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A colecao Proposicoes Metodoldgicas para aulas de Matematica é
uma producdo resultante de orientacdes e formacgdes a pratica de
ensino da matematica no Laboratério de Ensino da Matematica da
Amazonia Tocantina — LEMAT e é composta de trés unidades: A¢des pré-
operatodrias; Operacdes Fundamentais e Resolucdao de Problemas.

O material é voltado para estudantes dos cursos de licenciatura
em Matematica e Pedagogia, assim como para educadores que ja
ensinam matematica, seja nos anos iniciais ou finais do Fundamental.

Nossa motivacao a elaboracao desse material é a formacao de um
professor que esteja mais consciente das necessidades de
aprendizagem dos estudantes e que deseja superar as lacunas de
formacdo da docéncia, principalmente quanto aos processo de
avaliacdo da aprendizagem. Isso porque, compreendemos que o0s
professores, em sua maioria, ao terminarem seus curso de licenciatura,
nao se sentem preparados para elaborar atividades e analisar o
rendimento dos estudantes no desenvolvimento das atividades
propostas em sala de aula, recorrendo assim, aos livros textos das
disciplinas, sem compreender os processos didaticos propostos pelos
autores ou especialistas, ou entao, busca relembrar como aprendeu o
conceito, tentando refazer um processo metodoldgico, por motivos
obvios, ultrapassado e totalmente desconectado da vivéncias dos
estudantes.

Os livros trazem exercicios e avaliagdes que consideram as etapas
de desenvolvimento do pensamento légico matematico, tendo a
matematica como linguagem e a avaliacgdo como um processo de
identificacdao das necessidades de aprendizagem dos educandos.

Complementares a esses materiais, colocamos a disposicdo dos
educadores, video aulas e planos de atividades no site:
www.osvaldosb.com/sala-curso-mm.

Desejamos a todas e todos, bons estudos para que possamos nos
instrumentalizar e mudar o quadro de empatia dos estudantes quanto a
aprendizagem da matematica escolar.




A matematica escolar tem como propdsito principal, preparar os
estudantes para resolver situacdes problemas, sejam eles voltados
diretamente a estrutura da prépria matematica, ou geradas nas praticas
do cotidiano.

Assim, o papel do professor que ensina matematica deve ser o de
motivador dos estudantes para que desenvolvam suas habilidades de
percepcdo das situacoes e sua capacidade de elaborar estratégias para
a superacoes de obstaculos.

Nesse livro, apresentamos algumas alternativas aos professores
para que possam mediar esse processo de elevacao da auto estima e de
atitudes positivas por parte dos estudantes, quando se veem diante de
situacOes problemas, promovendo assim, o sucesso na aprendizagem
dos conceitos matematicos.

As situacOes de exercicios e resolucdo de problemas exigem mais
do que o dominio do conhecimento matematico e num processo de
alfabetizacdo matematica, os estudantes devem ser motivados a
trabalhar em grupo e incentivados a expor suas dlvidas e conclusdes.
Entdo, esperamos que esse material seja util ao desenvolvimento de
situacOes de didlogos dos estudantes entre si e destes com seus
professores, num processo criativo e dindmico para as aulas de
matematica.

O autor
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JAnos iniciais
do Ensino
Funciamental

A matematica trabalhada nos anos iniciais do Ensino
Fundamental é uma linguagem que deve introduzir , de
maneira orientada, seus elementos simbdlicos e sua
propriedades as praticas cotidianas das criancas.



Ensino Fundamental

Os anos iniciais do Ensino
Fundamental é a primeira etapa da
Educacao Basica, o inicio de um
importante processo de
aproximacao das criangas as rotinas
de aprendizagem e convivéncias na
escola. Nesse momento, o esforco
dos educadores nao deve ser restrito
aos conteudos, visto que é o
primeiro momento de separa¢ao das
criancas dos seus vinculos familiares,
o professor passa a ser uma nova
referéncia de afeto e socializacao.

A composicdao de atividades voltadas aos anos iniciais do
nos anos iniciais, deve considerar a

necessidade de socializacao das criancas. Nesse sentido, as acOes
de ensino devem prezar: pela interacdo, pelo didlogo e pela
construcdao coletiva. Dessa maneira os jogos educativos e os
materiais concretos sao importantes instrumentos no processo de
ensino e aprendizagem da matematica fundamental.



Desenvolvimento da Metodologia

O exercicio das praticas metodoldgicas sera desenvolvido sob o tripé:
saber ler, saber ouvir e saber manipular. Essa triade disponibiliza ao
professor importantes elementos que podem ser considerados no processo
de avaliagao dos alunos quanto ao desenvolvimento da aprendizagem.

Assim destacamos:

Saber ler — Assumimos a matematica como uma linguagem que
descreve e sintetiza a natureza dos elementos e suas
relacdes a partir de simbologia especifica, como niumeros
e simbolos operatérios. Assim, é importante que os
alunos possam compreender e diferenciar as agdes
matematicas a serem desenvolvidas, tendo como
suporte a partir da leitura e interpretacao da simbologia
matematica;

Saber ouvir — A relagao entre a matematica e a lingua materna se d3,
em geral, pela oralidade visto que a simbologia
matematica é universal, mas sua descricdo verbal
depende dos termos adequados a lingua nata dos
alunos;

Saber manipular — As instrucdes matematicas sao direcionadas a uma
pratica que associa a ordenacdao de elementos
operatérios numa estrutura sintatica, visando o exercicio
dos algoritmos como estrutura fundamental das
relacbes, sejam para operar ou comparar objetos
considerando suas naturezas. A manipulagcdao também se
da pela escrita, seja na resolu¢ao de problemas ou na
representacao grafica e na organizacao de dados.



Processo de Avaliagao

A partir da triade: saber ler, saber ouvir, saber manipular, nos
processos de avaliacao da aprendizagem vamos considerar trés formas de
representacao: avaliacdao objetiva, avaliacdo subjetiva e avaliacdo pratica.

Avaliagao objetiva: Reproducao dos conceitos matematicos de forma
direta, manifestando memodria e vocabuldrio dos
elementos matematicos e suas operagoes;

Avaliacao subjetiva: Interpretacdes das situacdes problemas, fazendo
comentdrios sobre os resultados alcancados;

Avaliagdao praticas: Resolucdao de problemas de maneira pratica, a
partir da observacao e interferéncia em situacoes
cotidianas.

Atividades dinamicas

Os exercicios propostos sao

orientados para que o0s conceitos
sejam percebido no processo de
* 3 4 ' | construgdo das respostas.
o TR N As orientacdes aos educadores
sdao apresentadas a partir de
comentarios das atividades com
sugestdes para o desenvolvimentos
de exercicios complementares.




Orientacoes
Jniciais

Estratégias

Des

A matematica escolar traz elementos conceituais
importantes que os estudantes precisam compreender e exercitar.
Para que os professores possam contribuir com esse processo de
aprendizagem, torna-se necessario que 0s conceitos sejam
trabalhados deforma dinamica, com elementos que aproximam o
cotidiano dos alunos, das praticas escolares.

Normalmente encontramos algumas situacdes problemas
que exigem o uso de conceitos e elementos matematicos. A busca
de solucao para esses problemas pode motivar a curiosidade e
mobilizar o dominio dos conteudos que auxiliam na superacao de
obstaculos.

As abordagens inicias desse trabalho sdao orientadas para a
revisao dos conceitos, ao mesmo tempo que exercita: a pratica, a
linguagem matemadtica e os algoritmos de aplicacdao dos
conceitos em situacdes cotidianas.
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O gue é um problema?

As situacOes do dia-a-dia exigem o
dominio de muitas habilidades, sejam
elas adquiridas nos espacos escolares
OU em nossas vivencias sociais.

Como saber que estamos diante de uma
situacao problema?

Os problemas s3ao obstaculos que nos
impedem de realizar uma determinada tarefa.

Todo problema é matematico?

