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DEPENDE DE NOS

“Depende de nos

Quem ja foi ou ainda é crianca

Que acredita ou tem esperanga

Quem faz tudo pra um mundo melhor
Depende de nos

Que o circo esteja armado

Que o palhaco esteja engracado

Que o riso esteja no ar, sem que a gente precise sonhar.
Que os ventos cantem nos galhos
Que as folhas bebam o orvalho

Que o sol descortine mais as manhas.
Depende de nos

Se esse mundo ainda tem jeito
Apesar do que o homem tem feito

Se a vida sobrevivera.

Depende de nos

Quem ja foi ou ainda é crianca

Que acredita ou tem esperanca

Quem faz tudo pra um mundo melhor.

Depende de nés...”

(Ivan Lins/ Victor Martins)



RESUMO

Este trabalho consiste em uma pesquisa bibliografia abordando a metodologia da
Resolucdo de Problemas envolvendo Equacédo do Segundo Grau, com aplicacao do
software RS-E2G, como apoio na introducgéo do referido conteddo aos alunos de 82
série ou 9° ano do Ensino Fundamental. E contada uma pouco da histéria das
Equacdes do Segundo Grau e a deducédo da Formula de Bhaskara de um modo bem
simples, sdo abordadas algumas técnicas de Resolucdo de Problemas, além dos
passos para utilizacdo do software e um roteiro para aplicacédo da metodologia, com
as competéncias e habilidades a serem atingidas e alguns problemas que poderao
ser utilizados. Tendo por objetivo auxiliar os professores na aplicacdo da
metodologia da Resolucao de Problemas e utilizacdo da informatica em sala de aula,
este trabalho € bem prético e aplicavel a clientela destinada, ja que esta metodologia
auxilia na formacéo intelectual do aluno, levando-o a pensar e elaborar estratégias

que poderao ser utilizadas em sua vida cotidiana.

Palavras-chave: Educacdo, Matematica, Resolucdo de Problemas, Equacdes do

Segundo Grau, Informéatica.



ABSTRACT

This paper consists of a bibliographical research addressing the methodology of
solving problems involving quadratic equation, by using the software RS-E2G as
support in the introduction of such content to the eighth-grade students or ninth year
of elementary school. It is told a little about the history of quadratic equations and the
deduction of Bhaskara’s Formula in a very simple way; some techniques to solve
problems are addressed, the steps for the use of the software and a guide for the
application of the methodology, with the skills and competencies to be achieved and
some math problems that can be used. With the aim of helping teachers in applying
the methodology of solving problems and the use of information technology in the
classroom, this paper is very practical and applicable to the intended clientele, since
this methodology helps in the students’ intellectual formation, leading them to think
and develop strategies that might be used in everyday life.

Keywords: Education, Mathematics, Solving Problems, Quadratic Equation,

Information Technology.
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1 INTRODUCAO

A Matemética desempenha um importante papel na formac¢do do cidadao,
pois fornece ferramentas que permitem ao ser humano desenvolver estratégias,
enfrentar desafios, comprovar e justificar resultados, entre outras atividades. Além
disso, estimula a criatividade, o desenvolvimento do raciocinio légico, a iniciativa
pessoal e o trabalho coletivo.

No desenvolvimento da histéria do homem, a Matematica, inicialmente
definida como o0 estudo dos numeros, passa a ser o estudo dos numeros e das
formas e incorpora o estudo do movimento, da mudanca e do espaco, incluindo, no
século XIX, as ferramentas mateméaticas usadas nestes estudos. Nos ultimos vinte
anos, surge uma definicdo de Matemética que hoje é consensual entre a maioria dos
matematicos: € a Ciéncia dos padrbes. Para Delvin (2007, p.1) “Uma forma de
contemplar o mundo em que vivemos, tanto a nivel fisico, como bioldgico e
sociolégico, bem como o mundo oculto em nossas mentes e pensamentos”. Nesta
concepcao, 0 matematico examina padrfes abstratos, sejam eles numéricos, de
forma, de movimento, de comportamento, de mudanca, de transformacédo, de
posicdo e a natureza abstrata dos padrbes leva-os as notacdes, as representacdes e
as diferentes formas de descrevé-los. Nas normas para o Curriculo e Avaliacdo em
Matematica®, vimos que:

Em suma, pode-se dizer que a Matematica para todos nao deve identificar-
se com o ensino de um certo nimero de conteidos mateméaticos
especificos, mas sim com a promocao de uma educagcao em Matematica,
sobre a Matematica e através da matematica, contribuindo para a formacao
geral do aluno.( ADENDAS, 2007, p.59).

Assim, este trabalho tem como objetivo proporcionar o estudo das
equacglOes do segundo grau inseridas na metodologia da resolucdo de problemas,
com a utilizagdo da informética como instrumento tecnoldgico para tornar as aulas
mais atrativas.

No Capitulo 2 é abordada um pouco da historia das equacdes do segundo

grau e da formula de Bhaskara. Segundo os PCN'’S:

Ao revelar a Matematica como uma criagdo humana, ao mostrar as
necessidades e preocupacdes de diferentes culturas, em diferentes
momentos histéricos, ao estabelecer comparagdes entre os conceitos e

! publicada pela revista da Associagdo dos Professores de Matematica de Lisboa (ADENDAS, 2007, P.59)
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processos matematicos do passado e do presente, o professor tem a
oportunidade de desenvolver atitudes e valores mais favoraveis do aluno
diante do conhecimento matemético. (PCN’S,1998, p.45).

