhecer as unidades de medidas atraves da resolucéo de

problemas.

Campo do tratamento

das informacGes

Estimativas e analise de dados

Habilidades e

Competéncias

- Resolver problemas envolvendo graficos de barras e de setores.

- Construir gréficos a partir de situages-problema.

7° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL

1° Bimestre

Campo Numérico

Aritmético

NuUmeros Inteiros

Habilidades e
Competéncias

- Resolver situagfes-problema envolvendo os nimeros inteiros.

Campo Geomeétrico

Angulos

Habilidades e
Competéncias

- Resolver situagdes-problema abordando os conceitos de angulos.

2° Bimestre

Campo Numérico

Aritmético

NUmeros racionais e proporcionalidade

Habilidades e

Competéncias

- Compreender a ideia de proporcionalidade através de problemas

envolvendo fragbes, porcentagens e escalas.

3° Bimestre
Campo Algébrico )
o Equacdo do 1° grau
Simbdlico
Habilidades e - Compreender a equagéo estabelecida a partir de um problema

Competéncias

proposto.

Campo Geométrico

Poligonos

Habilidades e

Competéncias

- Resolver situacdes-problema envolvendo a decomposicdo de

poligonos.
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4° Bimestre
Campo Algébrico 3
e Inequacdo do 1° grau
Simbdlico
Habilidades e - Resolver problemas significativos utilizando inequagéo do 1°

Competéncias

grau.

Campo do tratamento

das informacGes

Analise de dados

Habilidades e
Competéncias

- Resolver problemas envolvendo gréaficos de barras e de setores.
- Construir gréficos a partir de situagGes-problema.

8° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL

1° Bimestre

Campo Numérico

Aritmético

NUmeros Reais

Habilidades e

Competéncias

- Resolver problemas envolvendo nimeros reais.

Campo Geomeétrico

Triangulo

Habilidades e
Competéncias

- Compreender as propriedades dos triangulos.

2° Bimestre
Campo Algébrico ) )
o Sistemas de Equagéo do 1° grau
Simbadlico
Habilidades e - Interpretar e resolver problemas envolvendo sistemas de equacgéo

Competéncias

do 1° grau.

Campo Geomeétrico

Quadrilateros

Habilidades e

Competéncias

- Compreender as propriedades dos quadrilateros.
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3° Bimestre
Campo Algébrico ] o
e Célculo Algébrico
Simbolico
Habilidades e

Competéncias

- Resolver problemas geométricos envolvendo calculos algébricos.

Campo Geometrico

Volume

Habilidades e

- Resolver problemas sobre volumes envolvendo situacdes do

Competéncias cotidiano.
4° Bimestre
Campo Algebrico o )
o Produtos notaveis e fatoracao
Simbdlico
Habilidades e - Compreender a interpretacdo geométrica dos produtos notaveis,

Competéncias

atraves da resolucéo de problemas.

Campo do tratamento
da informacéo

Medidas de Tendéncia Central

Habilidades e

Competéncias

- Resolver problemas que envolvam as medidas de tendéncia

central, utilizando raciocinio intuitivo.

9° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL

1° Bimestre

Campo Numérico

Aritmético

NUmeros Reais

Habilidades e

Competéncias

- Resolver problemas envolvendo opera¢@es com 0s nUMeros reais.

Campo Geomeétrico

Semelhanca de poligonos

Habilidades e

Competéncias

- Reconhecer as relagbes de proporcionalidades em situacoes-

problema.
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2° Bimestre
Campo Algébrico y
S Equacdo do 2° grau
Simboélico
Habilidades e - Resolver problemas envolvendo equacdes do 2° grau

Competéncias

identificando a equacao do 2°grau.

Campo Geometrico

Teorema de Pitagoras

Habilidades e

Competéncias

- Resolver problemas utilizando o teorema de Pitagoras, a partir de

interpretacéo de situacOes cotidianas.

3° Bimestre
Campo Algébrico B
o Funcoes
Simbdlico
Habilidades e - Compreender a nogao intuitiva do conceito de fungdo como

Competéncias

relacdo entre duas grandezas através de situacdes-problema.

