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RESUMO

O estudo tem por objetivo verificar como um grupo de alunos do Ensino Médio de um Colégio publico
de Unido da Vitoria é estimulado para a Resolugdo de Problemas quebra-cabeca com a publicagao
no Objeto de Aprendizagem — Pral. Os referidos alunos apresentam dificuldades de entendimento de
situa¢des problemas que relacionam conceitos basicos da Matemética, bem como desinteresse pela
aquisicdo desse conhecimento cientifico de maneira formal, desenvolvido durante as aulas. Para
realizar o estudo optou-se por dar énfase aos dados qualitativos inferidos da Resolucéo de Problemas
guebra-cabeca e suas publicacdes no Objeto de Aprendizagem — Pral pelos alunos. Partindo do
desempenho dos alunos nas atividades virtuais disponibilizadas pela pesquisadora, as resolucdes
dos problemas constituiram o corpus analisado, documentos escritos pelos discentes que foram
enviados ao pesquisador. A andlise documental da resolucdo dos cinco problemas quebra-cabeca
disponibilizados no Objeto de Aprendizagem foi acrescida pelas observacfes participativas previstas
na pesquisa-acdo. A andlise de dados foi realizada de forma descritiva e embasada nos seguintes
autores: Dante (2005), Polya (2006), Gasparin (2007) e Santos e Moita (2009). Os resultados
evidenciaram um desempenho positivo dos alunos na Resolucdo de Problemas quebra-cabeca com
publicacdo no Objeto de Aprendizagem que demonstram motivagdo para buscar estratégias de
resolugdo. Conclui-se que a Resolugdo de Problemas associada a um Objeto de Aprendizagem
contribui para um processo de ensino aprendizagem significativo e colaborativo. As midias na escola,
com a utilizagdo das diferentes ferramentas tecnolégicas, criam a¢des no Ensino da Matematica que
redimensionam o ambiente escolar, tornando-o participativo, flexivel e aberto a trocas de informagfes
e experiéncias entre os integrantes da escola.

Palavras-chave: Resolugdo de Problemas. Objeto de Aprendizagem. Ensino da Matemética. Quebra-
cabeca.
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1. INTRODUCAO

No inicio do segundo semestre do ano letivo 2010 realizou-se uma avaliagao
diagndstica que consistiu em uma prova com resolucdo de problemas que
envolveram as quatro operagcfes, numeros inteiros e racionais. Assim, constatou-se
gue os alunos apresentaram dificuldades de entendimento dos problemas que se
relacionam com 0s conceitos basicos da Matematica que sdo aritmética, leitura,
interpretacdo e conjecturas de possiveis respostas utilizadas como solucdo de
situacOes problemas. Além desses problemas € notdrio nos discentes de Ensino
Médio, em especial do 1° ano B, de uma escola publica, de um bairro do municipio
de Unido da Vitéria o desinteresse pela aquisicdo do conhecimento cientifico, formal
adquirido em aulas de Matematica na escola publica. Surge entdo, o seguinte
guestionamento: Como motivar os alunos a ler, interpretar e Resolver Problemas
guebra-cabeca com publicagcdo em um objeto de aprendizagem - Pral?

Apbés essas observacbes, faz-se necessario que o0s discentes sejam
motivados a desenvolverem a capacidade de analise, relacionamento, conceitos
matematicos pré-conhecidos, abstracfes, generalizagdes, interpretacdes e tomada
de decisdo como cidaddo para publicacdo dos resultados no Objeto de
Aprendizagem - Pral.

A idéia encontrada ndo sO nos estabelecimentos de ensino, mas em
praticamente todos os lugares do cotidiano como mercados, lojas etc.. Contudo, a
Matemética ainda é concebida como uma Ciéncia Exata e inacessivel a todas as
pessoas pela dificuldade de organizacdo dos procedimentos para chegar a uma

determinada resposta. D’Ambrdésio vai além salienta que:

os alunos acham que a Matematica & um corpo de conceitos verdadeiros e
estaticos, do qual ndo se duvida ou questiona, nem mesmo hos
preocupamos em compreender porque funciona. Em geral, acreditam
também, que esses conceitos foram descobertos ou criados por génios.
(1989, p.15)

Também, muitos acham que a Matematica é muito complexa, e “simbdlica por

exceléncia” (Moysés, 2001,p.116) sendo direcionada para génios, nerds® e alunos

! Nerds: definicdo norte americana a adolescentes que apresentam um desenvolvimento intelectual e
tecnologico acima do normal.



detentores de altas habilidades, pois fazem uso de métodos aparentemente
complexos e dificeis para chegar a uma determinada solugcéo. E mais, a Matematica
em geral é apoiada na sua dita exatiddo, desvinculada da realidade concreta,
tornando-se uma disciplina classificada como fria e transmitida de forma exaustiva e
fragmentada baseando-se em algoritmos prontos e acabados, muitas vezes sem
sentido para o educando. Consequentemente tornou-se a responsavel pelo alto
indice de reprovacgéo e por grande parte da evasao escolar.

Com a preocupacdo de desmistificar o Ensino da Matematica nos niveis
Fundamental e em especial no Médio, grande parte dos conteudos podem ser
abordados por meio da tendéncia metodologica da Resolucdo de Problemas que,
segundo as Diretrizes Curriculares da Educagao Basica do Parana (2008, p.63), “é a
metodologia pela qual o estudante tem oportunidade de aplicar conhecimentos
matematicos adquiridos em novas situacbes, de modo a resolver questdes
propostas”. Dante (2005, p.16) remete-se a Resolucdo de Problemas quebra-cabeca
como sendo uma “matematica recreativa” que auxilia na construcdo do pensamento
dedutivo e no senso de organizagéo do educando. E Polya (2006, p.29) reforga que:
“a atencao concedida ao problema pode também estimular a memdria e propiciar a
recordacao de pontos relevantes”.

Ao considerar a importancia do conhecimento matematico faz-se necessério a
adaptacao e compreensdo do mundo tecnolégico. Com isso, o presente Trabalho de
Conclusédo de Curso tem como objetivo geral apontar para praticas pedagdgicas que
estimulem os discentes na Resolu¢do de Problemas quebra-cabeca de Matematica
no Objeto de Aprendizagem — Pral a partir da observacdo do desempenho dos
alunos em atividades virtuais disponiveis em material interativo.

Isto posto, pretende-se identificar as estratégias utilizadas pelos alunos na
Resolucdo de Problemas quebra-cabeca realizados no Objeto de Aprendizagem;
verificar se determinadas estratégias estdo atreladas ao sucesso na Resolucao de
Problemas; averiguar que tipo de atividades da Resolucdo de Problemas os alunos
identificam como mais motivadoras para desenvolver a reflexdo, analise e
interpretacdo. E analisar o desempenho apresentado pelos discentes ao utilizar o
Objeto de aprendizagem-Pral para desenvolver suas atividades.