Conhecendo a historia, perceberemos que as teorias que hoje aparecem
acabadas e elegantes resultaram de desafios que os matematicos enfrentaram, que
foram desenvolvidas com grande esfor¢co e, quase sempre, numa ordem bem
diferente daquela em que séo apresentadas apés todo o processo de descoberta.

Na busca por uma educacdo de qualidade, procura-se novos meétodos e
técnicas de ensino que mantenham o aluno motivado e envolvido para uma
aprendizagem significativa. No Capitulo 3 estdo abordadas as metodologias mais
utilizadas no ensino-aprendizado da matematica, com énfase para a metodologia da
resolucdo de problemas, considerada uma das mais completas, pois estimula o
raciocinio do aluno, fazendo com que ele busque o resultado através de varias
suposi¢cfes e tentativas, ndo limitando-se ao calculo puro e simples, nem a
memorizacdo de formulas. A resolugcdo de problemas aplicada as equacgbes do
segundo grau possibilita ao aluno a contextualizacdo de um fato, levando-o a aplicar
e entender o conteudo proposto, utilizando o raciocinio, a légica, o calculo mental, a
estimativa, ou seja, todos os seus conhecimentos e habilidades prévios, na busca
pela resolugéo.

As tecnologias fazem parte da vida do jovem atual. Por isso, nada mais
natural que a escola possibilite a ele o uso de seus conhecimentos tecnolégicos,
assim, no Capitulo 4 é abordado o uso de software na sala de aula, mais
especificamente o uso do programa RS-E2G, como ferramenta de apoio na
resolucado de problemas envolvendo equacdes do segundo grau. Segundo Tiffin e
Ragasingham (1995, p.119) “A presenca massiva dos computadores no cotidiano
dos alunos introduz um novo problema, que nado reside na utlizagdo desta
tecnologia na educagéo, mas sim na construcdo da educacdo com a presenca do
computador.” Dai a importancia da escola propiciar a seus alunos a oportunidade de
manusear a tecnologia em beneficio de sua aprendizagem, mostrando o quanto esta
pode ser util quando usada corretamente.

Para auxiliar na aplicacdo do tema abordado neste trabalho, no Capitulo 5
estdo sendo apresentados alguns roteiros com exemplificacdo de exercicios

envolvendo a contextualizacdo das equac¢des do segundo grau e 0 uso do programa
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RS-E2G, bem como a resolu¢do dos problemas utilizando as técnicas de resolucéo
apresentadas durante o desenvolvimento desta pesquisa.

A realizacado deste trabalho cientifico tem como base a pesquisa bibliogréafica.
Para isso, foram consultados livros, revistas, jornais e sites na internet. Além disso,
também foi levada em consideracdo a minha experiéncia em sala de aula com o
tema abordado, tudo visando uma melhor forma de dissertar sobre um tema de
grande relevancia educacional, discutido e aprovado por especialistas da area da

educacao e que apresenta grande dificuldade de assimilacéo por parte dos alunos.
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2 EQUACOES DO SEGUNDO GRAU

No Ensino Fundamental, introduz-se o ensino da &lgebra elementar? no 7°
ano, com as equacdes de primeiro grau. Até este momento o aluno entendia a
matematica como o estudo de niimeros para realizar operacdes, aritmética®. A partir
desse periodo, 0 aluno se depara com letras e simbolos que devem ser organizados
de forma a obter um resultado. Esse processo de transigédo traz dificuldades na
aprendizagem, e a algebra comeca a ser vista como um conteddo muito dificil de
aprender, seja pelo modo como muitas vezes é introduzido, de forma mecanica, ou
pela falta de maturidade dos alunos neste ano escolar.

E importante entender que o pensamento algébrico e o aritmético
desenvolvem-se simultaneamente, pois ambos apresentam um ponto em comum,
trabalham com relacdes quantitativas. O desenvolvimento do pensamento algébrico
possibilita ao aluno desenvolver seu raciocinio abstrato, ampliando seus conceitos e
preparando-o para trabalhar com linguagens matematicas mais sofisticadas.
Segundo os PCN’S (1998, p.15):

O estudo da algebra constitui um espaco bastante significativo para que o
aluno desenvolva e exercite sua capacidade de abstracdo e generalizacao,
além de lhe possibilitar a aquisicdo de uma poderosa ferramenta para
resolver problemas. (PCN'S, 1998, p.115).

Dada a importancia da aprendizagem da algebra, é fundamental que ela seja
inserida ao aluno de modo que estes consigam identificar, resolver e interpretar
situacdes abstratas, como em um problema, por exemplo.

No 9° ano do Ensino Fundamental, inicia-se o estudo das equacgdes do
segundo grau. Estas equacdes sdo apresentadas aos alunos inseridas em um
contexto ou de forma aleatdria, comparando-se com as de primeiro grau que eles ja
conhecem de anos passados.

Varias formas de resolu¢gdes de equacdes do segundo grau sdo explicadas
aos alunos, tais como: complementacdo de quadrados, fatoracdo do trindbmio
quadrado perfeito, soma e produto e pela férmula geral, a qual € dada énfase

principal.

2 4 . . .

Entende-se por Algebra Elementar uma forma basica e elementar da dlgebra, ensinada e estudada na
Educacdo Basica.
3 . ) / sas . , ~ ;.