A natureza de um problema esta relacionado ao
tipo de solucao que deve ser desenvolvida para
supera-lo. Assim, podemos entender que todo
problema tem uma soluc¢ao, o desafio é usar os
recursos certos para superar as dificuldades. Os
problemas matematicos sao aqueles que usam
como ferramentas os elementos, propriedades
e operagdes matematicas.

Como se resolve um problema?

Para resolver um problemas é
necessario organizar uma
estratégia. O pesquisador George
Polia prop6s quatro passos para
resolver um problema: conhecer
o problema, fazer um plano,
testas a solucdao e resolver o
problema.

SEI QUE 13 + 10 + 10 = 33,
£ QUE 33 + 2 = 35,
SOMANDO 20 + 2 = 22.



A resolucao de problemas e a matematica

A matemadtica é uma ciéncia voltada a
modelagem de situacdes para resolver os mais
diferentes problemas, desde aqueles mais simples,
até os mais complexos.

Para elaborar solucbes para os 9’
problemas matematicos é O‘
necessario dominar os algoritmos N
das operagdes e saber relacionar os S
elementos matematicos.

Ensino a partir da resolucao de problemas

Ensinar matematica na escola tem como
objetivo prepara os estudantes para
resolver  problemas, sejam eles
matematicos, usando os algoritmos, ou
problemas nao matematicos, a partir da
elaboracao das estratégias de resolucao.

Pensar matematicamente

As aulas de matematica devem
estimular a criatividade dos estudantes
para que possam buscar solugbes aos
problemas que encontram na sua
realidade. Assim, o0s exercicios e
avaliacbes devem se voltar para: a
capacitacao de sujeitos que pensam de
maneira criativa e o dominio das
ferramentas que se mostram disponiveis
a solucdo de diferentes problemas.




O que é um problema

A natureza de um problema

Os problemas se apresentam de diferentes maneiras. Podem ser
problemas financeiros, problemas emocionais, sociais ou mecanicos. Para
cada tipo de problema é necessario dominar um conjunto de recurso ou
técnicas que estruturam a solugdao mais adequada.

Muitas pessoas tem contas a pagar e
isso pode ser um problema. A solucdo é
ter os recursos financeiros necessarios
ao pagamento das dividas

Os problemas emocionais necessitam
de tratamentos com profissionais e
medicamentos que visam equilibrar as
pessoas, Nos seus sentimentos.

A superacdo de muitos dos problemas
sociais estd na distribuicdo de renda e
dos recursos naturais, além da
humanizacdo dos diferentes servicos:
educacao, saude, transporte,
emprego.

Compreender a mecanica de um
automovel é uma das
habilidades que sdo necessarias
para se resolver os problemas
que podem surgir em um carro.




O que é um problema

O que é um problema?

Roberto Dante assim define problema:

Obstaculo a ser superado, algo a ser resolvido e
que exige o pensar consciente para soluciona-lo.
(DANTE, 2010)

A natureza de um problema pode ser: problema ndo matematico e
problema matematico.

Problemas nao matematicos

S3ao os problemas que ndo precisam de conhecimentos matematico
para serem resolvidos, ou seja, ndo é necessdrio calcular, medir ou
representar geometricamente.

Problema Solugao

Lo

Roda de bicicleta com o pneu furado Consertar o pneu furado

Problemas matematicos

Os problemas matematicos sao

aqueles que necessitam de saberes e Problema
habilidades matematicas, tais como:

medic3o, quantidades e modelos de Colocar lajota no piso
operacgoes de uma casa.

Quantas lajotas sao necessarias
para cobrir o chao de um
guarto, sabendo-se as medidas
de largura e comprimento?




O que é um problema

A solugdao de um problema matematico depende do dominio sobre os
conhecimentos sobre medida de area e a habilidade para utilizar os
instrumentos de medi¢ao, como: régua e calculadora.

dormitériod, 10 18,45 m*

.

-
corredor interno
1
0.50*4

area = Altura X Base el 3

Tamanho do quarto

Solugcao matematica do problema N

Calculo relaciona a unidade de lajotas  ajura
e a area do espago.

L

—_—

\ 4

Tamanho da lajota Base

Acdo: calcular o tamanho do quarto

Acdo: calcular o tamanho da lajota
Recurso: célculo de area

Recurso: célculo de area

Para saber a quantidade correta de lajotas para cobrir o chdo do
guarto, temos que calcular a area de uma lajota e calcular quantas unidades

da lajota cabem na area do quarto.
area = Altura X Base

€ A , _
§ T- Airea =400 cm X 5%0 cm
—_— Area =200000 cm
20cm
Altura
§ 1 lajota = 200 cm

area = Altura X Base g
§ 1000 lajotas = 200000 cm
Area=20cm X 10cm N
2 Base

Area =200 cm
500 cm



O que é um problema

Exercicios

1 — Coloque SIM para as situacdes que trazem problemas matematicos e
NAO, para os problemas ndo matematicos:

2 — Fazem uma ligagdo entre o tipo de problema e os recursos que podem
resolver o problema::

5x2+1x0=




O que é um problema

O que é resolver um problema?

N\ ! - 7
\ t'
4

™

w

Resolver  um problema é
encontrar meios para chegar a uma
solucdo, seja com o uso de materiais ou

L 3
ferramentas, ou aplicando técnicas e @
conhecimentos. W

E encontrar um caminho a partir de
uma dificuldade ,encontrar um caminho que
contorne um obstaculo para alcangar um
caminho desejado, mas ndo alcangado
imediatamente, por meios adequados.

(DANTE, 2010)

Vocé sabe o que é uma hipdtese?
A hipotese é uma possivel solucao ao problema. Essa solu¢ao ainda nao

foi usada, mas quando for usada ela pode ser verdadeira e resolver a situagao,
ou ser falsa e ndo serd uma solucao ao problema.

Exercicios

1 — Para compor o painel com as pecas coloridas, uma das figuras deve ser
repetida. Marque a figura que vocé acha que deve ser duplicada.

. () o



O que é um problema

O que é preciso para resolver um problema?

Para resolver problemas é necessario preparacdo. Assim, contribuir
para a formacgdo dos estudantes, vai além de ensinar a fazer operagdes
matematicas. A constru¢ao de solugdes passa pela visualizagdo das
situacgdes e identificagdo do foco do problema.

Resolver problemas prepara o estudante para analisar situagdes e
construir solugdes (BRASIL, 1998). O estudante deve ser orientado para
cumprir algumas etapas na resolug¢ao de problemas:

1 - Elaborar um ou mais procedimentos de solucao;

Ter mais de uma possibilidade de solucao para o problema
proporcionar ver a situacao de diferentes angulos, além de
exercitar o dominio sobre os conceitos e ferramentas;

Comparar seus resultados com outras solugoes
encontradas ajuda a compreender a capacidade de
resolucao de outros sujeitos, além de promover o didlogo
criativo e o trabalho em grupo;

Validar os resultados ¢ uma forma de composicao de
vocabuldrio e respostas que podem ser usadas outros
problemas semelhantes no futuro.

Exercicios

1 — Usando um jogo de cartelas com numeros e simbolos das operagdes,
monte o algoritmo de uma operac¢ao com resultado igual a 17.

1 4 6

10




O que é um problema

2 — Relna seus colegas de equipe para que proponham solucdes aos
seguintes problemas:

Arroz Bata Feijao Tomate
KgR$6,00  KgR$4,00 KRS 7,00 Kg RS 4,00

a) Para gastar o valor de RS 30,00 (trinta reais) , o que o grupo pode
comprar?

b) Vamos: comprar 3 kg de arroz, 1 kg e meio de feijdo, meio quilo de
tomates. Para pagar, temos uma nota de 20 reais, duas notas de 10
reais e uma nota de 50 reais. Quais notas devemos usar e qual o
troco da compra?