A pesquisa sera fundamentada com teoricos da Educagdo Matemética
D’Ambrosio(1996), Polya(2006) e Dante(2005) e embasada na Lei de Diretrizes



Curriculares do Estado do Parana (2008) . O capitulo que aponta as bases tedricas
da pesquisa esta dividido em trés temas: 1) Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao e
Educacdo Matematica; 2) O papel das Midias no Ensino da Matematica e os Objetos
de Aprendizagem no Ensino da Matemética; 3) Resolucdo de problemas.

No capitulo seguinte, € apresentada a metodologia da investigacdo, onde se
discorre sobre o tipo e a natureza da pesquisa, a classificacdo quanto a abordagem,
a delimitacdo da pesquisa e os procedimentos realizados para selecao e analise dos
dados.

Em seguida, os resultados da investigacdo sao apresentados e discutidos a
luz dos pressupostos tedricos e, por fim, sdo apresentadas as consideracdes finais e

as referéncias das obras que deram suporte a pesquisa.



2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo e a Educacdo Matematica

Na atualidade, a educacdo é muito valorizada socialmente e esta associada
aos diversos niveis de escolariza¢do, pois o individuo que possui um diploma tem
maior probabilidade de ser aceito em uma vaga no mercado de trabalho. Acredita-se
gue pela formacéo que recebeu durante os anos que se dedicou aos estudos tenha
assimilado mais informacdes Uteis o que lhe tornara um profissional competente. A
importancia da educacéo formal, sistematizada nos estabelecimentos de ensino, se
mantém perpetua com o passar do tempo, pois utilizam o recurso da transposicao
para efetivar a transmissdo dos conhecimentos cientificos de todas as geracdes que
acabam se apropriando dos saberes elaborados pela humanidade a fim de serem
sujeitos de sua histéria. Por sua vez, as Diretrizes Curriculares do Parana (2008,
p.14) enfatiza que o “sujeito é fruto de seu tempo, nas relagdes sociais em que esta
inserido, mas &, também, um ser singular, que atua no mundo a partir do modo como
o compreende e como lhe é possivel participar”.

O ser humano por ser sujeito da educacdo busca nela a integracdo dos
diferentes tipos de conhecimentos para que seja reconhecido e para se sentir
inserido socialmente. No artigo 205 da Constituicdo Federal do Brasil de 1988 (2003,
p.96-97), a educacao é considerada “direito de todos e dever do Estado e da familia,
sera promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para 0 exercicio da cidadania e sua
qualificacado para o trabalho”. Com isso, ha a garantia da legalidade da educacéo a
gual deve pertencer a todos de forma democratica e com o intuito de tornar o ser
humano integrante da sociedade sendo capaz de atuar com responsabilidade,
assumir seus conhecimentos, compromissos e agir para efetivar as transformacgdes
necessarias, em favor do bem comum.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo (LDB), considerada a Carta Magna
da Educacéo, baseada nos principios da Constituicdo Federal, é responsavel por
definir e regularizar o sistema educacional brasileiro. Foi promulgada no ano de 1996

e vigora até os dias atuais sob a Lei 9394. No seu artigo 35, a LDB refere-se ao



Ensino Médio como a etapa final da educacdo basica e define suas principais
finalidades, entre elas, a consolidacdo e o aprofundamento de conhecimento para
continuidade dos estudos, o aprimoramento da formacdo do aluno nos aspectos
ético e intelectual, com compreensdo dos fundamentos cientificos e tecnoldgicos, a
preparacao basica para o trabalho e para o exercicio da cidadania.

Assim, as Midias Tecnoldgicas, por sua vez, quando utilizadas pelo
educando, sao capazes de motivar e dinamizar as aulas, pois oferece ao aluno
novas oportunidades para sistematizar os saberes em construcdo. As Diretrizes
Curriculares do Estado do Parana (2008, p.65) abordam que “os recursos
tecnolégicos, como o software, a televisdo, as calculadoras, os aplicativos da
internet, entre outros, tém favorecido as experimentacbes matematicas e
potencializado formas de resolugao de problemas” e acrescenta que “o trabalho com
midias tecnoldgicas insere diversas formas de ensinar e aprender, e valorizar o
processo de producdo de conhecimentos”. Sobre a utilizagcdo da tecnologia no
ensino, D’Ambrosio afirma que:

serq essencial para a escola estimular a aquisicdo, a organizagdo, a
geracdo e a difusdo do conhecimento vivo, integrado nos valores e
expectativas da sociedade. Isso sera impossivel de se atingir sem a ampla
utiliza¢é@o da tecnologia na Educacéo. Informatica e comunicag&o dominar&o
a tecnologia educativa do futuro. (1996, p.80)

Nesse aspecto, surge um novo desafio para o educador: aprimorar e dominar
0 uso das diversas tecnologias para aplicad-las como tentativa de incentivar e efetivar
a aprendizagem, bem como, acompanhar o avanco tecnoldgico atual. Segundo
Kenski (2006, p.21), “0 homem transita culturalmente mediado pelas tecnologias que
Ihe sdo contemporaneas. Elas transformam suas maneiras de pensar, sentir, agir.
Mudam também as suas formas de se comunicar e de adquirir conhecimentos”. Ao
considerar que a sociedade esta em constante evolugcdo no ramo tecnolégico, a
informacao digital ou a alfabetizacdo digital faz-se necesséria porque consiste em
dominar técnicas de acesso que proporcione a aprendizagem da utilizacdo das
ferramentas de comunicacdo e de suas redes, bem como a sua manipulacédo para
criacao e avaliacéo das informacdes adquiridas. Para professor Celso Niskier (2003),

ser alfabetizado na era digital é ter cinco competéncias basicas: “a aprender a
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manipular simbolos, aprender a colaborar, aprender a usar a informacéo, aprender a
resolver problemas e aprender a aprender”.

Portanto, no mundo das tecnologias, serdo consideradas analfabetas todas as
pessoas que ndo souberam ler e interpretar imagens geradas através de meios
eletrébnicos. O computador, por sua vez, como as outras formas de midias, fascina
0s jovens, assim como os enleva os filmes “futuristas” e imaginativos a que tém
acesso na midia televisiva e nos modernos DVDs. Nada obstante, o que é moderno?
Hoje ja ndo podemos usar esta palavra sem alguma responsabilidade, pois tudo é
passageiro. O gque era ontem, ja ndo é hoje e o contemporaneo passa velozmente
por noés.