A Aritmética é o ramo da matematica que lida com nimeros e com operagbes possiveis entre eles.
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2.1Histéria das equacdes do segundo grau

E importante que o aluno tenha um conhecimento béasico sobre a histéria do
contetdo que ira trabalhar. Para D’AMBROSIO:

Uma percepgdo da histéria da matematica € essencial em qualquer
discussdo sobre matematica € o seu ensino. Ter uma idéia, embora
imprecisa e incompleta, sobre por que e quando se resolveu levar o ensino
da matematica a importancia que tem hoje sdo elementos fundamentais
para se fazer qualquer proposta em educacao matematica e educacao em
geral. Isso é particularmente notado no que se refere a contetdos. A maior
parte dos programas consiste de coisas acabadas, mortas e absolutamente
fora do contexto moderno. Torna-se cada vez mais dificil motivar alunos
para uma ciéncia cristalizada. Ndo é sem razdo que a histdria vem
aparecendo como um elemento motivador de grande importancia.
(D’AMBROSIO, 2006, p.29)

Assim, contar a histéria das equa¢Bes do segundo grau servira como
motivagdo para o aluno. Dessa forma ele saberd como e quando aquele contetdo
surgiu, além do envolvimento de varios estudiosos a fim de chegar no modo pratico
e mais facil ao qual eles terdo acesso.

Varios documentos antigos mostram que as equacdes do segundo grau eram
familiares a alguns povos antigos.

Na antiga Babilbnia, os escribas conheciam métodos de resolucdo de
problemas equivalentes a certos tipos de equacgdes, como x*— bx =c. Para
resolver tais problemas, seguiam regras equivalentes a formula:

Joes
= \2) T3

Os gregos resolviam problemas de segundo grau por métodos geométricos,
com o auxilio de régua e compasso. Partiam dos valores dos coeficientes,
cumprindo uma sequéncia de passos e construgcdes para, enfim, encontrar um
segmento. A medida do segmento encontrado era a raiz da equacéao.

No século IX, Bagda era o centro cultural e cientifico mais importante do
planeta. L4 viviam os mais famosos sabios do mundo muculmano. Entre estes
sabios encontrava-se al-Khowarizmi, autor de uma grande obra matematica, escrita
por volta do ano de 825, chamada Hisab al-jabrw’al-mugabalah.

A palavra algebra é derivada da parte central deste livro — al-jabr. Nessa obra,
al-Khowarizmi refere-se a trés casos de equacdes do segundo grau:

ax? = bx (quadrados iguais as raizes)
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ax? = ¢ (quadrados iguais a nimeros)

bx =c (raizes iguais a numeros)

Al-Khowarizmi aborda ainda trés casos possiveis de equacdes do segundo
grau:
x% + px = q (quadrados e raizes iguais a nimeros)
x%? + q = px (quadrados e nimeros iguais a raizes)

x% = px + q (quadrados iguais a raizes e numeros)

Para discutir o primeiro caso, al-Khowarizmi formula um problema numeérico:
“Qual o quadrado que somado a 10 raizes da o namero 39?”

Ele prop6e uma receita para a resolugao: “devemos tomar a metade do
namero das raizes, neste caso 0 5, e multiplica-lo por si mesmo; e obténs 25, ao que
somamos o numero 39, com o resultado 64. Toma a raiz quadrada deste namero,
que é 8, e subtrai a metade das raizes 5 e obténs 3, que é o valor que se procura.”

Al-Khowarizmi demonstrou quase todos os fatos necessérios para resolver
uma equacdo do segundo grau, mas faltou-lhe um instrumento decisivo: a Algebra
simbolica.

Esse mesmo instrumento faltaria a um genial matematico hindu, trezentos
anos depois: Bhaskara Akaria.

Bhaskara Akaria, matematico Hindu, nascido em 1114, é autor de dois livros
gue contém muitos problemas sobre equacdes de primeiro e segundo grau, radicais,
medidas e triangulos retangulos: Lilavati e Vija-Ganita.

Mesmo com todo seu talento, Bhaskara ndo pode dar o passo fundamental no
desenvolvimento das equacfes: a descoberta de sua formula. Para isso faltava o
conhecimento da Algebra.

N&o foi com um matematico, mas com um jurista francés, Francois Viéte
(1540-1603), que comecaram a ser dados 0s primeiros passos para a criacdo da
Algebra puramente simbdlica.

Viete representou a incognita de uma equacdo através de uma vogal e
também passou a abreviar algumas palavras: p significava mais e m significava
menos. O traco sobre a letra era para ressaltar que ela estd sendo usado como

simbolo matemaético.
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As equacg0es, entdo, passaram a ser expressas por meio de alguns simbolos,

algumas palavras abreviadas e outras palavras escritas por extenso:

x+9=12 (Ap9éigualal?)
2x —8+0 (A2m 8 éigual a0)

x?—2x =0 (Aéaream A2 é igual a 0)

Os mateméticos daquela época foram buscar com o0s comerciantes do
Renascimento dois sinais ainda desconhecidos na Matematica para substituir as
letras p e m nas equacdes de Viete: p passou a ser representado por + e m por —.
A partir dai, estes dois sinais entram definitivamente para a Matemética.