3 — Resolva os exercicios e descubra qual a posicao do personagem na fila

do caixa eletronico:
s o .b ¢ 2
Lafi %ﬁ

a) Eu sou o dobro do 19 resultado que é igual a subtracdo do 29
resultado menos trés. Faga um circulo marcando quem sou eu.

12 resultado: é um numero par entre 3 e 10.

29 resultado: na sequéncia entre 1 e 20, encontre o 32 impar
entre o 52 numero pare o 17.

b) Em qual posicdo estou, na fila do 6nibus?
12 22 32 4° 52 g@go 79

Resposta:



O que é um problema

Formulacao e resolucao de problemas

O processo de resolucdao de problemas proporciona aos sujeitos
elaborarem algumas metas, que podem ser individuais ou coletivas.

Meta pessoal

As metas pessoais estdo relacionadas ao
sujeito, como por exemplo: economizar
dinheiro para comprar algum produto
desejado, diminuir de peso ou aprender algum
conhecimento.

Meta coletiva

As metas coletivas sao de interesse comum de
todos os membros da equipe. Cada um dos
sujeitos contribui com suas habilidades para
que a meta do grupo seja cumprida.

Ganhar no cabo de guerra

Exercicios

1 — Para sabermos se as metas de resolu¢gao de um problemas sao
individuais ou coletiva, devemos saber quem deve buscar a solucao,
um sujeito ou um grupo. ldentifique se as situagdes problemas e
coloque nos parénteses: ( | ) para meta individual e ( C ) para meta
coletiva.

Reproduzir a ordem dos

Organizar os produtos copos em uma folha de papel

de um supermercado

t il
Partida de volei nas

Estudos para conclusdo o,
olimpiadas

de um curso

20



O que é um problema

Resolucao de problemas como processo de trabalho

A compreensdao de um problemas e a identificacao dos elementos e
estratégias necessarios para chegar a uma solugdo, ajudam a compor e
seguir os passos de resolucao do problema.

O passo-a-passo para se chegar a solucao de um problema, pode ser
composto de exercicios que trazem resposta que podem ser usadas em
outras etapas, para se chegar ao resultado final.

1. COLOQUE AS CARNES E
O FEIJAO PARA COZINHAR
NA PANELA DE PRESSAO

2. PIQUE A COUVE, PASSE
NA AGUA FERVENDO E
DEIXE ESCORRENDO

Fonte: Feijoada Completa | Cozinha

Dal Bo (cozinhadalbo.com.br) 3. FACA A FAROFA ATE O

FINAL, ELA NAO PRECISA

A preparac¢ao de uma feijoada é
ESTAR QUENTE

realizada por etapas, e cada um dos
produtos cozidos vai contribuir para que

se tenha uma boa refeicao. 6. COLOQUE O ARROZ

PARA COZINHAR

9. FRITE AS BANANAS

Bom apetite!

A resolucado de problemas e as habilidade basica

Para que a resolucao de
problemas seja utilizada como
processo de ensino nas escolas,
todos devem valorizar as habilidades
que cada um apresenta. A partir
dessas habilidades e do sucesso da
resolucdo de aIgurTSN prObIe‘mas' 0s Para cumprir os passos de uma receita,
estudantes se sentirdo motivados a a pessoal deve ter, pelo menos,
ampliar seus conhecimentos e algumas  habilidades ~ com  os

. . .- instrumentos e produtos da culindria.
adquirir outras habilidades.




O que é um problema

Habilidade ndao é dom

As habilidades resultam de nossa capacidade de estimular e
desenvolver diferentes aspectos de nossa inteligéncia. O pesquisador
Howard Gadner (1994) desenvolveu um estudo que afirma que temos
multiplas inteligéncias. Vejamos algumas:

Inteligéncia linguistica

A habilidade de escrever
textos, contar historias e falar
em publico transmitindo
informacdes, ajudando a
formar opinides.

Inteligéncia musical

A musicalidade esta em todos nds, mas
alguns se dedicam ao mundo musical,
tocam instrumentos, compdem ou
cantam fazendo lindos espetaculos.

Inteligéncia légico-matematica

Trabalhar com o0s elementos e
operacdes matematicas desenvolve a
compreensao de regras e
procedimentos légicos para compor
modelos numéricos ou geométricos de
situacdes da realidade, ou abstratas.

Inteligéncia corporal-cinestesica

Dominio sobre o corpo, explorando as os limites
das estruturas musculares, transformando
movimento em arte, como linguagem corporal.




O que é um problema

Resolucao de problemas como metodologia do ensino

As habilidades sao desenvolvidas a partir da aprendizagem e do
exercicio, aprimorando técnicas e potencialidades, que ampliam as
capacidades do sujeito de superar situacoes adversas. A essa capacidade,
alguns chamam de talento, outro identificam como saber e outros, ainda,
como conhecimento.

Para o pesquisador e tedrico Ubiratan D’Ambrosio (1996), as
sociedades sempre desenvolveram seus conhecimentos na perspectiva da
sobrevivéncia e da transcendéncia

Sobrevivéncia

1 - Prevalece a acdo e a trabalho pratico;

A sobrevivéncia consiste na melhor
condicao de vida a partir das praticas do
trabalho e dos resultados obtidos.

Os saberes tradicionais resultam da
validacdo e exercicios de praticas
realizadas em longo de geragdes. O que
nao funciona é descartado e em muitos
casos se retoma do inicio para se resolver
um problema

2 - O foco é no saber fazer;

Geralmente o que se aprende tem
como funcdo contribuir para a
manuten¢dao da vida. A cada nova
geracao, os saberes sdao repassados,
porém precisam ser feitos na pratica.

3 - Avivéncia é a base do conhecimento.

Para que as novas geragdes possam
dar continuidade as praticas da
comunidade, os mais experientes (avos,
pais, tios), promovem a participacao dos
mais jovens nas suas atividades para que
aprendam a partir das suas experiéncias.

©




Transcendéncia

1 - Prevalece o planejamento e a projecao dos resultados;

A transcendéncia corresponde as
mudancas de atitude quanto a forma de
aprender e utilizar os conhecimentos para
melhorar as condicdes de vida.

A partir do dominio de conhecimentos,
os sujeitos fazem planos de trabalhos visando
economizar tempo , esforco fisico e matéria
prima. Os resultados esperados proporcionam
a avaliacdo do investimento que se deseja
fazer.

2 - Foco é no saber pensar;

Para melhor compreender 0s
problemas e saber como as solugdes que ja
foram encontradas podem contribuir para a
superacao das dificuldades presentes, os
sujeitos sao treinados e orientados a partir de
programas de estudos, para que possam
antecipar situacdes problemas e propor suas
solucdes.

3 - A memoaria é a base do conhecimento.

Os sujeitos aprendem com seus
erros e por isso é importante registrar
suas experiéncias. Desde o inicio das
convivéncias sociais os sujeitos contam
suas histérias. Com o advento da escrita,
o0 homem passou a registrar suas histérias
e guardar em bibliotecas para as novas
geracoes.

As escolas sdao os espacos de ensino
e os professores sao os interlocutores
daqueles que buscam aprender novos
conhecimentos e desenvolver suas
habilidades.

22

O que é um problema




0O que é um problema

Resolucdao de Problemas e o ensino da matematica

O ensino da matematica escolar faz parte da preparacao basica de
criancas e jovens para enfrentarem situacdes problemas nos mais diferentes
espacos e condicdes. Fazem parte dessa formacado basica: as artes, a lingua
materna, a historia das civilizacdes e os espacos da terra, além da economia
e outros conhecimentos organizados nos curriculos escolares.

A Matematica é uma area do conhecimento e esta dividida em trés
grandes eixos: Matematica pura, Matematica aplicada e Educacao
matematica.

Matematica pura

A matematica pura é um
campo de pesquisa que se
preocupa com as estruturas da
propria matematica. As teorias
desenvolvidas tem como base
problemas internos da matematica A matematica é a rainha das ciéncias.
e nao necessitam de relagdes com (Carl Friedrich Gauss)
os problemas de outras ciéncias.

