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Observacdo: o0 presente texto se apresenta sob forma de itens que foram discutidos
com os participantes.

Algumas das Atuais Tendéncias da Educacdo Matematica

1) Historia da Matematica

2) Modelagem

3) Etnomatematica

4) Jogos

5) Informética (uso de computadores e calculadoras)

6) Resolucao de Problemas

“... 0 verdadeiro prazer em estudar matematica é o sentimento de alegria
gue vem da resolucdo de um problema — quanto mais dificil o problema, maior a
satisfacdo. Mas que fatores motivam inicialmente alguém a querer resolver um
problema? As respostas a essa questdo podem variar desde a curiosidade
individual até o medo das consequéncias se a solucao nao for entregue amanha,
mas uma consideracdo fundamental deve ser a maneira como o problema é
formulado.”

Thomas Butts

! E-mail: magna@onda.com.br
2 E-mail: trecentigomes@onda.com.br




Fatores que levam uma pessoa a resolver problemas

Curiosidade Receio das
Pessoal Consequéncias

Atividade 1

1) Seja d(n) o namero de divisores positivos do niamero n. Prove que d(n) é impar

se e somente se n € um quadrado.
2) Quais sao os inteiros positivos que tém um ndamero impar de fatores?

3) Imagine n armarios, todos fechados, e n homens. Suponha que o primeiro
homem passe e abra todos os armarios. Depois 0 segundo homem passe e feche
um sim e outro ndo, comecando pelo niumero dois. O terceiro homem, entédo passa
e altera o estado dos armarios, de trés em trés (isto €, se este esta aberto ele
fecha). Se este procedimento tiver continuidade até que todos os n homens

tenham passado por todos os armarios, quais entao ficam abertos?

Mas o que é um problema?

Um individuo encara uma situagdo como sendo um problema
quando: compreende a situagdo e ndo enxerga uma solugéo 6bvia imediata; se da

conta que a situacao requer uma acao; quer ou precisa agir sobre a situacao.



Saviani coloca que uma questdo por si s6 ndo caracteriza um
problema, mesmo que sua resposta seja desconhecida, mas caracteriza um
problema aquela questdo cuja resposta ndo € conhecida porém se deseja
conhecé-la.

Em outras palavras, para que uma situacdo seja um problema, é
necessario que o sujeito:

- esteja ciente dessa situacao;
- esteja interessado em resolver essa situacao;

- ndo tenha elementos necessarios para proceder diretamente a solugao.

ETAPAS PARA RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Segundo Polya, para se ter sucesso na resolucdo de problemas € necessario que
se observe as seguintes etapas:

1 —Compreender o problema.
2 —Elaborar um plano.
3 —Executar o plano.

4 —Fazer a verificagdo ou retrospecto.

1) COMPREENDER O PROBLEMA:

Para isso pode-se levantar algumas questdes, tais como:

a) O que se pede no problema?

b) Quais sdo os dados e as condi¢des do problema?

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

d) E possivel estimar a resposta? ( ter uma idéia de qual sera a resposta?)

2) ELABORAR UM PLANO

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

b) Que estratégia vocé tentara?

c) Vocé se lembra de um problema semelhante que pode ajuda-lo a resolver
este?

d) Tente organizar os dados em tabelas e graficos.



e) Tente resolver o problema por partes.

a)
b)
c)

a)
b)
c)

1)

3) EXECUTAR O PLANO

Execute o plano elaborado, verificando-o passo a passo.

Efetue todos os calculos indicados no plano.

Execute todas as estratégias pensadas obtendo varias maneiras de resolver o
mesmo problema.

4) FAZER RETROSPECTO OU VERIFICACAO

Examine se a solugdo obtida esta correta.
Existe outra maneira de resolver o problema?
E possivel usar o método empregado para resolver problemas semelhantes.

Atividade 2

Segundo a tradicdo da tribo dos logicaétes, ao atingirem a idade adequada
para o casamento, oS homens devem submeter-se a uma prova de
competéncia légica. Somente 0s que superam este obstaculo tém permissao
para casar-se. A prova é sempre decisiva: vencé-la é a certeza da gléria;
perdé-la significa o fim das esperancas. Totelesaris, um jovem indio desta
tribo, caiu de amores pela bela Masdfis. Desejando casar-se com ela, viu
chegar a sua vez de enfrentar a prova pré-nupcial. A ele foi proposto o
seguinte desafio:
“No meio da aldeia, ha duas cabanas rigorosamente idénticas. Dentro de
uma delas o espera a bela Masdfis. A outra, no entanto, apenas recobre um
poco habitado por jacarés ferozes, capazes de devorar qualquer um que
ultrapasse a entrada.
Cada cabana tem apenas uma porta, permanentemente fechada e vigiada
por um indio, que conhece perfeitamente o conteudo da cabana que vigia.
Toteleséris deve escolher uma das cabanas e entrar: se encontrar sua
mada, podera casar-se com ela; se entrar na dos jacarés, serd devorado
instantaneamente. Antes de realizar sua escolha, ele terd permissédo de
fazer uma Unica pergunta ao indio que guarda a porta de uma das cabanas.
Mas Totelesaris deve ainda levar em conta outro pormenor: um dos
guardas mente sempre, enquanto o outro so fala a verdade.



2)

3)

4)

Baseado na resposta de um desses guardas, Totelesaris devera decidir-se por
uma das cabanas. Como ele deve proceder para ndo ser devorado pelos
jacarés?

Para uma excursao foi fretado um avido de cem lugares. Cada pessoa deve
pagar & companhia de aviagdo R$200,00 e mais uma taxa de R$40,00 por
cada lugar ndo ocupado. Qual a quantia maxima que a companhia podera
receber?