Viéte ficou conhecido como o “Pai da Algebra” a partir de uma ideia
aparentemente simples: passou a representar as incognitas de uma equacao por
vogais e os coeficientes literais das incognitas por consoantes, e utilizou o in para a

palavra vezes. Assim eram escritas as equacoes:

ax+b=0 (BinA+Céiguala0)
ax’+bx+c=0 (BinAarea+CinA+D éigual a0)

A equacgdo B in A area + Cin A + D é igual a 0, tem um significado especial,
pois simboliza 0 momento em que pela primeira vez um matematico conseguiu

expressar as equacdes do segundo grau por meio de uma formula geral.

2.2 A férmula geral

Existem varias maneiras de resolver equacdes do segundo grau, tais como: o
processo de al-Khowarizmi (Completando Quadrados), Fatoracdo do Trinbmio,
Soma e Produto e pela Formula Geral ou Formula Resolutiva.

A Férmula Geral € o método pelo qual toda e qualquer equacdo do segundo
grau pode ser resolvida. Por isso, é importante que o aluno entenda-a, néo
limitando-se a simples memorizacao.

Embora a formula geral para resolucdo de equacbes do segundo grau seja

conhecida por Formula de Bhaskara, ndo devemos somente a esse matematico a
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generalizagcdo do método de resolucdo de equacdes do segundo grau. Segundo
Guelli:

N&o foi um Gnico povo, nem uma Unica pessoa , que inventou a férmula da
equacao do segundo grau. Trabalhando essas propriedades, matematicos
de vérias regiées do Velho Mundo, quase que simultaneamente, acabaram
deduzindo uma férmula Unica, que tornou possivel a resolucdo de qualquer
equacao do segundo grau. (GUELLI, 2009, p.41)

As propriedades as quais Guelli se refere, séo propriedades das equagdes de
segundo grau descobertas por matematicos, a partir de equacdes expressas por
meio da férmula geral de Viete.

Bhaskara Akaria foi um matematico hindu que viveu no século Xll e resolveu
inUmeros problemas importantes que envolviam equacdes e triangulos retangulos e
publicou varias dessas resolu¢cées em dois livros: Lilavati e Vija —Ganita. Porém, a
férmula, como € escrita hoje, so ficaria conhecida bem mais tardes, nos séculos XVI
e XVIL.

O livro Tempo de Matematica de Miguel Asis Name, edi¢cdo de 1996, traz, na
pagina 45, uma deducdo da férmula geral de resolucdo de equacdes do segundo
grau de facil compreenséo para o aluno:

Partindo de uma equacéao do segundo grau na forma geral:

ax?+bx+c=0

Vamos transformé-la em equacdes equivalentes, de modo que o primeiro
membro seja um quadrado perfeito:
1° passo: Transportamos ¢ para o segundo membro: ax? + bx = —c
2° passo: Multiplicamos ambos os membros por 4a: (a#0): 4a®x? + 4abx = —4ac
3° passo: Adicionamos b% em ambos os membros: 4a?x? + 4abx + b? = b? — 4ac

4° passo: Fatoramos o primeiro membro: (2ax + b)? = b? — 4ac

5° passo: Extraimos a raiz quadrada de ambos 0s membros: 2ax + b = +Vb? — 4ac

o . . —b+Vb2-4ac
6° passo: Isolando x: x = —

O numero b? — 4ac chama-se discriminante da equacéo e é representado pela
letra grega A.

Entdo, como:

A= b? — 4ac, a formula fica: x = —

S|+
=

Quando:



19

A > 0, a equacado tem duas raizes reais diferentes
A =0, a equacado tem duas raizes reais iguais

A <0, a equacdo nao tem raizes reais

E interessante que o aluno faca o estudo do discriminante em todas as
equacdes que resolva, assim, ele tera mais facilidade quando for trabalhar com o

estudo das raizes de uma equacéo do segundo grau.
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3 METODOLOGIAS NO ENSINO DA MATEMATICA

Em uma sala de aula tem-se um grupo muito heterogéneo de alunos, tanto no
gue se refere a aprendizagem: alguns aprendem rapidamente, outros tém maior
dificuldade, principalmente nas ciéncias exatas; quanto na expectativa que cada um
tem com relacdo a continuidade de seus estudos: alguns tém a possibilidade de
cursar um curso superior, outros apenas terminam a educacdo basica. Na escola
publica essas contradicbes sdo evidenciadas com maior notoriedade, visto que
temos alunos de diferentes classes sociais e com diferentes formacbes socio-
culturais, além de alunos “especiais” (surdos, cegos, com sindromes diversas), todos
na mesma sala. Mesmo assim, a aprendizagem deve atingir a todos de forma igual,

e a disciplina de matemética, segundo os PCN’S:

Pode dar sua contribuicdo a formacdo do cidaddao ao desenvolver
metodologias que enfatizem a construgdo de estratégias, a comprovacao e
justificativa de resultados, a criatividade, a iniciativa pessoal, o trabalho
coletivo e a autonomia advinda da confiangca na prépria capacidade para
enfrentar desafios. (PCN'’S, 1998, p. 27).

Assim sendo, o professor de matematica busca novas metodologias para
tornar o ensino-aprendizagem mais prazeroso, acessivel e descomplicado, para que
todos os alunos possam usufruir desta ciéncia que tanto contribui para o
desenvolvimento pessoal e cultural do aluno.