Campo Geométrico

Razbes trigonométricas no triangulo retangulo e circunferéncia e

circulo

Habilidades e

Competéncias

- Interpretar situac6es problemas envolvendo razdes
trigonomeétricas.

- Resolver problemas envolvendo circunferéncia e circulo.

4° Bimestre

Campo do tratamento

da informacéo

Analise de gréficos e tabelas

Habilidades e

Competéncias

- Resolver problemas envolvendo informagdes apresentadas em
tabelas e/ou graficos.

- Construir gréaficos e tabelas a partir de situacdes reais.

Campo Geomeétrico

Poligonos regulares e areas de figuras planas

Habilidades e

Competéncias

- Interpretar e resolver problemas envolvendo area de figuras

planas, a partir de situagdes reais.
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22 SERIE — ENSINO MEDIO

1° Bimestre

Campo Numérico

Aritmético

NuUmeros Reais

Habilidades e

Competéncias

- Resolver problemas envolvendo as operag¢6es fundamentais no
conjunto dos nimeros reais. (Principalmente radiciacao e

potenciacéo)

Campo Geométrico

Semelhanca de Poligonos

Habilidades e

Competéncias

- Utilizar as relagdes de proporcionalidade para resolver problemas

envolvendo figuras semelhantes.

2° Bimestre

Campo Numérico

Aritmético

Proporcionalidade

Habilidades e
Competéncias

- Resolver problemas que envolvam variagéo proporcional, direta
ou inversa, entre grandezas.

- Utilizar o conceito de razdo para calcular porcentagens.

Campo Geomeétrico

Trigonometria no triangulo retangulo

Habilidades e
Competéncias

- Utilizar as razdes trigonométricas para resolver problemas

significativos.

3° Bimestre
Campo Algébrico ) _ _
o Fungdo Polinomial do 2° grau
Simbadlico
Habilidades e - Resolver problemas significativos envolvendo a interpretacédo

Competéncias

gréafica da funcdo polinomial do 1° grau.

Campo do tratamento
da informacéo

Analise de Dados

Habilidades e

Competéncias

- Resolver problemas envolvendo a interpretacdo de informagdes

relacionadas a graficos, a partir de situacoes reais.
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4° Bimestre
Campo Algébrico N _ _
o Fungdo Polinomial do 2° grau
Simbdlico
Habilidades e - Resolver problemas cotidianos e significativos envolvendo a

Competéncias

interpretacédo grafica da fungdo polinomial do 2° grau.

Campo do tratamento

da informacéo

Andlise de Dados

Habilidades e
Competéncias

- Resolver problemas cotidianos e significativos envolvendo o

calculo de medidas de posi¢des (média, moda e mediana).

Fonte: OrientagBes Curriculares SEEDUC — 2013
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ANEXO B — Pesquisa sobre 0 Ensino da Matemaética através da Resolucéo de Problemas

Caro(a) colega professor(a).
Este questionario tem por objetivo identificar pontos significativos, para anélise e discussao,
acerca da disciplina Resolucéo de Problemas Matematicos (RPM).

Agradeco, desde ja, a sua contribuicao.

01. Idade:
(@) Até 24 anos
(b) De 25 a 29 anos
(c) De 30 a 39 anos
(d) De 40 a 49 anos
(e) De 50 a 54 anos

(f) 55 anos ou mais

02. H& quantos anos vocé terminou o seu curso de graduagdo?
(@) Menos de 3 anos
(b) De 4 a7 anos
(c) De 8 a 11 anos
(d) De 12 a 15 anos
(e) Mais de 15 anos

03. Dentre as modalidades de cursos de pos-graduacdo, assinale a op¢do que corresponde
ao curso de mais alta titulacdo que vocé completou:
(@) Né&o fiz ou ainda ndo completei nenhum curso de pds-graduacao.
(b) Especializagdo (minimo de 360 horas).
(c) Mestrado
(d) Doutorado

(e) Pos-doutorado

04. Ha quantos anos vocé esta lecionando?

(@) Menos de 3 anos



05.