Matematica aplicada

A partir dos estudos da
matematica pura, os diferentes
campos da ciéncia e das
engenharias, utilizam esses
conhecimentos para gerar seus
produtos, como: prédios,
medicamentos, automadveis.

Educacao matematica

Para que os conhecimentos
matematicos desenvolvidos ao
longo dos tempos possam chegar
as novas geragoes, 0s
pesquisadores da educacdao e os
educadores, elaboram estruturas
didatica e metodoldgicas que
compdem os curriculos nos mais
diferentes niveis do ensino.




O que é um problema

Por que ensinamos matematica?

Os conceitos matematicos apresentados aos estudantes, resultam de
estudos e pesquisas desenvolvido durante muitos anos, por pesquisadores
gue submetem esses conhecimentos a situacdes problemas de diferentes
ordens.

Os resultados das pesquisas desenvolvidas por matematicos, em
espacos como as universidades, quando ganham mérito de importancia e
contribuicao cientifica, passa a compor um conjunto de conceitos
necessarios a formacao basica das pessoas.

Quais sao as metas do ensino da matematica?

Os pesquisadores da educacao,
com base nas teorias de aprendizagem,
trabalham na composicdao didatica de
apresentacao dos conceitos gerados
em pesquisas puras e aplicadas.

O que importa é dar uma boa
formacao matematica para as pessoas.

Quis sdo os objetivos a ser atingidos com o ensino da matematica?

A importancia de se
organizar didaticamente 0s
conceitos matematicos é para
viabilizar a aprendizagem e
potencializar o estimulo e o
desenvolvimento das habilidades
matematicas das pessoas, sem

que elas tenham, Eo\uqq&o-l-szo:?iqlai;' .
necessariamente, o interesse de ,’){@Q e
se  tornarem, no futuro, ; X33 K+
matematicos puros, engenheiros Lax=1233 2
ou professores. sx=fy, I

Xs3, a
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Objetivos da Resolucao
de Problemas

Os problemas e a matematica

Todas as civilizagdes
desenvolveram conhecimento
matemadtico e a maioria desses
conhecimentos estavam

relacionados ao cotidiano das
pessoas. Nas feiras, as pessoas
negociavam seus produtos, trocando
por outras mercadorias, ou gerando
promessas de pagamentos, dando
origem ao que hoje chamamos de
dinheiro.

Durante toda a histéria da
matemadtica  foi  necessario  criar
instrumentos que pudessem auxiliar na
medicdo e quantificacdo dos produtos
comercializados. Assim surgiram, por
exemplo, as balancas que sempre
tiveram o mesmo principio: a igualdade
e a padronizacdo entre as entre as
medidas.

O desenvolvimento das tecnologias
também acompanharam as necessidades
de encontrar respostas mais precisas aos
problemas cotidianos surgidos, ainda em

tempos remotos, guando 0s
conhecimentos matematicos estavam em
criacao.
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Objetivos da Resolugao
de Problemas

Contribuicdes a formacao matematica das pessoas

Trabalhar os conceitos matematicos a partir da resolucao de
problemas traz algumas vantagens aos estudantes quando compreendam
as aplicagdes dos conceitos, assim como aos professores, que conseguem
gerar situagOes de raciocinio para os estudantes, que tenham resultados
praticos a partir do que aprendem na escola.

Para trabalhar a potencialidade dos estudantes e suas habilidades
matematicas, propomos aos professores utilizar a resolucao de problemas
com os seguintes objetivos:

1 - Fazer o aluno pensar produtivamente

Apresentar situacOes-problemas que o envolvam, o desafiem e o
motivem a querer resolvé-las.

Pensar produtivamente nao significa pensar para o trabalho, para o
mercado e para o lucro. A produtividade em matematica é o cumprimento
dos objetivas de aprendizagem dos conceitos. O desafio, entao, é fazer com
gue os alunos possam aprender os conteudos utilizando elemenos e
algoritmos a partir de temas que fazem parte da vivéncias dos alunos, para
guando estiverem em outras situagdes, possam raciocinar de acordo com os

conteudos estudados.
Jogos eletronicos

No universo infanto-juvenil as aventuras
sdo realizadas em jogos eletronicos e nas midias
sociais. A superacdo das fases de um jogo
precisam da observacdo dos obstaculos e do
planejamento de uma estratégia. Isso contribui
para o desenvolvimento do pensamento ldgico
matematico.

Estatistica do esporte

Os resultados das partidas TABELADA CLASSIFICAGRO
. ~ EQUIPES PTIS |PJ |VT |EP |DR |GP |GC

e a classificacdo do campeonatos, TR 0000 n
favorecem o tratamento de dados
e a representagdo estatistica, que
sdo conceitos importantes na
formacao matemadtica dos
estudantes. Os esportes fazem
parte da vida dos jovens, ndo sé
dos meninos, mas das meninas | ygar de mulher é onde ela quiser!
que sdo torcedoras e
acompanham as partidas nos
estadios e pelas transmissdes.

o
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Estética feminina

Os temas devem fazer parte das
vivéncias dos estudantes, como: estatisticas
dos esportes, jogos eletrbnicos e estética
feminina.

Os temas estudados nas aulas de
matematica pouco trazem o0 universo
feminino, rico em conceitos de geometria.

Nas pinturas de unhas podemos
identificar padrdes geométricos com base no
conceito de simetria e proporcionalidade.

Objetivos da Resolugdo
de Problemas

O tema do problema tem que
ser de interesse dos alunos.

2 - Desenvolver o raciocinio do aluno

Desenvolver habilidade de elaborar raciocinio légico e fazer uso
inteligente dos recursos disponiveis, para que possa propor boas solucdes
as questdes que surgem no seu dia-a-dia, seja na escola ou fora dela.

' —

L 1|

As construcdes légicas exercitadas
no jogo, instrumentalizam os alunos nas
situacGes reais, como a leitura de um mapa
ou na procura de um endereco,
relacionando as ruas e avenidas, com seus
pontos de referéncia e os pontos de partida
e chegada.

As simulacdes sdo necessarias para
gue os estudantes ganhem confianca no
uso de recursos matematicos aprendidos
na escola, que reforcam o desenvolvimento
das habilidades de dominio da
espacialidade.

Os jogos de tabuleiro sdao exercicios
l6gicos que colocam o aluno em condigdes
de escolher as melhores solugdes em
situacdes criticas do jogo. No labirinto, por
exemplo, a antecipacdo dos movimento e a
revisdo dos caminhos tomado levam a
solucdo esperada.
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Objetivos da Resolugdo
de Problemas

3 - Ensinar o aluno a enfrentar situacdes novas

Ensinar o que é util e necessario nos dias de hoje, devem ser
associados a habilidades e procedimentos para tempos futuros, pois o que
se usa nos dias de hoje, podem se tornar obsoletos em pouco tempo.

Os calculos fazem parte de todos os
processos  matematicos, porém, o0s
exaustivos exercicios de cdlculo mental ndo
colaboram para que o estudante crie

interesse por estudos profundos da E“”A < ‘
matematica. Jk 7‘\@\
2 B/ \

A sociedade atual utiliza

APRENDER ARITMETICA

j: J&
‘*.j"q’ﬁ‘."‘

intensamente o0s recursos tecnoldgicos,
porém, ainda hoje os alunos sao provados
de usar calculadoras. O que importa é o
dominio dos algoritmos e ndo a sequencia
de operagbes numeéricas como se faziam
com o exercicio com as tabuadas.

O uso de celulares e as operagoes
bancdrias feitas por aplicativos sdo as
atividades mais comuns e mais distantes
das praticas de aulas de matematica.

Com a necessidade do ensino
hibrido, o dominio das tecnologias é cada

=00 W vez mais presente e a introducdo dos

recursos do  celular, tablete e
@ %50 computadores, com aplicativos e video

- @ : -0 aulas, a aprendizagem dos conceitos
-_— —_—— matematicos se torna mais dindmica e

interativa.

