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O que ¢ um problema? Respostas dadas por alunos

“Situagcao que requer resposta ou resolucao nao
imediata’

“Uma questao em gque existe algo a descobrir”
“Questao que suscita duvidas”

“Tarefa para despertar a curiosidade e o entusiasmo”
“Desafio” “Inquietacao” “Obstaculo’

“Apelo a auto-satisfacao”

"E problema enquanto néo for encontrada resposta’
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“Uma questao para a qual a resposta nao e imediata”
“Uma questao em gue existe algo a descobrir”

“Coisa que [nos] move a pensar’

“Situacao gue suscita duvidas”

“Situacao que provoca curiosidade, desperta a atencao”
“Desafio” “Enigma” “Incégnita”

"... Depende do conhecimento que cada pessoa possui”

“E uma questio cuja solucdo ndo é ébvia”
“E uma situagdo que pode gerar vérias interpretacées”

“E algo que pde em acdo os hossos conhecimentos ...
na tentativa de encontrar a sua solucao”
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Um problema é ...

Tarefa, questao ou situagao que nos
interessa realizar, responder ou
resolver, e nao dispomos previamente
de uma estrategia para a solugao.
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Nos programas atuais

 Um “contexto no qual se constroem con-
[ceitos e descobrem relagoes”

 Uma “atividade que estimula o espirito
[de pesquisa”

“Para a aquisicao de conhecimentos deve partir-
_ se preferencialmente de situagdes problematicas”
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A resolucao de problemas no ensino

(perspectivas de utilizagao)

Do ponto de vista do professor:

Objetivop = Ensinar para (resolver problemas)
(Aplicacao)

Conteudo = Ensinar a (resolver problemas)

Metodo

Ensinar através de (resolver problemas)
(Contexto)
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OBJETIVOS DA RESOLUCAO DE PROBLEMAS
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Fazer o aluno pensar produtivamente. h‘f{
E sem duvida um dos principais objetivos do ensino da matematica, e, para

ser atingido, devemos sempre procurar situagdes desafiadoras e

interessantes, nunca esquecendo de que uma aula de matematica nao tem de
ser uma coisa desagradavel.

|
- Desenvolver o raciocinio do aluno.

Na escola ou fora dela, o aluno deve ser capaz de desenvolver, de forma
I logica e eficiente, o© seu raciocinio, de modo a propor boas solugdes aos

problemas que se apresentem.

Preparar o aluno para enfrentar situacoes novas.
Para isto a resolugao de problemas deve ter por objetivo desenvolver no aluno
0 espirito de iniciativa, curiosidade, independéncia e seguranca.

Dar ao aluno um real significado das aulas de matematica.
Dessa forma, partindo de situagdes do cotidiano do aluno, poderemos
favorecer o desenvolvimento de atitudes positivas em relacao a matematica.
Nada € mais desagradavel ao aluno do que a mecanica repeticao de calculos
e eXpressdes cansativas e sem objetivos praticos.
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OBJETIVOS DA RESOLUCAO DE PROBLEMAS
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Tornar as aulas de matematica interessantes e desafiadoras.
Uma aposta no ludico, que pode, através de desafios e jogos tornar muito
mais interessantes as aulas de matematica.

Ser um elemento de acao contra o mito da “Ma-Tematica”

Na fase inicial dos estudos de matematica &, atraves da resolucao de
problemas, que o aluno vai se alfabetizando matematicamente e adquirindo
conflanca no que se propde realizar.

Ser um modo holistico de estudar matematica.

Como o0s problemas propostos devem ser ricos em situagdes nas mais
diversas areas do conhecimento humano, bem como nas suas relacdes de
interdisciplinaridade, contribuem para um modo holistico e integral do ensino
da matematica na Educacao Basica.
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OS PRINCIPAIS TIPOS DE PROBLEMAS:

Problemas de Reconhecimento

Sao exercicios de identificacao de propriedades, conceitos, definicdes.

Exemplos:

a) Qual o maior numero natural par, de trés algarismos distintos?
by Qual o valor do produto de dois numeros racionais reciprocos?

Problemas de Algoritmos

Sao exercicios gue visam “treinar’ uma habilidade especifica
gualguer como operacdes, expressoes, etc.

Exemplos:

a) Qual o valor da expressao: 3.[10:(8-3)] + 4
b} Determinar o quociente de divisao 432 : 32 , com erro inferior a 0,01.
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OS PRINCIPAIS TIPOS DE PROBLEMAS:

Problemas Padrio

Sao problemas imediatos, normalmente existentes como fixacao, no
final dos capitulos dos livros didaticos, e que requerem unicamente a
aplicacao dos algoritmos das 4 operagdes fundamentais. De um modo
geral eles nao agugcam a curiosidade do aluno e nem o desafiam.

Exemplos:

l Problemas-padrao simples

Uma hora tem 60 minutos. Quantos minutos tém 8 horas?

Problemas-padrao compostos

Ana, Beth e Carla possuem juntas $190,00. Sabendo que Ana possui
$62,00 e as outras duas possuem quantias iguais, determine quanto
possul cada uma.
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OS PRINCIPAIS TIPOS DE PROBLEMAS:

Problemas-processo ou HEURISTICOS

Sao problemas cuja solucao nao esta diretamente explicita em seu
enunciado, e nao depende de aplicacao automatica de algum
algoritmo previamente estudado.