06.

07.

08.

09.
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(b) De 4 a7 anos
(c) De 8 a1l anos
(d) De 12 a 15 anos
(e) De 16 a 19 anos
(f) 20 anos ou mais

Ao todo, quantas horas-aula vocé leciona por semana?
(@) Até 12 horas

(b) De 12 a 20 horas

(c) De 20 a 30 horas

(d) De 30 a 40 horas

(e) Mais de 40 horas

Quantas horas por semana vocé dedica ao planejamento das aulas?
(@) Nao planejo as aulas

(b) Até 4 horas

(c) De 4 a8 horas

(d) Acima de 8 horas

Vocé ja lecionou ou leciona a disciplina RPM?
(@) Sim
(b) Néo

Para vocé, a disciplina RPM é uma ampliacdo da carga horaria da disciplina
Matematica ou do professor de Matematica?

(@) Sim

(b) Néo

Dentre 0s objetivos abaixo, qual deles é o principal objetivo no &mbito da Secretaria
de Estado de Educacdo do Rio de Janeiro (SEEDUC)?

(@) Fazer o aluno pensar produtivamente.

(b) Ensinar o aluno a enfrentar situagdes novas.

(c) Dar ao aluno a oportunidade de se envolver com as aplicacdes da Matematica.
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(d) Desenvolver no aluno a capacidade de resolver situagdes-problema relacionadas
ao seu ano/série.

(e) Tornar as aulas de Matematica mais interessantes e desafiadoras.

10. As atividades desenvolvidas em sala de aula tém possibilitado aos alunos:
( ) fazer exercicios para automatizar procedimentos.
( ) lidar com problemas que exigem raciocinios diferentes e mais complexos que a
maioria dos exemplos usuais.
() falar sobre solucGes de problemas discutindo os caminhos usados para encontra-
las.
( ) gravar as regras que permitem obter respostas certas dos calculos e problemas.
( ) interpretar resultados numeéricos obtidos para dar uma resposta adequada ao
problema.
( ) experimentar diferentes modos de resolver um problema ou de efetuar um célculo.
( ) aprimorar a precisdo e a velocidade na execucao de calculos.

( ) outros (citar)

11. Em sua opinido, quais as abordagens que a RPM poderia ter?
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ANEXO C — Lista dos exercicios trabalhados em sala de aula

1. Uma lesma encontra-se no fundo de um poco seco de 10 metros de profundidade e quer sair
de I4. Durante o dia, ela consegue subir 2 metros pela parede; mas a noite, enquanto dorme,
escorrega 1 metro. Depois de quantos dias ela consegue chegar a saida do pogo?

2. Quantas vezes vocé usa o algarismo 9 para numerar as paginas de um livro de 100 paginas?

3. Em um tanque ha 4000 bolinhas de pingue-pongue. Um menino comegou a retirar as
bolinhas, uma por uma, com velocidade constante, quando eram 10h. Apds 6 horas, havia no
tanque 3520 bolinhas. Se 0 menino continuasse no mesmo ritmo, quando o tanque ficaria com
2000 bolinhas?

4. Observe as multiplicacdes a seguir:
12345679 x 18 = 222222222
12345679 x 27 = 333333333
12345679 x 54 = 666666666
Para obter 999999999 devemos multiplicar 12345679 por quanto?

5. Passarinhos brincam em volta de uma velha arvore. Se dois passarinhos pousam em cada
galho, um passarinho fica voando. Se todos os passarinhos pousam, com trés em cada galho,

um galho fica vazio. Quantos sdo os passarinhos?

6. Em uma praca ha 18 criancas andando de bicicleta ou de skate. No total, ha 50 rodas

girando pela praga. Quantas criangas andam de bicicleta e quantas andam de skate?

7. Um tijolo “pesa” 1 kg, mais meio tijolo. Quanto “pesa” um tijolo e meio?

8. Numa reuniéo de equipes, ha 8 alunos. Se cada um trocar um aperto de mao com todos 0s

outros, quantos apertos de méos serdo dados?