Dentre as varias tendéncias defendidas por especialistas para melhorar o
ensino-aprendizagem em sala de aula estdo: os Jogos, a Etnomatematica, a
Modelagem Matemética, a Historia da Matematica e a Resolucdo de Problemas,
entre outras. Os jogos estimulam o raciocinio logico e os alunos passam a lidar com
regras que lhes permitem a compreensdo social do ambiente em que estdo

inseridos. Os PCN’S ressaltam que:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formac&do de atitudes,
enfrentar desafios, lancar-se a busca de solugbes, desenvolvimento da
critica, da intuicdo, da criacao de estratégias e da possibilidade de altera-las
guando o resultado ndo é satisfatorio necessarias para aprendizagem da
Matematica. (PCN’S, 1998, p. 47)

Jogando, aos alunos tém a possibilidade de estabelecer planos de a¢des para
atingir determinados objetivos, aprimorando as habilidades de criacdo e
interpretacdo, contribuindo, inclusive, na resolucdo de problemas com a elaboracao

de estratégias e analise de resultados.
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A etnomatematica é uma tendéncia que propde uma nova visao no ensino da
matematica moderna. Para a etnomatematica é fundamental utilizar a bagagem de
conhecimento que o aluno traz consigo, conhecimento este, adquirido no ambiente
em que estad inserido, valorizando o0s conceitos matematicos informais. Para
D’Ambrésio (1194, p.51) “O ensino de Matematica ndo pode ser hermético nem
elitista. Deve levar em consideracéo a realidade sociocultural do aluno, o ambiente
em que ele vive e o conhecimento que ele traz de casa.”

Ja4 na Modelagem Matematica, os especialistas afirmam que € importante
utilizar novas técnicas, metodologias que fujam do convencional. Para Scheffer
(1999, p.11) “Modelagem Matemética é o processo que envolve a realidade e a
Matematica mediante o qual se define estratégias de acédo, proporcionando ao aluno
uma analise global da realidade em que ele age.” Com a Modelagem Matematica,
uma tendéncia que consiste em transformar problemas reais em problemas
matematicos, € proporcionada a vivéncia ao aluno, este tem a oportunidade de
modelar a matematica, associando-a ao seu uso diario.

O recurso da Histéria da Matematica vem esclarecer ideias matematicas que
estdo sendo construidas pelos alunos, tornando a aprendizagem mais significativa.

Rosa Neto nos diz que:

Contar a histdria da disciplina que esta sendo estudada pode ser uma forma
de ilustrar as aulas e motivar os alunos. Assim, o professor pode e deve
lancar médo desse recurso, apresentando a classe fatos interessantes sobre
a vida de matematicos famosos, bem como descobertas e curiosidades
nessa area do conhecimento. (ROSA NETO, 1994, p.7)

Contar a Historia da Matematica conscientiza o aluno de que esta disciplina
esta em constante evolugdo e o que vemos hoje faz parte de um longo percurso
percorrido pelos mais célebres matematicos, em épocas remotas, sem a tecnologia
dos dias atuais e que ele faz parte desta evolucéo, reconstruindo-a, quando dedica-

se a resolucao de problemas correlatos.
3.1 Resolugéao de problemas
Segundo Dante, um problema € qualquer situacdo que exija o pensar do

individuo para soluciona-la. Um problema matematico € qualquer situagcdo que exija

a maneira matematica de pensar e conhecimentos matematicos para soluciona-la.
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O trabalho com resolugéo de problemas tem grande importancia no processo
de ensino-aprendizagem, tanto de matematica, quanto de outras disciplinas, ja que o
ser humano é desafiado a resolver problemas a todo 0 momento em seu dia a dia.

A competéncia para resolver problemas ndo € exclusividade da Matematica,
mas as habilidades e os conhecimentos adquiridos no aprendizado dessa disciplina
auxiliam muito no desenvolvimento intelectual do ser humano.

A formacdo matematica propicia ao ser humano uma maior facilidade em
elaborar estratégias para encontrar solu¢des ou vislumbrar diferentes caminhos para
resolver os problemas que enfrenta, a pratica metodologica de resolugdo de
problemas é um instrumento valioso para determinar estas caracteristicas no aluno.
Com a pratica da resolucao de problemas nas aulas de Matematica, os alunos tém a
oportunidade de desenvolver e sistematizar os conhecimentos matematicos, dando

significacdo aos conteudos trabalhados. Lupinacci e Botin , ressaltam que:

A Resolucdo de Problemas é um método eficaz para desenvolver o
raciocinio e para motivar os alunos para o estudo da Mateméatica. O
processo ensino e aprendizagem pode ser desenvolvido através de
desafios, problemas interessantes que possam ser explorados e néo
apenas resolvidos. (LUPINACCI; BOTIN, 2004, p.1).

A resolucédo de problemas produz no aluno a capacidade de desenvolver o
pensamento matematico, ndo se restringindo a resolucédo de exercicios rotineiros e
desinteressantes que valorizam a aprendizagem por reprodu¢do ou imitacdo, mas
aprofundando o tema e mostrando onde € possivel utiliza-lo.