Nesse sentido, o uso das midias no ambiente escolar ndo pode ser for¢cado
apenas naquele momento de sua aplicacdo, mas com vistas a aplicacdo desse
conhecimento em outras areas e, principalmente, proporcionar aos educandos a
certeza de que o conhecimento ndo € produzido por magia e que ha outros espacos
em que ele pode se inserir como produtor de conhecimento. Corroborando com essa
idéia, as Diretrizes Curriculares do Parana aponta que na Educacdo Matemética:

almeja—se um ensino que possibilite aos estudantes andlises, discussdes,
conjecturas, apropriagdes de conceitos e formulacdo de idéias. Aprende-se
Matematica ndo somente por sua beleza ou pela consisténcia de suas
teorias, mas, para que, a partir dela, o homem amplie seu conhecimento e,
por conseguinte, contribua para o desenvolvimento da sociedade. (2008,
p.48)

Deste modo, as ferramentas tecnolégicas de informagcédo e comunicagdo sao
importantes para dinamizar a sala de aula e estimular a busca do conhecimento. As
atividades realizadas com recursos tecnolégicos em Matematica proporcionam aos
estudantes a capacidade de argumentar e conjecturar sobre suas experimentacées.
O uso das diferentes ferramentas tecnolégicas favorece ag¢bes em Educacdo

Matemética e, consequentemente, influenciam o processo ensino e aprendizagem.
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2.2 O papel das Midias no Ensino da Matematica e os Objetos de Aprendizagem

no Ensino da Matematica

O uso das midias no contexto escolar, mais especificamente no Ensino da
Matematica e nas areas correlatas, requer formacao, envolvimento e 0 compromisso
de todos, e especialmente dos docentes, a fim de (re)pensar e (re)planejar o
processo de ensino e aprendizagem. Estas articulagGes diferenciadas favorecem o
aperfeicoamento do aluno como sujeito participativo e critico a fim de manusear as
inovacdes tecnoldgicas.

As midias de informacdo e comunicacdo quando introduzidas no Ensino da
Matemética contribuem para dinamizar e motivar o aluno na busca de seu
conhecimento. Nesta perspectiva, a midia computador influencia o processo do
ensinar e de aprender, por se almejar novas maneiras de motivacdo aos alunos,
bem como por agilizar o trabalho dos profissionais de educacdo que usam esta
ferramenta para o preparo ou complementacao de suas aulas utilizando laboratérios
de informatica, ou ainda com projetos desenvolvidos extraclasse. Deste modo, as
midias na escola com a utilizacdo das diferentes ferramentas tecnoldgica criam
acdes no Ensino da Matematica que redimensionam o ambiente escolar, tornando-o
participativo, flexivel e aberto as trocas de informacdes e experiéncias entre 0s
integrantes da escola (professor e aluno).

Quanto a informatica materializada pelo computador, vinculada a recursos
digitais disponiveis na internet, os objetos de aprendizagem constituem novos
instrumentos matematicos que transformam a relacdo entre o sujeito da
aprendizagem e 0 meio ao qual esta inserido.

Nesse sentido também mostra ser de fundamental importancia que o
educador reflita sobre o uso das midias tecnoldgicas, sendo capaz de mudar o seu
perfil, redefinir o seu papel e empregar essa tecnologia “como um novo recurso
didatico que pode contribuir na melhoria da qualidade do ensino” (Oliveira, 2006, p.
95). Este pensamento é reforcado em Moran (2006) que afirma que “a escola pode
ser um espaco de inovagdo, de experimentacdo saudavel de novos caminhos. N&o
precisamos romper com tudo, mas implementar mudancas e supervisiona-las com

equilibrio e maturidade”



12

Com a evolucao tecnologica, percebe-se que ultimamente ocorreu na area da
informatica um aumento dos recursos digitais desenvolvidos para serem utilizados
no Ensino da Matematica denominados de Objetos de Aprendizagem que enfocam
varios conteudos do curriculo.

As ferramentas tecnoldgicas vinculadas a internet que auxiliam o processo de
ensino e aprendizagem séo consideradas Objetos de Aprendizagem. Apresentando
inUmeras variagbes, ndo s6 de conteudo, como de cor, movimento e som, 0S
Objetos de Aprendizagem contribuem para o desenvolvimento de acdes interativas
na disciplina de Matematica. Segundo a definicdo do Comité de Padronizacdo das
Tecnologias de Aprendizagem (LTSC), um Objeto de Aprendizagem é definido como
“‘qualquer entidade digital ou ndo digital que pode ser utilizada, reutilizada ou
referenciada durante o aprendizado apoiado pela tecnologia”. Tarouco (2004) os
define como “recursos digitais usados para apoiar a aprendizagem” que no Ensino
da Mateméatica podem ser: calculadora eletrénica, animacdes graficas, diagramas
audio, planilhas eletronicas, arquivos de texto ou hipertexto, que resolvam muitos
problemas reais e da Matemética Moderna. Ao considerar a sua extensdo, ndo
existe um limite de tamanho para o Objeto de Aprendizagem, mas existe o0 consenso
de que o seu propodsito € educacional, configurando-se um elemento que deve fazer
0 estudante refletir e a sua aplicabilidade ndo deve restringir-se a apenas um
contexto.

Segundo Singh, mencionado em Bettio e Martins (2001), para que um Objeto
de Aprendizagem seja considerado de boa estrutura deve apresentar as trés partes
bem definidas como seguem:

1) Objetivos: na utilizacdo do objeto deve-se explanar ao aluno quais séo 0s
conhecimentos que |he sera possivel de assimilar, bem como quais sdo 0s
conteludos pré-requisitos para aproveitamento do conteudo disponivel.

2) Conteudo Instrucional: neste local deverd constar todo o material
imprescindivel ou necessario para o estudo. Ao finalizar o processo de
aprendizagem, o aluno deve atingir os objetivos propostos pelo objeto.

3) Pratica do Feedback: uma das caracteristicas indispensaveis do Objeto de
Aprendizagem é que, ao final de qualquer atividade realizada pelo aluno, o professor

deve verificar se 0 seu desempenho atingiu a expectativa e se a resposta € muito
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explicita. Caso néo seja, o aprendiz deve ter a liberdade de voltar a utilizar o objeto
guantas vezes julgar necessario, evitando assim o prosseguimento de forma errada.