Em um recipiente ha um litro de alcool 90% puro. Quanto de agua devemos
adicionar para reproduzir essa porcentagem a 80%?

Trés amigos decidiram tomar lanche apos a sessdo de cinema. Foram para
uma lanchonete e, entre um papo e outro, consumiram sucos e sanduiches. A
conta ficou em 25 reais. Cada um dos rapazes pagou a sua parte com uma
nota de 10 reais. O garcom devolveu o troco em 5 notas de 1 real. Cada um
deles pegou uma nota de 1 real, e os dois restantes ficaram de gorjeta.

Vamos ajudar os rapazes a conferir a conta.

Cada um gastou 9 reais, pois deu 10 e recebeu 1 de volta. Temos, entéo,
3 X 9 = 27. Somando a esses 27 os dois reais que ficaram de gorjeta, temos
29. Para completar 30, falta 1 real! Onde esta o 1 real?

Tente esclarecer esse mistério.

Onde esta o erro? Por que a conta ndo d& certo?

Classificacao de Problemas :

1)

2)

Exercicios Algoritmicos - sdo aqueles tipo: Calcule, Resolva, Encontre.

Exemplo: Calcule 2x+3=5

Exercicios _de Reconhecimento - S&o aqueles do tipo: Assinale, Ligar
colunas, Complete, etc.

Exemplo:
Assinale as equacdes do primeiro grau:

a)2y—-7=5 b)x*+2=9 ¢)3x+8=-3



3) Problemas de Aplicacdo - Sao aqueles onde no proprio enunciado é
indicada a operacao a ser feita.

Exemplo: Se o comprimento e a largura de um retangulo é
aumentada em 20% cada, por qual % é aumentada a area?

4) Problemas em Abertos - S&o 0s Unicos que ndo contém uma estratégia
para a resolucdo do problema no seu enunciado. Tipicamente tais problemas séo
expressos como: “Prove que...,Encontre todos...,etc”.

Exemplo: Quantos triangulos diferentes com lados inteiros podem ser
desenhados tendo o maior lado ( ou lados) de comprimento 5cm? , 6cm? , NCM?
Em cada caso quantos dos triangulos séo isGsceles?

5) Situacdes Problemas - sdo aqueles que vocé diz aos alunos: Aqui estd uma
situacao, pense sobre ela.

Exemplo:
a) Descubra a quantidade de papel que a nossa escola utiliza.
b) Esboce um estacionamento.

PAPEL DO PROFESSOR NA RESOLUCAO DE PROBLEMAS.

Cabe ao professor colocar problemas que despertem interesse dos
alunos.
E importante que o professor conduza os alunos a resolverem

problemas, e pode desenvolver esse papel questionando-os:

a) Na compreenséo do problema.

Para que os alunos compreendam um problema, o professor pode
perguntar:
- 0 que se deseja encontrar? (qual € a incognita?)
- quais séo os dados?
- quais sao as condicdes do problema?
- pode-se fazer uma figura da situagcéo?

- é possivel estimar a resposta?



Todas estas questfes auxiliam o aluno a compreender o problema e
dao condi¢cOes para saber o que fazer.
Estas questbes também garantem que o aluno identifique a

incoégnita, os dados, e a condicionante do problema.

b) Na elaboracdo de um plano.

As perguntas feitas pelo professor sdo de extrema importancia para
gue os alunos elaborem seus planos de resolucao de um problema.
O professor pode questionar:
- vocé conhece um problema similar a este?
- este problema pode ser subdividido em partes?
- é possivel solucionar esse problema com uma representacao geometrica?
A discusséao entre os alunos e o professor contribui para que estes
elaborem seus planos de resolucao e elaborem outros problemas relacionados ao

problema dado.

c) Na execucéo do plano elaborado.

Pelo fato de que esta é uma etapa dificil, cabe ao professor oferecer
aos alunos condi¢cbes de tranquilidade e encorajid-los a executar o plano que
elaboraram.

O professor deve propiciar condicdes para que os alunos mostrem
aos demais as diferentes estratégias de resolucao do problema.

Se os alunos trocarem idéias sobre as diferentes estratégias que
utilizaram para resolver o problema, eles estardao adquirindo mais experiéncia, o

gue sera util para resolver novos problemas.

d) Na verificacdo dos resultados obtidos.

O professor devera estimular o aluno a fazer a verificagdo de cada
passo da resolucdo e verificar se o0s resultados obtidos satisfazem as

condicionantes do problema.



E comum os alunos questionarem o professor se uma dada resposta
esta correta. Cabe ao professor orientar o aluno para que ele proprio faca a
verificacdo da validade da resposta encontrada. O aluno, desta forma, vai adquirir
experiéncia de como verificar seus proprios problemas e se sentird seguro de que
0 acertou, ou de que devera recomecgar o processo, caso tenha detectado erros.

Para que os alunos se sintam estimulados a resolver problemas, €,
muitas vezes, necessario que o professor faca para si proprio as mesmas
perguntas que faz aos alunos. Estas perguntas devem ser feitas com naturalidade
e quantas vezes forem necessarias. Pode-se questionar a mesma coisa de
diferentes maneiras para garantir aos alunos a compreensdo do que se esta
guestionando.

O professor discretamente pode propiciar aos alunos “idéias
brilhantes”. Para isso, o professor pode fazer com que os alunos se lembrem de
fatos e os utilizem adequadamente.

E importante que, por mais que o professor tenha conduzido o aluno
a ter uma “idéia brilhante”, que ele proporcione ao aluno a satisfacdo de té-la
obtido.

Alunos resolvedores de problemas se sentem seguros e em geral

demonstram grande interesse pela Matematica.
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