A resolucédo de problemas aplicada nas equacdes do segundo grau possibilita
ao aluno a contextualizacéo de um fato, levando-os a aplicar e entender o conteudo
proposto, utilizando o raciocinio, a légica, o calculo mental e a estimativa, ou seja,
todos os seus conhecimentos e habilidades prévios na busca da resolugédo. Segundo

Dante:

E possivel por meio da resolucdo de problemas desenvolver no aluno
iniciativa, espirito explorador, criatividade, independéncia e a habilidade de
elaborar um raciocinio légico e fazer uso inteligente e eficaz dos recursos
disponiveis, para que ele possa propor boas solucdes as questdes que
surgem em seu dia-a-dia, na escola ou fora dela. (DANTE, 1994, p.11 e12)

Os alunos, ao resolverem problemas, podem descobrir fatos novos sendo
motivados a encontrarem varias outras maneiras de resolverem o mesmo problema,
despertando a curiosidade e o interesse pelos conhecimentos matematicos e assim

desenvolverem a capacidade de solucionar as situacdes que Ihes séo propostas.
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Resolver problemas requer habilidade e conhecimentos prévios que podem
ser adquiridos com técnicas e pela sequéncia de resolucdo. Por isso, a resolucao de

problemas deve fazer parte do cotidiano dos alunos. Os afirmam que:

Em contrapartida a simples reproducéo de procedimentos e ao acimulo de
informacdes, educadores matematicos apontam a resolucdo de problemas
como ponto de partida da atividade matematica. Essa opcéo traz implicita a
convic¢do de que o conhecimento matematico ganha significado quando os
alunos tém situacBes desafiadoras para resolver e trabalham para
desenvolver estratégias de resolucao. (PCN’S, 1998, p.39-40)

E importante que o aluno tenha contato com a resolucéo de problemas desde
as séries iniciais e que as aulas tenham partida a partir dos problemas para que
estes se tornem habituais no aprendizado do aluno, fazendo com que eles evoluam

naturalmente na heuristica de resolver problemas.

3.2Técnicas de resolucéo de problemas

Resolver problemas ndo € um processo simples e estanque. Para que o aluno
se torne um bom resolvedor de problemas requer tempo e uma certa habilidade.
Depois de habituado a trabalhar com problemas, cada aluno é capaz de seguir seu
proprio caminho, desde que faca uma interpretacdo correta. Para Dante (1194,
p.22): “O processo de resolucdo de um problema é algo mais complexo e rico, que
ndo se limita a seguir instru¢cdes passo a passo que levardo a solugdo como se
fosse um algoritmo.”

Mesmo assim, € importante que o professor direcione os alunos no caminho
correto da resolucdo quando estes apresentam certas dificuldades. Para isso, Polya,
no seu livro A Arte de Resolver Problemas, descreve algumas etapas importantes a
ser seguida na resolucao de problemas:

e Compreender o problema;
» Elaborar um plano;
e Executar o plano;

» Fazer o retrospecto ou verificacao.

Aqui, aplicaremos essas etapas em um problema envolvendo equacdes do

segundo grau:
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Ribeiro, (2011, p. 90) Para divulgar uma peca de teatro que seria apresentada na
escola, Leandro e alguns amigos ficaram responséveis pela distribuicdo de 84
cartazes. No dia da distribuicdo, trés pessoas ndo puderam participar. Com isso,

cada pessoa entregou 9 cartazes a mais. Quantas pessoas entregaram os cartazes?

12 etapa: compreender o problema:

Antes de comecar a resolver o problema é importante compreendé-lo. Para
isso, o professor deve estimular a interpretacdo por parte dos alunos, fazendo
perguntas como:
¢ O que se pede no problema?

e O gue se procura no problema?
* O gue se quer resolver no problema?

« O gue o problema esta perguntando?

No exemplo, 0 que queremos saber é: quantas pessoas entregaram 0S
cartazes.
* Quais sao os dados e as condi¢des do problema?
* O gue esta dito no problema que podemos usar?

e O problema possui algum dado desconhecido?

Pelo que diz no problema, sabemos que sdo 84 cartazes a serem
distribuidos e que, das pessoas que distribuiriam, 3 ndo compareceram por isso,
cada pessoa entregou 9 cartazes a mais.

O que nado sabemos é quantas pessoas, inicialmente, iriam distribuir

esses cartazes. Entao, este seria nosso dado desconhecido.

22 etapa: elaborar um plano:

Nesta etapa devemos fazer uma conexéo entre os dados do problemas e o
que se pede, podendo chegar a uma sentenca matematica partindo da linguagem
atual. Algumas questdes podem ser levantadas:

a) Vocés ja resolveram algum problema como este antes?
b) E possivel fazer um desenho para ilustrar geometricamente o problema?

c) E possivel representar algebricamente o problema?
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Plano: Elaborando uma equacéo algébrica:

Sabemos que sao 84 cartazes a serem distribuidos.

Como ndo sabemos quantas pessoas distribuiram estes cartazes, vamos
usar a incognita x para determinar esse numero de pessoas.

Entdo: 84 cartazes seriam divididos entre x pessoas para serem distribuidos.
Algebricamente: %

Sabemos também que, do total de pessoas que distribuiriam os cartazes, 3
nao puderam comparecer:
Entdo: 84 cartazes seriam divididos entre x pessoas para serem distribuidos,

mas faltaram trés.
. 84
Algebricamente: —

Sabemos que cada pessoa que compareceu ficou com 9 cartazes a mais
para distribuir.