4 - Dar ao aluno a oportunidade de se envolver com as
aplicacdes da matematica

As aplicacdes constituem a principal razao pela qual o ensino da
matematica é tdo difundido e necessario. As diferentes areas do
conhecimento se utilizam da linguagem matematica, dos modelos e das
estatisticas para tomarem decisGes quanto a construcdo de solucdes a
problemas especificos.

Assim, deve-se compreender, que nem todos os estudantes que
sabem matematica serdao futuros matematicos, dai a necessidade de se
trabalhar na formacao de uma boa base matematica para as pessoas, o que
muito contribui para que tenhamos bons profissionais em todas as areas.
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Objetivos da Resolugdo
de Problemas

Conhecer a historia dos conceitos

1,000 10,000 100,000 1,000,000

1) a

O conhecimento matematico resulta de situagdes vivenciadas por
diferentes sujeitos e que encontraram, em cada tempo, as solucdes

necessarias aos seus problemas.

Saber que a matematica é construida por pessoas e que os conceitos
resultam de modelos aplicados em determinadas situagdes, faz com que os
alunos nado acreditem ser limitados a aprendizagem desses conceitos, mas
sim, que estdao em um processo construtivo de aprendizagem.

Aplicacdes da matematica no dia-a-dia

Matemadtica e agricultura

Os recursos tecnoldgicos estdo
presentes em todos os espagos e ndo
vede ser diferentes na educac¢do. Assim, a
utilizacao de recursos como
computadores e celulares favorecem a
utilizacdo de ambientes virtuais que
mobilizam o interesse dos estudantes.

Os conhecimentos  matematicos
fazem parte das diferentes formas de
producdo, como a agricultura. As praticas de
organizacdo do plantio e os calendarios
agricolas sdo 6timos exemplos de aplicagdo
dos conceitos matematicos na medicdo dos
espacos e quantificacdo da producao.

A partir do estudo das estagdes do
ano podemos compreender os calenddrios
agricolas e criar planilhas com as
quantidades de produtos de acordo com os
dias que marcam o inicio de cada estagao.

Matematica e agricultura




Objetivos da Resolugao
de Problemas

5 - Tornar as aulas de matematica mais interessantes e
desafiadoras

A resolucdo de problemas faz com que os estudantes trabalhem
ativamente, seja de maneira individual ou em grupos. As aulas se tornam
mais dindmicas e motivadoras, superando o ultrapassado modelo explicar e
repetir que tornam as aulas cansativas e desconsideram os problemas de
aprendizagem e as limitacdes dos estudantes.

6 - Equipar os alunos com estratégias para resolver problemas

E necessario desenvolver determinadas estratégias e utilizar saberes
gue auxiliam na solucao de uma problema, assim os conhecimentos
matematicos serdao ferramentas para essa solucao. .




7 - Dar uma boa base matematica as pessoas

Objetivos da Resolugao
de Problemas

O mundo globalizado exige: raciocinio rapido, conhecimentos gerais e
informacdes atualizadas. Assim, a alfabetizacdo matemadtica auxilia nas
solucdes domésticas, da mesma forma como prepara para situacoes

profissionais futuras.

8 - Liberar a criatividade do aluno

Entre os principais objetivos do ensino da matematica destacam-se:

aprofundar o pensamento e liberar a criatividade.

O imaginario infantil deve ser
explorado, pois é quando surgem os
sonhos que no futuro podem se tornar
realidades.

As aulas de matematica devem ser
motivadoras das potencialidades e devem
ajudar a desenvolver as habilidades.

Os alunos devem ter liberdade para
escolher temas de estudos entre suas
brincadeiras, pois assim vao aprender,
realmente brincando.




Tipos de exercicios e
problemas

As praticas educativas desenvolvidas nos espacos escolares objetivam
a formacao de cidadaos, principalmente quanto a sua compreensao das
situacdes problemas que fazem parte do seu cotidiano, visando
potencializar a criatividade dos estudantes quando passam a ser leitores do
mundo.

Nesse sentido, a preparacao
didatica do professor deve ter como
foco os objetivos da escolarizacao.
Assim, compreendemos que um bom
encaminhamento é o foco na
compreensao de como os conteudos
podem ser utilizados como recursos
a elaboracdo de solugdes das
dificuldades de superacdao de
obstaculos.

Habitualmente a escola trata o
dominio dos conteudos disciplinares, com
prioridade as suas aplicacdes em situacao
problematica, tornando a aprendizagem
um acumulo de regras e propriedades que,
nem sempre, sao exercitados pelos
estudantes em seus espagcos de
convivéncia, sendo assim, remetidos tao
somente as praticas escolares.

Nosso desafio é orientar o professor quanto a composicao de
estratégias didaticas de utilizacao dos conteudos disciplinares, com foco na
compreensao das aplicagdes. Assim, compreendemos que a abordagem
metodolégica de um contelddos, com base na resolucao de exercicios
contextualizados, antes de qualquer definicado formal, possibilita a
construcao da ideia do conceito e das suas relagdes com outros conteudos,
como uma teia de conhecimentos, cumprindo assim, os objetivos da
escolarizacao que fica na formacao do cidadao consciente da sua realidade.

©



Tipos de exercicios e
problemas

Foco na aprendizagem

O papel do professor é de
inspirador dos seus alunos.

O trabalho do professor de
matematica deve centrar foco
na aprendizagem do estudante
e nao na sua performance
como professor.

Sugerimos que a apresentacao de
conteudos inicie por uma situacao
problema e no desenvolvimento dos
estudos, o problema sera resolvido.

Exercitar para compreender as limitacdes

Para compreendermos o nivel de aprendizagem dos alunos vamos
destacar dois momentos: o primeiro momento com apoio do professor,
apresentando exercicios de aprendizagem e de fixacdo. o segundo
momento é no qual o estudante tem autonomia para resolver as situagdes
problemas, quando suas habilidades serao testadas e os resultados
apresentados podem revelar as limitagdes e bloqueios de aprendizagem.

Em cada etapa de estudos o
qgue importa é promover o sucesso
do estudando, visto que a partir da
superacao dos bloqueios de
aprendizagem, ele se motiva a
continuar aprendendo e fortalece
sua habilidades na resolucdao de
problemas.




Tipos de exercicios e
problemas

Exercicios de reconhecimento

A partir dos exercicios de reconhecimento e diferenciagdo dos
simbolos matematicos os estudantes podem decidir em quais situagdes eles
sao melhor utilizados.

Orientagdo aos professores

A elaboracao de exercicio de reconhecimento devem ser criativos no
sentido de proporcionarem a identificacdao dos elementos matematicos e as
simbologias que resumem situagdes, como: A comparagao entre
quantidades pela igualdade e diferenca, a classificacdo com os elementos
de pertinéncia e os simbolos numéricos.

Etapas de elaboracao dos exercicios de reconhecimento

1 — Introdug¢ao do conceito: Diferenciagdao dos elementos matematicos
de acordo com a situagao que representam:

A Igu_aldade representa ‘a completa Os simbolosigual e diferente sdo
repeticao de caracteristicas de um colocados entre os dois objetos que estdo
objeto ou quantidade, a negacado da sendo comparados.

igualdade é a diferenca. ¢

Exercicio

Vocé consegue identificar o som que é caracteristico de cada uma
dessas figuras? Quais emitem sons iguais e quais emitem sons diferentes:




Tipos de exercicios e
problemas

2 — Aplicacdo matematica: A parti da compreensao aberta do conceito,
o professor utiliza quantidades e representacdes numéricas.

Exercicio

Escreva o nome das quantidades em cada coluna seguindo as casa do

dominé:
L
1-Um Q
2 - Dois E> U
3 -Trés A
4—Quiatco Gy | T
5- Cinco R| - Jebgop
6- Seis 2 | o
7- Sete )
8 - Oito Ep
9 - Nove
10 - Dez

3 — Aplicacdo aberta: O conceito matematico deve ser compreendida e
identificado em situacdes que nao utilizam elementos matematicos
aparentes.