Sao0 muito mais Iinteressantes do que os problemas-padrao, pois
agucam a curiosidade do aluno, seu espirito de exploracao e servem
para iniciar o aluno no desenvolvimento de estratéegias para sua
resolucao, o que € muito mais importante do que a prépria resposta
certa. Em nosso curso, alem de indicarmos um conjunto de sugestoes
de como melhor desenvolver a resolucao de problemas em classe,
daremos tambeém varios exemplos de problemas a serem utilizados,
I6gico que sejam problemas-processo ou heuristicos, de acordo
com nossos objetivos.

Exemplo: Sete pessoas estdao em um grupo. Se cada uma delas trocar um
aperto de mao com todos os demais, quantos apertos de mao teremos ao
todo?
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0S JOGOS

Os |jogos, alem da caracteristica ludica e de motivacao que desperta
nos alunos, apresentam também outros importantes motivos para seu
uso no ensino de Matematica elementar:

Permitem uma abordagem informal e intuitiva de conceitos e idéias

matematicas considerados demasiadamente abstratos em determinada fase do
desenvolvimento do aluno.

~ Podem contribuir, de forma positiva, para que o aluno encare o erro de forma
mais natural.

Favorecem, de modo natural, a interacao entre os alunos.

" Permitem que os alunos sintam que podem ter sucesso, e ajudam a criar um
ambiente alegre e descontraido.

Cabe ainda destacar que varias capacidades de dominio afetivo podem ser
desenvolvidas com a pratica de jogos. Entre elas destacamos a autoconfianga,
a autonomia, o espirito de equipe e de cooperagao, a capacidade de
comunicacao, de argumentacao, de estimacao, de “"escutar o outro”™ e de

“tomada de decisbes’. )
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ESQUEMA/RESUMO RESOLUCAO DE PROBLEMAS ...
(POLYA) |

1} Cumpreender o problema -_._"/
/

a) O que se pede no problema?

b) Quais sao os dados e as condi¢bes do problema?

¢) E possivel fazer uma figura, um esquema ou um diagrama?

d) E possivel estimar a resposta?

2) Elaborar um plano

a) Qual e o seu plano para resolver o problema?

b) Que estratégia vocé tentara desenvolver?
¢) Vocé se lembra de um problema semelhante que possa ajuda-lo a resolver este?
d) Tente organizar os dados em tabelas ou graficos.
e) Tente resolver o problema por partes.

3) Executar o plano
a) Execute o plano elaborado, verificando-o passo a passo.

b) Efetue todos os calculos indicados no plano
c) Efetue todas as estratégias pensadas, obtendo varias maneiras de resolver o mesmo
__problema.

4) Fazer o retrospecto ou verificacao
a) Examine se a solucao obtida esta correta.
b) Existe outra maneira de resolver o problema?
C) E possivel usar este metodo em problemas semelhantes?
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Compreensao do problema
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“De que é que a Matematica consiste verdadeiramente?

Axiomas...? Teoremas...? Demonstracoes...
Definicdes...? Teorias...? Formulas...? Métodos...?

A Matematica certamente ndo existiria sem estes ingre-
dientes. Todos eles sao essenciais.

E todavia sustentavel que nenhum desses ingredientes

esté@mmgé@ Matematica, que a principal razédo
de existir de um matematico é resolver problemas e

que, por isso, aquilo de que verdadeiramente a
Matematica consiste, & de problemas e das suas

et 17
solugoes. Paul Halmos The heart of mathematics (1980)
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m Assim concluimos que ao aproximar a
matematica do cotidiano e da resolucao de
problemas, tem-se um resultado favoravel no
due se refere ao aproveitamento do alunado.

= Debates e discussoes visando a criagao de
l problemas aplicados no dia a dia devem
e

acontecer constantemente nos cursos de
licenciatura em matematica, pois, assim, a
formacao deste profissional sera mais
completa.
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Um exemplo: A data da cena ... Esta € uma cidadezinha do
interior. Observando atentamente, pode-se saber qual a hora, o
dia ¢ o més da cena. Descubra. (Dica: A barbearia esta fechada).

T -
9
i B
= O g
05 FILMES M".
DA ssmﬂﬂﬂ_l W
SEGUNDA, DIA A1 o

O CAMPEARAOC |

TERGA , DIA 24 H ' @
O TESOURO SUBMERSO
o A /

[ Hnﬁiﬂml
PAS B8RS
A9- 30
FECHADOD

0 fiLHo PERPIiDO |
QUINTA , DIp 2

O CASO DA MALA PRETA
SEXTH DiA N

Jalubo sgnergns

POMINGO \ DIR 2 7
Up CAVALEI RO NEGR

: - : >
. Resolucao de Problemas 17

LOJA, POIS E
MEU ANIV




O exemplo anterior refere-se ao desenvolvimento do raciocinio
logico dos alunos. A seguir um problema para a introducio de um
concelto matematico.

- Uma pessoa teve parte de um terreno desapropriado pela prefeitura,
que pretendia alargar as duas avenidas laterais. Do terreno, em forma
de quadrado, fo1 perdida uma faixa de 4m de largura ao norte € uma
faixa de 3m de largura a oeste. A area de terreno ficou reduzida a

metade. De que tamanho era o terreno.

SOLUCAO:

fe—— x —>
l — X3 3, Tal problema conduzira o aluno a

X32=-4).(x-3). Ou

x-4

I 4_ sentenga.
X
I x?*-14x+24 =0

(Que pode ser um bom micio para o estudo das equagdes do 2° grau.
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