Entdo: € o nUmero de cartazes distribuidos a cada um mais nove.
. 84
Algebricamente: —+ 9

Finalizando: o numero de cartazes distribuidos a cada um, considerando as pessoas
que faltaram € igual ao numero de cartazes distribuidos por cada um que
compareceu:

84 84

=—+9
Xx—3 X

32 etapa: executar o plano

Nesta etapa vamos resolver a equacéo formulada no plano:

84
Xx—3

84x _ 84(x—3)+9x(x—3)

2 J— — J—
Xx=3) Y —» 9x“+84x—84x+27x—252=0

= % +9 —>
X
9x? + 27x — 252 = 0 (simp. por 9) —» x2 + 3x — 28 = 0 (Equacéo do 2° grau.)

Aplicando a Formula de Bhaskara:

—b+VbZ-4ac —3+,/32-4.1.(-28) -3+V121 -3+11
2a 2.1 2 2
-3+11 8 -3-11 14
X1= :—:4 e X2= :——:—7

2 2 2 2
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42 etapa: fazer o retrospecto ou verificagao:

Esta etapa € muito importante, principalmente quando encontramos duas
solucBes como é o caso das equacdes do segundo grau. E nesta etapa que vamos
analisar o resultado obtido e verificar qual deles serve como resposta para 0 nosso
problema.

Neste problema encontramos as solugbes 4 e -7. Como a pergunta do
problema é: “Quantas pessoas entregaram o0s cartazes?”, obviamente nao poderao
ser -7 pessoas. Entéo, a resposta correta s6 pode ser 4 pessoas.

Podemos ainda, verificar esta resposta fazendo o seguinte raciocinio:

4 pessoas entregaram 0s cartazes porque faltaram 3, entdo seriam 7 pessoas
inicialmente. Como eram 84 cartazes, cada uma distribuiria 12 cartazes. Com a falta
de 3, as que vieram distribuiram 9 cartazes a mais: 21 cartazes. Portanto: 21
cartazes para 4 pessoas distribuir € igual aos 84 cartazes.

Para Dante:

Ensinar a resolver problemas é uma tarefa mais dificil do que ensinar
conceitos, habilidades e algoritmos matematicos. Ndo é mecanismo direto
de ensino, mas uma variedade de processos de pensamento que precisam
ser cuidadosamente desenvolvidos pelo aluno com o apoio e incentivo do
professor. (DANTE, 1994, p.30)

Para resolver um problema € importante que se entenda o problema e para
isso, varias leituras se fazem necessarias. Dante sugere que questionamentos por
parte do professor também ajudam na interpretacdo, ou seja, questionar os alunos
sobre os topicos importantes que aparecem no problema faz com que eles
“enxerguem” melhor esses topicos. Por exemplo:
¢ Quantos cartazes seriam distribuidos?

e Sabemos gquantas pessoas distribuiriam estes cartazes
* Quantas pessoas faltaram?

* As que compareceram distribuiram quantos cartazes a mais?

Vamos resolver um problema usando questionamentos como uma maneira

de guiar o aluno na resolucéo:

Name, (1996, p.73) Determine trés numeros inteiros positivos e consecutivos tais
gue a soma dos quadrados dos dois menores seja igual ao quadrado do maior

deles.
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Algumas perguntas que ajudardo na interpretacao do problema:
* Quantos numeros queremos saber? 3 numeros
* Como sdo esses numeros? Inteiros, positivos e consecutivos
¢ No6s conhecemos algum destes nimeros? Nao
e Como podemos representar um numero que ndo conhecemos? Por uma
incoégnita, por exemplo o0 x
* Se 0 numero é X, quem é o consecutivo de x? (x+1)
* E o consecutivo de (x+1)? (x+2)
e Se 0s trés numeros sao: X, (x+1) e (x+2), quem sao 0s menores? x e (x+1)
« O quadrado dos dois menores ficara de que forma? x% e (x + 1)
» E o quadrado do maior? (x + 2)?

« Como representamos a soma dos quadrados dos dois menores? x? + (x + 1)2

Apos os questionamentos feitos pelo professor, estimulando para que as
respostas sejam dadas pelos alunos, fica facil montar a equagdo que representa

esse problema, fazendo uma nova leitura:

z

e Se a soma dos quadrados dos dois menores € igual ao quadrado do maior
deles, entédo:
X2+ (x+1)%2=(x+2)?

Resolvendo esta equacao obtemos:

—b+vb2-4ac >

X2+ x?2+2x+1=x*>+4x+4 5 x*—-2x—3=0 —» x= —

24/(-2)2-4.1.(-3 2416 2+4 244 6
< = (-2) (=3) >y — > X=X="—" —» x,=—=-=3
2.1 2 2 2 2
2—4 2
—> X, =—=—==-1
2 2

Vamos, agora, analisar os resultados obtidos, questionando os alunos:
e Quais os resultados obtidos? 3 e -1
* Como sdo os numeros que procuramos? Inteiros, positivos e consecutivos

e Se 0sS numeros que procuramos sao positivos, os dois resultados encontrados

servem? Nao, somente 0 3
« Dos numeros que procuramos quem é o 3? Por qué? E o X, porque o valor

encontrado foi x = 3

* Entdo quais sédo os outros dois numeros? SG&oo4eo05



28

Podemos, ainda, questionar os alunos para que verifiguem se a resposta
encontrada esta correta:

» Sera que 0s numeros que procuramos sao mesmo 3, 4 e 5? Vamos verificar pelo
que diz o problema: “...a soma do quadrado dos dois menores é igual ao
guadrado do maior deles.”