Do ponto de vista pedagdgico, o objeto de aprendizagem torna-se
interessante por permitir a acdo acoplada com a pratica, visto que os conteudos
instrucionais e objetivos sdo encontrados em outros materiais midiaticos disponiveis
como recursos da tecnologia educacional da informacdo. O aluno nao apenas
estuda os conteudos disponibilizados em um s6 ambiente, como também tem a
oportunidade de verificar sua aprendizagem por meio de atividades préticas,
simulacBes e/ou auto-avaliages, possibilitando a aprendizagem. E, portanto, na
construcdo e utilizacdo de processos diferenciados que se evidencia a
aprendizagem dos sujeitos.

Para os conteudos serem inseridos em um ambiente de aprendizagem é
necessario que o0s Objetos de Aprendizagens apresentem as seguintes
caracteristicas (op. cit.).

a) Reusabilidade ou flexibilidade: sdo construidos de forma simples e por isso
podem ser reutilizados diversas vezes sem nenhum custo e em outros ambientes de
aprendizagem;

b) Adaptabilidade: o conteudo dever ser aplicado a qualquer ambiente de
ensino;

c) Granularidade: conteudo é apresentado em pedacgos para facilitar sua
reusabilidade;

d) Acessibilidade: possibilidade de continuar a ser usado, independente da
mudanca de tecnologia;

e) Interoperabilidade: habilidade de operar através de uma variedade de
hardware, sistemas operacionais e browsers, intercambio efetivo entre os sistemas,
ou seja, em qualquer plataforma de ensino.

Com essas caracteristicas, os Objetos de Aprendizagem sdo armazenados
em grandes bases de dados disponiveis na internet e atualizados constantemente.
Os Objetos de Aprendizagem séao criados e gerenciados de forma interativa.

A interatividade, por sua vez, € uma das referéncias que da suporte as
aplicacoes e reflexdes dos Objetos de Aprendizagem, pois, segundo Santos e Moita
(2009), “ao utilizar Objetos de Aprendizagem os alunos permanecem em plena

comunicacéo, fazendo com que o Objeto de Aprendizagem promova uma interagao
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e interagdo entre eles”. Nesse sentido, no processo de ensino e aprendizagem o
aluno é considerado o centro do processo e o professor o mediador na construgcao
do conhecimento. Assim ao planejar atividades pedagdgicas o professor deve propor
realizacdes que enfatizam o Ensino da Matemética do concreto com o uso das
tecnologias de Informacdo e Comunicacdo com interacdo aluno-computador.

Assim, ao mesmo tempo em que o aluno utiliza o Objeto de Aprendizagem
com manuseio do computador vinculado a internet, realiza atividades de Resolugéo
de Problemas estabelecendo comparacédo de informacdes Matematicas com seus
pares e individualmente, organizando as idéias para registra-las. Para fazer isso, o
aluno partiu do que esta sendo mediado pelo professor tendo o computador como

instrumento pedagogico concreto e motivador do conhecimento.

2.3 Resolucédo de Problemas

A experiéncia vem ensinando a um numero cada vez maior de individuos que
h&4 problemas que dependem do envolvimento e das ac¢Bes das pessoas.
Dependendo somente delas, sua solu¢cdo ndo pode ser transferida para nenhuma
organizacdo social, como afirma Kosik em A Dialética do Concreto(1976, p.19):
‘cada individuo pessoalmente e sem que ninguém possa substitui-lo, tem de se
formar uma cultura e viver a sua vida”. A visao de cada um devera ter uma prépria
interpretacdo das coisas, surgindo com isso a consciéncia critica. Desse modo
acredita-se que o ser humano passa a ser autor e sujeito do mundo.

Ao abordar as situacdes corrigueiras que exijam do sujeito ou do individuo o
pensar para soluciona-lo confirma a resolugdo de um problema. Ao buscarmos a
definicdo de problemas em Mateméatica nos reportamos a Dante que conceitua
‘qualquer situagcdo que exija a maneira matematica de pensar e conhecimento
matematico para soluciona-la” (2007, p.10).

Com isso, a tendéncia metodoldgica que merece atencdo € a Resolucao de
Problemas. Segundo Dante “a resolugdo de problemas é hoje muito estudada e
pesquisada pelos educadores matematicos devido a sua grande importancia no
ensino da Matematica”( op. cit, p.7). Encontramos, nessa perspectiva, a confirmacao

em Imenes e Lellis que apontam que
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a matematica é importante ndo s6 por sua utilidade pratica, mas também
como exercicio e aventura da nossa propria mente. Por essa razdo, uma
tendéncia mundial no ensino dessa disciplina é a resolucéo de problemas.
N&o se trata de treinar alunos para solucionar problemas tipicos. O objetivo
€ propiciar oportunidades para o raciocinio. (1998, p.25)

Essa tendéncia se caracteriza por ser um trabalho que considera os alunos
como participantes ativos, despertando a capacidade de pensar e agir. E uma
metodologia que oportuniza o discente a aplicar os conhecimentos matematicos
adquiridos em novas situacoes, a fim de resolver a questdo em estudo ou proposta.

Ao nos reportamos sobre a metodologia para a resolugédo de problemas
enfatiza-se a funcado do professor que, segundo as Diretrizes Curriculares do Estado

do Parana, é a de:
assegurar um espaco de discussdo no qual os alunos pensem sobre os
problemas que irdo resolver, elaborem uma estratégia, apresentem suas
hipéteses e facam o registro da solu¢cdo encontrada ou de recursos que
utilizaram para chegarem ao resultado. (2008, p.63)

Também, Gasparin (2007, p.120) afirma que “o papel do professor, como
mediador, € definir a relacdo e estabelecer a ligacdo entre os conceitos cientificos e
os cotidianos”. Por isso, o professor precisa buscar problemas que sejam
desafiadores, estimulem a curiosidade e estejam contextualizados. Para Polya
(2006, p.2) os problemas podem ser “algébrico ou geométrico, matematico ou néo,
um problema cientifico importante ou um mero enigma”. Assim Maria Aparecida V
Bicudo (2004, p.230) conclui: “Acreditamos que esta metodologia de ensino possa
contribuir sobremaneira para uma aprendizagem mais efetiva e significativa desta
disciplina”.

Ao estudar Mateméatica com Resolucdo de Problemas os alunos devem ser
desafiados a enfrentar situacées que o facam pensar produtivamente, desenvolvam
o raciocinio e apliquem iniciativas com espirito explorador e criativo. Para Dante
(2005, p.11) o aluno deve “desenvolver habilidades de elaborar um raciocinio l6gico
e fazer uso inteligente e eficaz dos recursos disponiveis” a fim de obter solucdes
inteligentes e racionais diferentes as situagbes que surgem na sala de aula, no

ambiente escolar ou na vida cotidiana.