Exercicios Encontre os erros

Figura A Figura B

Identifique se as figuras correspondem aos sinais em libras:




Exercicios de algoritmo

Sao exercicios resolvidos seguindo uma sequéncia de a¢des, um passo
a passo orientado. Os algoritmos sao elaborados de acordo com regras de
execucao, para que nao gerem respostas duvidosas ou mais de uma

Tipos de exercicios e
problemas

resposta, assim é possivel identificar as etapas da resolugdao do problema.

O objetivo desses exercicios é treinar

habilidades de

anteriores.

execucao

dos O
. H 1 -
algoritmos e revisar conhecimentos B "y
: e
=

Soma
parcela + parcela = soma

Subtragao _
minuendo — subtraendo = diferenca T . <0 =

‘e g
Multiplicacao

multiplicando X multiplicador = produto

Divisao

dividendo + divisar = quociente

Orientacdo aos professores

Os algoritmos sao estruturas modelares e por isso ndao se modificam,
assim os estudantes devem exercitar a montagem do algoritmo a parti da

sua estrutura.

Etapas de elaboragao dos exercicios de reconhecimento

1 — Compreender a posi¢ao dos elementos operatdérios na estrutura do

algoritmo:

Usando Jogo de cartelas

Escolha as cartelas que
formam uma subtragao.
Coloque-as nas posicoes
corretas do algoritmo da
subtracao.

4 B[
E
1] [o]
5]

Algoritmo da operagao

Coloque as cartelas na posi¢do
correspondente a operaco escolhida

©



Tipos de exercicios e

problemas

2 — Exercitar as operag¢des compondo vocabuldrio de resultados:

Marque na cartela as operag¢des que correspondem aos numero que

sao anunciados.

CRTELA DO BINGO
el 9ee
7-5 2+4 5-2
... @O0 @
3+8 | 7-3 9-5

CRTELA DO BINGO . ' '
3x6 16+4 | 21+3
6+3 2x5 6+2 . ' '
9+3 | 8x6 3x9 ' . .
7x4 32+4 4x2

Problemas-padrao

A solucao de um exercicio padrao envolve a aplicacao direta
de um ou mais algoritmos, sem a necessidade de elaboracdao de
estratégias. A solucao do exercicio esta contida no proprio
enunciado.

Orientacdo aos professores

Podem ser organizados em duas estruturas: Problemas-
padrao simples, com uma unica operacao ou problemas padrao
composto.

Nesses exercicios o professor deve introduzir elementos do
cotidiano dos estudantes, o que promove a percepc¢ao das situacoes
reais ao mesmo tempo que estimula a resolucdo de situais
desafiadoras.
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Tipos de exercicios e
problemas

Problemas-padrao simples (uma Unica operacao)
Etapas de elaboracao dos exercicios de reconhecimento

1 — Introducao do conceito: utilize situagdes que envolvam eventos do
cotidiano dos estudantes. :

Tia Joana foi a feira
para comprar frutas,
verduras e legumes.

Tia Joana também comprou verduras e legumes. Observe o que foi
colocado na sacola da Tia Joana e faca as operagdes sugeridas.

J J Dois magos de feijdo verde ~ Quatro reais

SV Um quilo de cebola » Cinco reais
a

~ Um quilo de tomates » Seis reais
\“, @
N s ) Dois magos de couve » Dois reais

2 — Representagdo dos algoritmos: Utilize as situag¢des iniciais para
compor os algoritmos e representar quantitativamente as operagoes.

Faca as operacOes que indicam os valores que tia Joana pagou pelas
verduras.

1 — Qual a diferencga entre o total pago pelos legumes e o que se pagou
pelas cebolas e os tomates?

2 — Qual a diferenca entre a quantidade de produtos verdes e das outras
gue sao de outras cores?

3 — Represente a diferenca entre o valor pago pelas couves e o que se
pagou pelos macos de feijao verde?

O



Tipos de exercicios e
problemas

Problemas-padrdao composto ( com duas ou mais operacoes)

As Etapas de elaboracdao dos problemas-padrao compostos também
seguem a mesma ordem dos padrdes simples.

1 — Introducgao do conceito: utilize situacdes que envolvam eventos que
podem ser manipulados pelos estudantes:

Utilize o dbaco para criar quantidades e exercitar as operacdes
fundamentais. Caso nao tenha o dbaco escolar, use tampinhas coloridas de

L
5
—
- eeat

2 — Representacao dos algoritmos: Represente as operagdes a partir da
manipulacao dos materiais didaticos.

refrigerante.

1539279

A movimentacao das pecas do abaco, seja para a composicao de
guantidades ou para a comparacdo entre elas, deve ser usada para
representar a estrutura dos algoritmos das operacdes.

a) Represente a operagao: 23 X 4 - 3=

b) Qual o resultado da soma de duas dezenas com o triplo de
quatro unidades?

c) Quanto resulta o triplo de cinco, mais quatro unidade menos
duas unidades?

d) Multipligue quatro por cinco e divida o resultado por dois.
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Tipos de exercicios e
problemas

Problemas-processo ou heuristicos

A solucdo dos problemas heuristicos nao estao explicitas no
enunciado do problema, assim ndao podem ser traduzidos diretamente para

a linguagem matematica, nem utilizam a aplicacao direta dos algoritmos.
Esse exercicios exigem dos alunos a elaboracdao de um plano de acao,

uma estratégia que possa conduzi-lo a solu¢dao do problema. Dessa maneira,
os estudantes podem trabalhar em grupos e utilizar sua criatividade.
Sao problemas que agucam a curiosidade dos alunos e permite que

eles desenvolvam a criatividade, a iniciativa e o espirito explorador.

——

(L1
Exercicio Had
(J
M, o
. L]
Se temos cinco dados, um sobre o outro, - 1
como saber a soma das faces que ndo se vé? . 9.
0..
YL

e

As imagens nas cartelas sao de produtos encontrados em feiras livres.
Observe suas caracteristicas e organize em grupos que apresentam mesmas

caracteristicas. Observe suas formas, cores e fungdes.




Tipos de exercicios e
problemas

Problemas de aplicacao

Sao problemas que tratam diretamente de situagdes reais do dia a dia
e que exigem uso da matematica para serem resolvidos. Sao também
identificados como exercicios que envolvem situa¢des do cotidiano.

Orientacdo aos professores

As aulas de matematica devem ser mais criativas e dinamicas e os
exercicios de aplicacdao sao os momentos de mobilizacdo do pensamento
l6gico matematico. Assim, o professor deve utilizar situagcdes que sejam
proximas dos estudantes, o que exige por parte do professor, que seja
criativo e busque adequar a situacao a faixa etaria dos seus alunos.

1 — Introducdao do conceito: As operagcdes nao necessitam ser
evidenciadas, porém os estudantes podem antecipar os dados que
serao importantes para desenvolver a atividade, por exemplo, a partir
de uma listagem ou tabela.

Vamos organizar uma festa de aniversario. Para isso vamos preencher
a tabela com o que é necessario.

Identificacao Quantidade

Convidados 7

Salgadinhos 5 >V *

Refrigerantes

Bolo A K0 0l ) \

. ‘O
Docinhos ( Y

Chapéus ) =

Baldes

Brindes

Pratos

Copos

2 — Exercicio dos algoritmos: A partir dos dados levantados, as
operacdes serao evidenciadas, mas devem ser levantadas pelos
proprios estudantes, em processo de descoberta.

42
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Problemas de quebra-cabeca

Sao problemas que envolvem e desafiam os alunos. Em geral sao
atividades recreativas e a solucao depende de uma boa percepcdao dos
elementos envolvidos e em alguns casos, um pouco de sorte.

Orientacado aos professores

Os exercicios devem ser adequados a cada faixa etaria, visto que o
desenvolvimento do pensamento légico matematico é o principal objetivo
dessas atividades.

