A resolucao de problemas
deve ser o eixo
organizador do processo
de ensino e aprendizagem
de Matematica



No processo de ensino

e aprendizagem, conceitos,
idéias e métodos matematicos
devem ser abordados mediante
a exploracao de problemas,

ou seja, de situacoes em que

os alunos precisem desenvolver
algum tipo de estrategia para
resolve-las.



o problema certamente nao € um
exercicio em que o aluno aplica,
de forma quase mecanica,

uma formula ou um processo
operatorio. S0 ha problema se

o aluno for levado a interpretar
o enunciado da questao que lhe
é posta e a estruturar a situacao
que lhe é apresentada;

—>



aproximacoes sucessivas

de um conceito sao construidas
para resolver um certo tipo de
problema; num outro momento,
o aluno utiliza o que aprendeu
para resolver outros, o que exige
transferéncias, retificacoes

e rupturas.



As atividades propostas neste
caderno tem como objetivos:

e apresentar contextos para
a aplicacao ou o desenvolvimento
de nocoes e procedimentos
matematicos referentes aos
blocos de conteuidos: numeros
e operacoes, espaco e forma,
grandezas e medidas
e tratamento da informacao;

—>



e valorizar o trabalho colaborativo
COMO uma maneira de aprender

e ensinar nocoes e procedimentos
matematicos;

e valorizar o trabalho coletivo
como uma forma de favorecer
a interpretacao de situacoes-
problema desafiadoras bem
como a elaboracao de estratégias
de resolucao;
—>



e desenvolver nos alunos
a capacidade de investigacao
e a perseveranca ha busca
de resultados, valorizando o uso
de estratégias de verificacao
e controle de resultados.



Esta proposta de trabalho
tem a meta de criar
condicoes para que o aluno:

e reconheca que pode haver diversas
formas de resolucao para uma
mesma situacao-problema e as
identifique;

e valorize o uso da linguagem
matematica para expressar-se
com clareza, precisao e concisao;



e |leia e interprete situacoes-
problema apresentadas por
diferentes tipos de textos como
tabelas, esquemas e graficos;

e se familiarize com situacoes-
problema apresentadas por meio
de questoes de miultipla escolha.



Atividade

e Conteudos envolvidos:
operacoes com numeros naturais

e Habilidades: leitura
e interpretacao de textos,
observacao de regularidades
e generalizacao



o Estratégia para o desenvolvimento
 Pontuacao
e Apresentacao dos problemas

e Respostas/Comentarios



As atividades sao
compostas por problemas

a) Nao convencionais:
problemas sobre logica

b) Relacionados aos diferentes
blocos de conteudos



c) Relacionados a jogos
(problematizacao)

d) Questoes de multipla escolha

Esses problemas sao
apresentados por meio de
diferentes tipos de textos:
lingua materna, esquemas,
tabelas e graficos.



Atividade I:
problemas nao convencionais

O triangulo a seqguir é famoso
por suas propriedades. Chama-se
triangulo de Pascal, em
homenagem ao matematico

que descobriu relacoes
importantes entre os numeros
que o compoem.
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Voce pode descobrir
propriedades respondendo
as seguintes questoes:

e Complete a ultima linha
do triangulo.

e Calcule a soma dos nhumeros
escritos em cada uma das linhas
do triangulo. O que voceé observou?

—>



e Calcule a soma dos numeros
destacados em verde e, em
seguida, localize a soma desses
numeros no triangulo. Essa
propriedade vale para outros
numeros desse triangulo?

e Sem fazer os calculos, escreva
qual é a soma dos numeros
escritos nos quadrinhos amarelos.



Atividade IV: questoes
sobre numeros e operacoes
em forma de miltipla escolha

Exemplo:

A professora Ana fez a seguinte
divisao na lousa e, sem que seus
alunos vissem, apagou alguns
algarismos:

—>






Os quadrinhos escuros representam
os algarismos apagados. Ela
informou a seus alunos que o resto
€@ 0 maior possivel e propos a eles
que descobrissem o dividendo. Os
alunos que acertaram responderam
que o dividendo é:

a) 149 8 8 1 4
b) 880 0 4 6 2
c) 881

d) 889




Atividade VI:
O jJogo do resto

e Cada jogador escolhe uma
ficha (ou tampa), que sera
utilizada para indicar sua
posicao no tabuleiro.



e Todos devem iniciar o jogo

a partir da casa indicada com
O numero 28.

e O numero de casas que cada
jogador deve avancar é igual
ao resto da divisao do numero da
casa em que se encontra sua ficha
(ou tampa) pelo numero que esta
indicado na face superior do dado,
apos seu lancamento.
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e Em cada rodada, todos
oS part|C|pantes devem lancar
o dado uma vez, o que deve se
repetir apos todos os jogadores
do grupo terem jogado, e assim
por diante.
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