16

3 METODOLOGIA

Atuando como professora de Matematica no estabelecimento de ensino
descrito no campo de estudo, realizei de antem&o uma pesquisa diagnostica sobre
guais midias os alunos do Ensino Médio tinham acesso e percebi a necessidade de
vinculagcdo de um conteudo matematico com o uso do computador. Isso contribuiu
ndo soO para a escolha do tema, como originou o problema de pesquisa e objetivos
tracados.

Considerando a natureza do objeto a ser estudado e o envolvimento da
pesquisadora na situacao investigada, o estudo configurou-se em uma a pesquisa-
acao que foi realizada a partir da integragéo da Resolucdo de Problemas com a sua
publicacdo no Objeto de Aprendizagem — Pral, tal como Thiollent a define.

A pesquisa-acdo é um tipo de pesquisa social com base empirica que é
concebida e realizada em estreita agdo com a resolucdo de um problema

coletivo e na qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da
situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou

participativos. (1988, p.14)

Dando énfase ao dado qualitativo, a andlise partiu das resolucdes dos
problemas que constituiram os documentos analisados, escritos pelos discentes e
enviados ao pesquisador. Esse envio de documentos acabou por caracterizar uma
analise documental, mas também observacgdes participativas como aponta Gil: “vale-
se de materiais que ndo receberam ainda um tratamento analitico, ou que ainda
podem ser reelaborados de acordo com os objetivos da pesquisa” Gil (1994, p.73).

Os objetivos da pesquisa foram investigar e analisar detidamente os dados a
fim de conhecer em profundidade e detalhamento como os alunos envolvidos
desenvolveram a resolucdo de um problema quebra-cabeca de cunho matematico
no Pral.

Pela natureza desta pesquisa e opc¢do do instrumento de coleta dos dados
com Resolucdo de Problemas quebra-cabeca e publicacdo no Objeto de
Aprendizagem — Pral, a organizacdo e andlise dos dados se deram de forma
descritiva. Em primeiro lugar, abordou-se somente os problemas na sequencia em
gue foram apresentados aos alunos e, ap0s a analise dos problemas 1 e 2,

individualmente. Reunindo em um mesmo grupo O terceiro, quarto e quinto
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problemas e foram observadas as estratégias utilizadas para a resolugdo, bem como
sua publicacdo. Para finalizar discorreu-se sobre o trabalho de medicdo da
professora e outras questdes observadas.

Nessa perspectiva, a analise de dados que expressam a Resolucdo de
Problemas no Objeto de Aprendizagem — Pral foi realizada como relatorio de
observacdo embasada no referencial tedrico estudado considerando o desempenho,
as estratégias para a resolucdo dos problemas e a motivacdo para um processo
ensino aprendizagem de forma mais significativa.

Para iniciar o trabalho com o Objeto de Aprendizagem no Pral fiz 0 meu
cadastro no site “S6 Matematica” que indicava o Pral para professores que
desejassem interagir com seus alunos. ApOs conseguir 0 acesso, realizei o cadastro
de todos os alunos no Objeto de Aprendizagem — Pral, criando a turma do 1° ano B.
Para isso foi necessario abrir uma conta de e-mail®> para os alunos que n&o
possuiam. Concluindo esta etapa, realizamos uma aula inaugural no Laboratério de
Informética com a utilizacdo da midia data show e dos computadores para ensinar
aos alunos o acesso a interface Pral e aos seus e-mails. Neste momento o0s
discentes realizaram o pedido de permissdo para fazer parte da turma e também
acompanharam os procedimentos para acessar 0s problemas quebra-cabeca e
enviar suas respostas pela interface Pral. Isso acabou sendo, em um primeiro
encaminhamento, por e-mail pessoal, pois neste momento o primeiro problema ja
estava publicado. Entédo, o desafio estava lancado com palavras de motivacdo nos
recados da professora para a sua turma.

Ja na semana seguinte, ou seja, na segunda semana postei no domingo a
atividade e na terca deixei uma cépia no mural da sala. Na terceira semana postei 0s
problemas 3, 4 e 5 na interface® Pral, também fixei uma cépia no mural da sala.
Portanto, o trabalho de motivacdo e mediacdo continuava tanto na sala quanto no
Objeto de Aprendizagem-Pral para que os alunos postassem suas conclusdes e
argumentacdes no periodo de quatro semanas.

Os alunos do 1°%no B realizaram suas atividades no Objeto de

Aprendizagem-Pral no periodo vespertino porque suas aulas eram ministradas no

2 E-mail: é um método gue permite compor, enviar e receber mensagens através de um sistema
eletrénico de comunicagéo

® Interface: é uma ou mais ferramentas para o uso e movimentacdo de qualquer sistema de
informacdes, seja ele material ou virtual.
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periodo matutino e o laboratério de informatica estava disponivel no contraturno. Os
alunos também contaram com auxilio da professora de Matematica em suas horas
atividades e com a Assistente Técnica do Laboratério de Informética. Portanto, por
ser um trabalho que envolveu a utilizacdo do Laboratorio de Informética que é um
ambiente diferenciado da sala de aula, elaboramos regras com objetivo de auxiliar a

organizacédo e o desenvolvimento da resolucao de problemas quebra-cabeca.

3.1. Campo de estudo

O universo escolhido para realizacdo desta pesquisa € um colégio publico
estadual localizado na area urbana da regido dos conjuntos do Bairro Cristo Rei,
Unido da Vitéria - Parana, sendo mantido pelo Governo do Estado do Parana. O
referido colégio pertence ao Nucleo Regional de Educacédo de Unido da Vitéria, com
uma distancia aproximada de 7 km do centro da cidade.

O referido colégio atende aproximadamente quinhentos e cinquenta alunos do
Ensino Fundamental (6° ao 9° ano) e Ensino Médio com funcionamento nos trés
periodos: matutino, vespertino e noturno. O quadro docente que inclui professores,
equipe pedagdgica e direcdo que possuem graduacdo especifica em sua area de
atuacao, bem como especializacdo lato-sensu.

Este colégio apresenta uma infraestrutura fisica composta por 9 salas de aula
(todas com TV Multimidia ou TV pendrive®), biblioteca, laboratério de ciéncias e
biologia, laboratério do Parana Digital com 20 computadores conectados a internet,
um data show, uma quadra esportiva coberta. Conta também com sala dos
professores, equipe pedagodgica, direcdo, secretaria sendo todas equipadas com

computadores e internet.