Etapas de elaboracao dos problemas de quebra-cabeca
1 — Introducao do conceito: utilize situacdes que envolvam eventos do
cotidiano dos estudantes.

Pares e Impares

Fagca um circulo nos
objetos que precisam
do seu par.

2 — Uso de situagdes logicas: jogos de tabuleiro sdao muito ricos em
situacOes matematicas.

Para compor o painel com as pecas coloridas, uma das figuras deve
ser repetida. Marque a figura que vocé acha que deve ser duplicada.




Como propor problemas

Aparentemente a resolucdo de problemas aborda exercicios de
conteudos e problemas matematicos. Porém é necessario que o professor
saiba diferencia-los para que os objetivos da aprendizagem e de avaliacao
sejam alcangados.

Exercicios: situacdes que evidenciam a utilizacdo de um determinado
algoritmo, mestrando de forma pontual sua aplicacao de estudos.

NOME: . R . . . . DATA
86 75 48 86 75 48
x79 x98 x79 x99 x88 x77
36 45 48 36 45 48
x87 x29 x97 x66 x55 x44

SituagOes-problema ou problema-processo: situacdes em que se
procura algo desconhecido e ndao se tem previamente nenhum
algoritmo que garanta a solucdo. As solugdes exigem uma certa dose de
iniciativa e criatividade aliada ao conhecimento de algumas estratégias.

COMPARTILHE SE ENTENDEU

VOCE CONSEGUE RESOLVER ESSE
PROBLEMA? 1 +4 == [‘5
L

$+%+%-60 |EEESEEP

BEEN

Os exercicio e os problemas s3ao formas de motivacdo para o
desenvolvimento cognitivos dos estudantes e devem ser utilizados
frequentemente em sala de aula.

45



Como propor problemas

Proposicao de exercicios

Os exercicios podem ter finalidades diferentes para cada situacao em
diferentes niveis de aprendizagem. Vejamos alguns exemplos:

Exercicios de Reconhecimento
a) Testes de verdadeiro e falso (V ou F):

Observe o que se afirma década objeto em relagdao a um determinado
grupo e diga se é verdadeiro ou falso.

‘ E Ao grupo bolinhas ‘ Q ‘ ‘

Pertence
Verdadeiro ( )

Falso ()

B g Ao grupo das vogais A E I O U

Nao Pertence
Verdadeiro ( )

Falso ()

b) Teste de multipla escolha:

Observe as fotografias e identifigue qual a sequéncias correta dos
movimentos.

: iy
R . ) ‘
(JA-B-C 4 /; ;

( ) B-C-A [’ a
A B C



Como propor problemas
c) Preenchimento de lacunas:

Vamos ajudar o ratinho a chegar até o queijo, para isso devemos
montar a sequencia de quantidades ao lado que esta fora de ordem.

d) Respostas com o complemento “dé um exemplo”:

O quadro abaixo mostra algumas criancas brincando no parque.
Observe o quadro e forme grupos com elementos de mesma caracteristicas:

A partir da identificacao dos elementos que fazem parte do painel, os
estudantes devem escolher aqueles que mais lhes chamam atencao e
entao, representar sua quantidade, além de poder justificar suas escolhas.

Da mesma maneira, o professor pode solicitar exemplos para os
alunos, a partir do que se tem descrito no painel.
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Como propor problemas

Caracteristicas dos problemas

Os problemas apresentados nas sala de aula devem ser desafiadores
aos alunos para que possam utilizar seus conhecimentos matematicos,
como recursos para superacao de obstaculos. Esse é o principal objetivo do
processo de ensino e aprendizagem da matematica. Assim, torna-se
importante ao professor que saiba diferenciar as principais caracteristicas
de um problema para que ele seja aplicado de maneira adequada aos
estudantes, respeitando sua capacidade de resolucao.

Lembramos que a partir do sucesso de um problema resolvido, os
alunos elevam sua auto estima e se fortalecem para resolver novos
desafios. Recomendamos, entao, que antes de propor a resolugcdao de um
problema, o professor avalie as potencialidades dos seus estudante e utilize
temas motivadores e que sejam proximos da realidade dos estudantes.

Desafio a interpretacao do problema

A descricao do problema, ou seu enunciado, trazem informacdes que
promovem discussdes e alternativas para resolver o problema.

Um tijolo pesa 1 kg mais meio tijolo. Quanto pesard um tijolo e meio?

Alguns problemas exigem que se faca a manipula¢ao de nimero em
varias tentativas para se chegar no resultado.

Triangulo Magico 0 0 9 0 9 G

Coloque no triangulo os numero de
1 a 6 de modo que a soma de cada
lado seja igual a 10.




A avaliacdao deve ser um processo dialogico e
construtivo, caso contrario sera tdao somente mais
um momento de opressao.



Nossa proposta de Avaliacao

O processo de ensino é de responsabilidade do educador e depende da
sua criatividade didatica. Da mesma forma, as avaliacdes do rendimento dos
alunos, depende do nivel de percepcao do educador quanto as condi¢des de
dominio dos conceitos por parte dos alunos, visto que a avaliagao é para a
identificar as limitagdes que os estudantes ainda apresentam quanto ao:
saber ler, saber ouvir e saber manipular.

A diversificacao de atividades para avaliar o dominio dos conceitos e
como eles se aplicam em situagdes cotidianas é uma alternativa que
disponibiliza ao educador elementos significativos para que a continuidade
dos estudos se dé de forma coerente quanto as necessidades de superagao de
obstaculos de aprendizagem, que se fagam presentes nas praticas de avalia¢ao
dos estudantes.

Nossa intengdo nao é discutir as teorias que orientam os processos de
avaliagao, vamos partir da ideia de que a avaliagao deve ser do rendimento na
aprendizagem. As atitudes dos estudantes, por sua vez, devem revelar o
dominio dos conceitos a parti da sua aplicacao, seja percebendo a presenca
dos elementos matematicos e suas relagdes, ou associando esses elementos a
objetos, seres e situagdes presentes no seu cotidiano.
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Acreditamos que a avaliacdao é consequente a aprendizagem, para que
esta seja: dimensionada, analisada e revista a partir da introducao de
situagcdes complementares, seja para a introducao de novos conceitos, ou
para retomar a aprendizagem de conceitos que ainda nao foram totalmente
dominados.

Avaliacdo Avaliacdo Avaliacdo
Objetiva Subjetiva Prdtica

Assim, apresentamos trés alternativas de avaliacao, complementares
entre si: avaliagao objetiva, avaliagdao subjetiva e avaliagao pratica.

[ /‘—\\{ o
N 28
A\

Avaliacao Objetiva

Objetivo: Identificar o dominio da linguagem matematica a partir da
utilizacao dos simbolos numéricos e operatadrios.

Avaliagao Subjetiva
Objetivo: Analisar os processos de interpretacao das situacdes problemas

e escolha dos recursos matematicos para o desenvolvimento das
solucdes.

Avaliagao Pratica
Objetivo: Revisar os conceitos e retomar o vocabuldrios matematico a

partir da construcdo e manipulacao de materiais didaticos.

A avaliagdao objetiva trata exclusivamente da compreensao cos
elementos conceituais, sua simbologia e linguagem. A partir das atividades
propostas com respostas diretas sobre a leitura e representacdo dos simbolos
matematicos, o educador analisa o dominio dos elementos componentes dos
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conceitos e se ha compreensado das relagdes que se estabelecem entre esses
elementos. A estrutura dos algoritmos operatdrios é apenas uma das etapas
de dominio dos conceitos, que pode ser observado nas avaliagcdes objetivas

As condicdes nas quais se identifica a presenca dos elementos
matematicos e como eles sdo utilizados em situacdes complexas é o que
motiva a avaliagao subjetiva, visto que os estudantes precisam expressar suas
maneiras de interpretar as situagdes, assim como a escolha dos elementos
matematicos e as relacdes mais adequadas, para expressar os resultados de
solucao de problemas e os caminhos adotados para esse fim.