3.2 Selecéao dos participantes

* Pendrive: é um dispositivo portatil de armazenamento com mem©ria
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A comunidade do colégio em estudo é integrada por moradores de classe
meédia baixa; nivel escolar de ensino fundamental incompleto; renda familiar, em
média, de um a trés salarios minimos, com inameros pais e mées de familia
desempregados e os que trabalham sdo empregados das empresas madeireiras e
ou comerciaria. A religido predominante é a catdlica, mas com grande numero de
evangélicos e outras.

A maioria dos alunos mora com os pais, sendo que aproximadamente 30%
das familias moram em casa alugada. Possuem grande caréncia social e financeira,
muitas vezes necessitando entrar no mercado de trabalho ainda antes da
maioridade, o que os leva a ter dificuldade no aprendizado, por falta de tempo para o

estudo.

3.3 Selecéo da amostra

Ao realizar uma pesquisa diagnéstica no inicio de julho sobre quais midias os
alunos do Ensino Médio tinham acesso em suas residéncias constatou-se que a
turma com menor indice para o computador vinculado a internet era a do 1° ano B.
Dos 25 alunos regularmente matriculados, apenas oito possuiam computador em
suas residéncias e trés destes com internet. Outro fator que também contribuiu para
a escolha dessa turma foi a desmotivacéo para o estudo verificada, pois ao longo do
primeiro semestre os alunos nédo realizavam tarefas de casa, eram infrequentes e,

consequentemente, suas notas na maioria das disciplinas eram inferiores a média.



20

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

O problema n°l foi retirado do endereco eletrbnico http://www.ebl-feira-
n3.rcts.pt/problem.htm com acesso em 08/08/10. Por ser o primeiro problema em
estudo, optou-se por uma questdo em que os alunos fossem capazes de ler
interpretar e testar suas conjecturas, pois, de acordo com Dante (2005) e Polya
(2006), ao executar o seu plano de resolucdo, bem como fazer a verificagcdo ou o
retrospecto da questdo em estudo, o discente foi capaz de testar os numeros que
satisfaziam a condicdo de existéncia do problema. Apds encontrar a solugcdo por
tentativa, os alunos a publicaram no Objeto de Aprendizagem — Pral.

Constatou-se que 80% dos alunos chegaram a resposta correta. Os demais
encontraram como possivel resposta o dois ou o trés, o que nado satisfazia o
solicitado pelo problema quebra-cabeca. No entanto, esses alunos n&o analisaram
com atencdo o enunciado proposto pelo problema que solicitava que em todas as
linhas e colunas teriam que aparecer o numero 1, 2 e 3. Entdo, observou-se que a
estratégia que Dante (2005) prop8e que é: elaborar o plano para resolucdo de um
problema deve-se seguir a intuicdo e ap0s testa-la, por tentativa, o que nao foi
realizado com sucesso pelos 20% dos alunos.

Quanto a publicacdo no Objeto de Aprendizagem verificou-se a falta de
dominio e habilidade dos alunos para manusear o computador, desde o processo de
digitacdo até o acesso ao Pral para publicacdo da resposta. Com isso, alguns
enviaram a resposta por e-mail, as quais estavam sem titulo e sem a menor
contextualizacdo. Portanto, verificou-se que todos o0s alunos estavam
empolgados/motivados a publicar suas respostas, pois se tratava de um ambiente
diferenciado da sala de aula e também o contato com a tecnologia.

O problema N°2 foi retirado da prova da Olimpiada de Matematica de 1998,
Nivel 1 e consiste em colocar a peca de varias maneiras no tabuleiro quadriculado.
Para resolver a atividade tinha-se como Unica estratégia de resolucéo a tentativa e o
erro afim de que a melhor alternativa satisfizesse o desenvolvimento do raciocino
l6gico do aluno e este elaborasse um plano de resolucdo, consequentemente

colocando-o em prética.
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A atividade foi apresentada aos alunos na segunda semana do projeto,
sendo publicada no final de semana na interface do Pral e fixada no mural da sala
no primeiro dia de aula de Matematica. Deste modo foram desafiados para
publicacdo da resposta do problema quebra-cabeca no Objeto Aprendizagem-Pral.
Durante esta semana observei que os alunos discutiam entre eles, questionavam-me
sobre a possivel solugcdo, marcavam um horario para ir ao laboratério de informatica
da escola no contraturno ou até mesmo para ir a lan house publicar a resposta.

Porém, para surpresa, constatou-se que os trés alunos que apresentavam
maior dificuldade de manusear a tecnologia computador nesta semana nao
publicaram a resposta. No entanto, os que concluiram a resolucdo do problema
encontraram como possivel solugdo “dezesseis”, a qual estava correta, pois a
solucdo encontrada ocorre quando o aluno utiliza estratégia de tentativa e faz a

verificacdo sobrepondo a peca ao tabuleiro.

O desafio para Resolucdo dos Problemas quebra-cabecas N°3, 4 e 5 foi
lancado aos alunos no inicio da terceira semana do projeto, sendo disponibilizados
no Objeto de Aprendizagem — Pral e fixados no mural da sala. Os problemas 3 e 4
foram adaptados do livro paradidatico: Problemas Curiosos da Colecdo Vivendo a
Matemética de Luiz Marcio Imenes. O problema N°5 foi adaptado do texto: A
Libertacdo dos Numeros, escrito pela Rosa Emilia de Araldjo Mendes em 1993 e
publicado na AMAE educando n°239. Optou-se por agrupar estes problemas porque
continham caracteristicas comuns em seu enunciado: a contextualizacdo, a
interpretacdo e desenvolvimento do raciocinio I6gico. Para resolver estes problemas,
os alunos desenvolvem a reflexdo, a estratégia de analise e interpretacédo
argumentativa.

Quanto a organizacdo dos alunos para publicacdo da resolucdo dos
problemas, continuava sendo a mesma, 0 que intensificou foram o0s
guestionamentos para o professor sobre qual seria a resposta e a sua justificativa.
Como a funcéo do docente neste processo € a mediacdo (GASPARIN, 2007), entdo
eu os indagava com alguns questionamentos propostos por Dante (2005) e Polya
(2006):

O que pede o problema? Qual é o seu plano para resolver o problema? Que
estratégia vocé tentard desenvolver? Execute o plano elaborado,
verificando-0 passo a passo e examine se a solucéo obtida esta correta.
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Salienta-se que o0s problemas em estudo estavam contextualizados e
propunha a interpretagdo da situacdo, bem como um raciocinio I6gico aritmético
argumentativo. Entdo, para dissertar sobre as possiveis respostas foi evidente que
os alunos tiveram que recorrer as principais etapas descritas em Dante (2005) e
defendidas por Polya (2006) que sdo: compreensdo do problema, elaboracdo e
execucgao de um plano, bem como a verificacao de sua resposta.

Na andlise das respostas, ficou evidente que certos alunos apresentaram
grande dificuldade para responder e argumentar sobre o problema, uma vez que
tinham discorrer sobre a resposta. Isso foi verificado também porque publicaram
apenas uma resposta aritmética, ou seja, o valor numeérico sem argumentacdes do
por qué daquele resultado, no Objeto de Aprendizagem — Pral ou via e-mail.

Quanto a motivacéo dos alunos, ela era grande porque, além da indagacéao a
professora de Matematica, o0 mesmo faziam aos demais colegas de outras
disciplinas. Mesmo os alunos entre eles elaboravam plano de agcdo sobre os
problemas propostos. Deste modo, outro aspecto a ser ressaltado € que estas
atividades favorecem a interagcdo em grupo, pois resolver um desafio aos pares, um
ajudando o outro a pensar, pode ser mais estimulante aos alunos do que trabalhar
individualmente.

Portanto, para descobrir 0 prejuizo da vendedora no problema N°3 fez-se uma
leitura com atencdo, interpretacéo e rabiscando as possiveis solu¢cées sem medo do
errar. Entdo, se no final da histéria ela tinha perdido um par de sapatos no valor de
R$40,00 e uma nota de R$10,00 que foi dada de troco, o prejuizo foi de R$50,00.
Para reafirmar essa estratégia enfatiza-se que sédo trés os personagens da histéria: o
padeiro que ndo ganhou nem perdeu dinheiro; o comprador de sapato que tinha uma
nota falsa de R$50,00 que ficou com o par de sapatos e uma nota de R$10,00, logo
ganhou R$50,00 e, por fim, a vendedora um prejuizo de R$50,00 — o comprador
ganhou R$50,00 a vendedora perdeu os R$50,00. Essa resposta esta correta e foi
essa estratégia de intuicdo, compreensao e raciocinio logico utilizada por 60% dos
alunos. Porém, 32% publicaram como possivel resposta R$100,00, pois a andlise
interpretativa e a estratégia utilizada consistiram-se em somar os R$50,00 do
comprador com os R$50,00 do padeiro. Ainda 8% dos alunos encontraram como
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possivel resposta R$60,00 e sem argumentacdo. Estes ultimos sdo os alunos que
apresentam desempenho inferior no decorrer das aulas e em todas as disciplinas.

O problema N°4 desse grupo interpretativo enuncia que h& dois pais e dois
filhos, mas ndo especifica que necessariamente sdo quatro pessoas. Entdo, para
gue cada um beba o seu refrigerante, é preciso que o grupo tenha trés pessoas.
Como esta é a Unica estratégia a seguir, basta que uma das pessoas do grupo seja
o pai e o filho ao mesmo tempo. Ou seja, trata-se de uma pessoa acompanhada de
seu filho e também de seu pai. Esta estratégia foi apontada por vinte alunos
perfazendo um total de 80%. Os demais utilizaram a estratégia de intuicdo como
sendo quatro pessoas “dois pais e dois filhos” o que é um erro, pois assim nenhum
conseguiria beber o seu refrigerante. Entdo estes alunos nao realizaram a
verificagdo proposta por Dante (2005) que consistia em interpretar e analisar o
enigma do problema.

Para os alunos resolverem o problema quebra-cabeca n°5 foram desafiados a
explicar como foi possivel a travessia do rio Iguacu. Percebeu-se que s6 dez alunos,
perfazendo um total de 40%, conseguiram explicar a travessia do rio utilizando a
seguinte estratégia:

12 etapa: os dois meninos atravessaram o rio

22 etapa: um dos meninos volta e outro fica

32 etapa: um soldado vai e 0 menino que ficou volta com o barco.

Repetindo as trés etapas mencionadas acima, sucessivamente, os dez
soldados atravessam o rio. Portanto, essa resposta € a correta. Ja os demais nao
conseguiram expor suas estratégias de raciocinio para chegar a solugcdo. Assim,
constatou-se a falta de argumentacdes para a defesa do I6gico matemético, uma vez
gue o pensar matematico é explicar idéias, experimentar solucées para o enigma em
estudo.

A Resolugéo de Problemas que os alunos identificam como mais motivadoras
foram as de nimero 3, 4 e 5, pois exigiram do aluno um tempo maior para resolucao
e ndo foram traduzidos por uma linguagem matematica, nem resolvidos com
aplicacdo de algoritmos ou férmulas preestabelecidas. O que tornou a atividade mais
estimulante que um problema padréo. Segundo Dante estes tipos de problemas

agucam a curiosidade do aluno e permitem que ele desenvolva sua
criatividade, sua iniciativa e seu espirito de explorador. E principalmente,
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iniciam o aluno no desenvolvimento de estratégias e procedimentos para
resolver situacdes-problemas, o que em muitos casos, € mais importante do
que encontrar a resposta correta. (2005, p. 18)

Salienta-se assim que o professor € o principal agente de mudanca no
processo ensino aprendizagem que tera maior significado se for mediado com as
diversas tecnologias, em especial o Objeto de Aprendizagem. Essa importante
interacdo aluno-computador e professor foi verificada ao longo do trabalho.
Observaram-se alunos que, por falta de contato com o computador, esqueciam
senha, e-mail, enviavam a resposta sem mensagens, bem como que ndo sabiam
manusear o computador ou digitar suas argumentacdes. Entéo, tal como Santos e
Moita propdem:

ao mesmo tempo em que o aluno explora o Objeto de Aprendizagem no
computador, realiza atividades complementares ao comparar informacdes
e organizar idéias. O aluno faz isso a partir do que estas sendo mediado
pelo professor e tendo o computador como centro motivador (2009,
pég.10).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo apontar para as praticas pedagdgicas que
estimulem os discentes na Resolucdo de problemas quebra-cabeca de Matematica
no Objeto de Aprendizagem-Pral, uma vez que os alunos do Ensino Médio em
guestdo apresentavam dificuldades de entendimento de situacdes problemas que
relacionassem conceitos basicos da Matematica culminando com o desinteresse na
aquisicdo do conhecimento cientifico também verificado pelo baixo rendimento
escolar. Esta situacdo foi averiguada pela pesquisadora quando aplicou uma
pesquisa diagndéstica nas turmas do Ensino Médio do Colégio em estudo para
verificar quais midias os alunos tinham acesso em suas residéncias e constatou-se
gue um pequeno numero de alunos (trés) tinham em casa o computador com acesso
a internet. Esse também foi apontado como fator de desmotivacao ao estudo.