A resolucdo de problemas é um dos motivos pelos quais a escola
difunde o conhecimento desenvolvido por diferentes sociedades. Cada uma
delas buscou solucdes que se transformaram em saberes que ajudam a
superar novos problemas. A alfabetizacdo matematica dos estudantes tem
como proposito prepara-los para enfrentar situacdes que exijam a utilizacao
de elementos matematicos e para isso, sao estudadas solugdes desenvolvidas
em diferentes momentos da histéria e por sociedades que viram na
matematica, uma ferramenta para a superacdao das dificuldades que se
apresentavam e que exigiam cdlculos, medicdes e elaboracao de modelos.

Compreender conceitos e saber manipular os elementos matematicos
em situagOes praticas, faz com que os estudantes, possam desenvolver
vocabuldrios, ndo sé da linguagem matematica, mas dos modelos operatérios
para resolver situacdes matematica que identificadas em seus espacos de
convivéncia.

Esperamos com essa proposta, contvibuir com
educadores e educando, para que o processo de
avaliacdo supere as orientacgdes de rigor e
punicdo, que tanto marcam a identidades da
disciplina matemdtica nos espacos escolares.
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Etapas de resolucao de problemas

A resolucao de problemas é uma das tarefas permanentes do ensino
e aprendizagem da matematica. Nessa tarefa, muitos estudiosos
desenvolveram processos de resolucdo de problemas e um dos mais
famosos métodos de resolucdo, foi apresentado pelo matematicos hungaro
George Polya.

No inicio de sua carreira, Pdlya escreveu,
juntamente com Gabor Szegd, dois livros que
trabalhavam a resolucao de
problemas: Problemas e Teoremas de
Andlise.

Posteriormente, comecou a pesquisar sobre
métodos de resolucdo de problemas.

George Pdlya nasceu em Budapeste,
Austria-Hungria em 1886.

Pélya formulou as quatro etapas essenciais para a resolucao de
problemas:

12 etapa - Compreender o problema;

22 etapa - Tragcar um plano;

32 etapa - Colocar o plano em pratica;

42 etapa - Comprovar os resultados.

Exemplo de resolucao de problema

Para exercitarmos a proposicdo de Polya para a resolucdo de
exercicios, vamos apresentar um exemplo a partir do qual vamos estuda-lo
por etapas.

Pedro e José possuem, juntos,
36 figurinhas. Pedro possui 6 a
mais que José, Quantas
figurinhas tem cada um?




12 etapa: Compreender o problema

Um primeiro passo é compreender o que se deve fazer para
encaminhar a resposta do problemas. Para isso podemos fazer algumas
perguntas:

a) O que o problema pede?

- A solucao é saber quantas figurinhas tem Pedro e quantas tem José.

b) Quais sdo os dados do problema?

- Os dois juntos tem 36 figuras;
- Pedro tem seis figurinhas a mais que José;

c) Podemos criar uma figura ou diagrama da situacao?

= Y

=\

Se

Figurinhas de José Figurinhas de Pedro

Figurinhas a mais
que Pedro tem

d) E possivel estimar ou “chutar uma resposta?
- Pedro pode ter 30 figurinhas e José teria 6

22 etapa: Elaborar um plano

A partir das informacdes que reunimos na primeira etapa, podemos
elaborar um plano. Para iniciar devemos fazer algumas perguntas:

- Ja resolvemos algum exercicio parecido?
- Podemos colocar os dados do problema em uma tabela?

Podemos tentar algumas alternativas para resolver o problema.

a) Usando material concreto: Podemos fazer o uso de material
concreto.

Joseé Pedro

©




b) Fazendo uma representacao geométrica:

José
Pedro +6

32 etapa: Executar o plano

O plano que foi elaborado deve ser realizado para que possamos ter o
resultado.

os¢. HENNEERNEENENDD
\ ;

¥

15
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\ J o )

f f

15 6

42 etapa: Verificar a solugao
A partir da execugao do plano podemos tirar algumas conclusdes.

A partir da possibilidade de José e Pedro terem, inicialmente a mesma
guantidade de cartas, entao cada um teria 15 cartas e Pedro teria 6 a mais,
totalizando 36 cartas.

Cartas de José + cartas de Pedro + 6 cartas = 36 cartas

15+15+6=36

Conclusao

As etapas de resolucao de problemas de Polya sao muito importantes
para o desenvolvimento do pensamento ldgico dos estudantes, visto que a
matematica é uma area do conhecimento que exige uma preparagao mental
para a construgao de conceitos.

A cada problema resolvido, o estudante ganha experiéncia e forma
vocabuldrio para superar novos problemas que se apresentarem.
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Resumo do esquema de Polya

Compreender o problema
a) Vocé leu e compreendeu corretamente o problema?
b) O que se pede no problema?
c¢) Quais sao os dados e as condi¢cdes no problema?
d) E possivel fazer uma figura, um esquema ou um diagrama?
e) E possivel estimar uma resposta?

Elaborar um plano
a) Qual o seu plano para resolver o problema?
b) Que estratégias vocé tentarad desenvolver?
c) Vocé lembra de algum problema semelhante que pode ajuda-lo
a resolver este problema?
d) Tente organizar os dados em tabelas e gréaficos?
e) Tente resolver o problema por partes.
f) Ha alguma outra estratégia?

Executar o plano
a) Execute o plano elaborado, desenvolvendo-o passo a passo.
b) Efetue todos os calculo os indicados no plano.
c) EE possivel usar métodos empregados para resolver problema
semelhantes?

Fazer o retrospecto ou verificacao
a) Examine se a soluc¢do obtida estd correta.
b) Existe outra maneira de resolver o problema?
c) E possivel usar métodos empregados para resolver problemas
semelhantes?

Lembramos aos professores e professoras que a resolugdao de
problemas no ensino da matematica escola € um processo em constante
desenvolvimento para o estudante. Assim, n3ao €& necessario que se
apresentem problemas que exijam atitudes complexas para resolvé-los.

O sucesso do estudante na resolucdo de problemas simples, como
forma de motivacdo a aprendizagem, encoraja-o a se desafiar em situacdes
mais complexas, porém, é dever do professor, possibilitar o sucesso, sem
gerar facilidades, mas instrumentalizando seus estudante.
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OrientacOes metodologicas ao professor

Garanta o sucesso do estudante

O sucesso na realizacdao de algumas atividades nos leva a desenvolver
atitudes positivas quanto as nossas capacidades e habilidades. Entdo inicie
apresentando problemas simples, depois apresente problemas que exijam
um pouco mais, porém, promova o trabalho em equipe.

Evite longas listas de exercicios

A realizacdo de exercicios e a solucao de problemas ndao pode se dar de
maneira extensa e cansativa, promova uma variacdao de atividades, permita
aos alunos saborear cada vitéria diante de um desafio, isso fortalece o
espirito criativo e mobiliza a formacao de vocabulario matematico para a
superacao de problemas posteriores.

Focalizar no processo de analise do problema

Todo problema nos leva a busca da sua solucao, porém o foco deve ser
na analise do problema. A partir da visualizacdo de todas as informac¢des do
problema e das operacdes necessarias, os estudantes exercitam a sua
percepcao e o pensamento légico matematico.

Exija de acordo com as capacidades dos estudantes

O papel do professor é de motivar seus estudantes, assim, nao
podemos protege-los de situacdes que pensamos ser complicadas, ao
mesmo tempo que nao podemos coloca-los diante de desafios que ainda
nao conseguem superar sozinhos. O professor, entao, antes de apresentar
um desafio dificil, deve apresentar desafios intermediarios, para gerar
seguranca em seus estudantes e instrumentaliza-los com: conteudos,
estratégias e a percepc¢ao das situagdes problemas e seus elementos.

Esperamos que essas breves orientacdes sejam Uteis a pratica dos
professores que desenvolvem alfabetizacao matematica em sala de aula.
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