A partir da fundamentacdo teorica obtida através de leituras e estudo do
referencial tedrico, foi realizada analise dos dados coletados através da Resolugéo
dos Problemas quebra-cabeca disponibilizados no Objeto de Aprendizagem-Pral.
Em que a maioria dos alunos envolvidos na pesquisa utilizou como estratégia de
Resolucdo dos Problemas quebra-cabeca a tentativa e o erro proposto por
Dante(2005) e Polya(2006) que enfatizou um plano de resolucdo em que um saber
intuitivo era empregado, ou testado, para alcancar resultado. Entdo, para solucionar
0s problemas em estudo os alunos permearam pela acédo de resolver os problemas
propostos no Pral com mediacdo do professor.

Os problemas que mais motivaram os alunos foram 0s que mais exigiram
tempo para sua resolucdo, pois foram traduzidos para uma linguagem matematica
em que, para resolver o problema, ndo foi necesséaria a aplicacdo de algoritmo ou
férmulas preestabelecidas, sendo o suficiente estimular a curiosidade, a criatividade
e 0 espirito investigativo. No entanto, na analise das respostas dos alunos, ficou
evidente que certos alunos apresentaram grande dificuldade para responder e
argumentar sobre o problema, uma vez que tinham discorrer sobre seu raciocinio.

Percebeu-se que no decorrer do trabalho, os alunos evoluiram bastante no
guesito utilizacdo do computador, uma vez que no principio do estudo, observou-se
alunos que, por falta de contato ou acesso com a tecnologia computador, nao

conseguiam digitar suas respostas. Quanto ao uso da maquina vinculado a internet
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nao acessavam a interface Pral, pois esqueciam senha e e-mail e enviavam
respostas sem mensagens. Portanto, para sanar esse impasse, o trabalho de
mediacao do professor foi fundamental porque consistiu em um processo de ensino
aprendizagem significativo que prop0s atividades complementares para proporcionar
oportunidade de contato do aluno com o computador, oferecendo-lhe um desafio.

Nesse sentido, no processo de ensino e aprendizagem, o aluno é considerado
o centro do processo e o0 professor o mediador na construcdo do conhecimento.
Assim, ao planejar atividades pedagdgicas, o professor deve propor realizacdes que
enfatizam o Ensino da Matematica do concreto com o uso das tecnologias de
Informacao e Comunicagédo com interacdo aluno-computador.

As midias de informacdo e comunicacdo quando introduzidas no Ensino da
Matemética contribuem para dinamizar as aulas e motivar o aluno na busca de seu
conhecimento. Nesta perspectiva, a midia computador influencia o processo do
ensinar e de aprender por almejar novas maneiras de motivacdo aos alunos, bem
como por estimular o trabalho dos profissionais de educacdo que usam esta
ferramenta para o preparo ou complementacdo de suas aulas utilizando laboratorios
de informéatica, ou ainda com projetos desenvolvidos extraclasses. Deste modo, as
midias na escola com a utilizacdo das diferentes ferramentas tecnoldgicas criam
acdes no Ensino da Matemética que redimensionam o ambiente escolar, tornando-o
participativo, flexivel e aberto as trocas de informacdes e experiéncias entre 0s
integrantes da escola.

Quanto a informatica materializada pelo computador, vinculada a recursos
digitais disponiveis na internet, os objetos de aprendizagem constituem novos
instrumentos matematicos que transformam a relacdo entre o sujeito da
aprendizagem colaborativa, o professor mediador e 0 meio ao qual esta inserido.
Além disso, o desenvolvimento deste trabalho trouxe ao docente a observacdo de
problemas quebra-cabeca que favoreceram o desenvolvimento da escrita dos alunos
que, para resolver os problemas, descreviam por escrito o raciocinio utilizado para
resolver os problemas propostos. Deste modo, o professor deve estar disposto a
compreender como o aluno agrega seu conhecimento matematico com o uso do
Objeto de Aprendizagem para melhorar sua pratica pedagogica.

Na Resolucdo de Problemas se faz necessario enfatizar as questdes que

podem ser resolvidas pela integracdo aluno-computador, e ndo aquilo que se deixa
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de aprender devido a presenca no ambiente escolar de novas tecnologias. Isso
remete as seguintes indagacfes: qual lugar é reservado para 0 ensino e
aprendizagem integrado a Objetos de Aprendizagem nas diversas disciplinas
escolares? A interdisciplinaridade é viavel para resolver problemas matematicos em

Objeto de Aprendizagem?
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7 APENDICE

PROBLEMA N°1

1 7? ?

2 1

Em todas as linhas e colunas tera de ser escrito 0 1, 0 2 ou 0 3. Que nimeros
poderao ser colocados no quadrado do ponto de interrogacéo?

nSéo0 1
0Sé o 2
nS6o03
o0O2e03
oO1e03
oO1,02e03

PROBLEMA N°2

Confeccionou-se um tabuleiro e uma peca, como mostra a figura. De quantas
maneiras diferentes podemos colocar a peca no tabuleiro, de modo que cubra

completamente 3 casas?

a)16 b) 24 c) 36 d) 48 e) 60

PROBLEMA N°3

Uma pessoa entrou no Lojdo Paranaense de Calgcados situada no municipio
de Unido da Vitoria e comprou um par de sapatos pelo preco de R$40,00 reais.

Pagou com uma nota de R$50,00. A vendedora néo tinha troco. Foi & padaria ao
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lado e trocou a nota de R$50,00 por 5 notas de R$10,00. Devolveu R$10,00 ao
comprador, que foi embora satisfeito. Instantes depois, o padeiro veio devolver a
nota de R$ 50,00, dizendo que era falsa. A vendedora, muito honestamente, trocou
a nota falsa por uma verdadeira.

Andlise esta situacdo e explique de quanto foi o prejuizo da vendedora:

PROBLEMA N°4

Na cidade vizinha de Unido da Vitéria, Paula Freitas, dois pais e dois filhos
entraram em uma lanchonete e pediram trés refrigerantes iguais e da mesma marca.
Cada um tomou uma garrafa inteira, ou seja, nenhum deles deixou de beber o seu

refrigerante. Descubra como isso foi possivel:

PROBLEMA N°

Um pelotdo de dez soldados e o seu comandante devem atravessar,
obrigatoriamente o Rio Iguacu que banha Unido da Vitéria. Porém, como na ultima
enchente uma ponte quebrou e o rio esta cheio de trairas, essa travessia sé pode
ser feita de barco. Na margem do rio, 0 comandante vé um barquinho com dois
meninos. Mas o barco é tdo pequeno gque ele s6 pode levar, a0 mesmo tempo, um
soldado ou os dois meninos. Gracas a uma idéia do comandante, todos

atravessaram o rio. Como isso foi possivel?
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