Entéo: 3)?2+4)?*=5)?%— 9+16=25 —» 25=25

Correto. Portanto os niumeros sdo mesmo 3, 4 e 5.

7

A interacdo professor e aluno € muito importante ao resolver problemas.

Pequenos grupos podem ajudar na busca por solugdes. Dante afirma que:

Os alunos devem ser encorajados a fazer perguntas ao professor e entre
eles mesmos, quando estéo trabalhando em pequenos grupos. Assim eles
vao esclarecendo os pontos fundamentais e destacando as informagfes
importantes do problema, ou seja, vdo compreendendo melhor o que o
problema pede e que dados e condi¢cdes possuem para resolvé-lo. (DANTE,
1994, p.31)

O debate entre os préprios alunos podera leva-los a encontrar outros modos
de resolugéo, criar outras estratégias. Durante o tempo em que os alunos discutem e
tentam resolver um problema, € importante que o professor esteja por perto,
incentivando, questionando, sempre tentando envolver o aluno na busca de solucao,

apenas direcionado, nunca revelando a maneira correta, nem a resposta.
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4 A INFORMATICA NA SALA DE AULA

Despertar no aluno o gosto pela resolucdo de problemas néo é tarefa facil. O
uso de estratégias, técnicas de resolucéo e ferramentas atuais podem ajudar nesse
processo. A informatica, com seus softwares, jogos programas para construir
graficos, etc., pode ser de grande ajuda para motivar e manter o interesse do aluno
em determinado tema por mais tempo, ja que os adolescentes atuais estédo
acostumados a utilizar tais ferramentas cotidianamente para solucionar questdes

rotineiras e pesquisas para outras disciplinas. Assmann e Sung, nos dizem que:

N&o é exagero dizer que 0s novos recursos tecnolégicos tém o papel ativo e
constitutivo da prépria morfogénese do conhecimento no que se refere as
suas formas de criacdo, expressao e comunicacao. (ASSMANN E SUNG
2001, p.291)

No ensino de matematica, o uso da informatica possibilita uma maior
interacao entre professor e aluno, torna-os mais proximos e possibilita muitas trocas
de conhecimento, jA que muitos alunos possuem grandes habilidades no manuseio

das maquinas. Segundo os PCN'S:

As experiéncias com computador também tém mostrado que seu uso
efetivo pode levar ao estabelecimento de uma nova relagdo professor-aluno,
marcada por uma maior proximidade, interacéo e colaboracéo. Isso define
uma nova visdo do professor, que longe de considerar-se um profissional
pronto, ao final de sua formacédo académica, tem de continuar em formacao
permanente ao longo de sua vida profissional. (PCN'’S, 1998, p.44)

Para utilizar a informatica em sala de aula é fundamental que o professor
esteja seguro dos objetivos que quer atingir, possua um bom conhecimento do
mecanismo que vai utilizar e, principalmente, que esse mecanismo realmente esteja
de acordo com o contetudo que quer trabalhar. Além disso, a escola deve possuir um
ambiente apropriado, com computadores suficientes para que os alunos trabalhem
individualmente, ou em pequenos grupos, e que estejam funcionando corretamente.

Em pequenos grupos, os alunos terdo a oportunidade de trocar experiéncias e
aqueles que dominam mais as tecnologias auxiliardo os menos entendidos,
enquanto ao professor cabe a mediacéo do processo ensino-aprendizado. Segundo
os PCN’'S (1998, p.45): “... longe da ideia de que o computador viria substituir o
professor, seu uso vem, sobretudo, reforcar o papel do professor na preparacao,

conducéo e avaliacdo do processo de ensino e aprendizagem”. Ao professor cabe
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a principal tarefa: a de escolher qual mecanismo usar dentre a grande variedade que
a informatica possui e quando usar.

Uma ferramenta da informatica pode ser utilizada para a introdugdo de um
novo conteudo, para motivar a aprendizagem de um conteudo que nao foi bem
aceito pelos alunos, para melhorar o raciocinio, para facilitar a aprendizagem da
tabuada ou simplesmente para melhorar o convivio social entre os alunos. Embora
se fale muito sobre informatizacdo e suponha-se que a maioria dos alunos possui
essa ferramenta, ainda existem muitos alunos que nao tém acesso ao computador e
a internet em casa. Um laboratério de informatica bem equipado na escola é a
chance que eles tém de participar do mundo informatizado.

Na resolucéao de problemas envolvendo equac¢des do segundo grau, pode-se
utilizar um software chamado RS-E2G. A proposta € que o software seja utilizado
antes de apresentar a Férmula de Bhaskara aos alunos para estimular a curiosidade
deles, para leva-los a querer saber como se resolve uma equacao do segundo grau
sem a presenca do computador.

O conteudo seria introduzido através de um problema, como sugere o0s
PCN’'S:

A resolucdo de problemas ndo é uma atividade para ser desenvolvida em
paralelo ou como aplicacdo da aprendizagem, mas uma orientacdo para a
aprendizagem, pois proporciona o contexto em que se pode apreender
conceitos, procedimentos e atitudes matemaéticas. (PCN’S, 1998, p.41)

ApoOs a aplicacdo das técnicas de resolucdo estudadas na secédo 3.2 (p.23)
deste trabalho, chega-se a uma equacéo do segundo grau, até entdo, desconhecida
dos alunos. ApGs explicar que aquela € uma equacgdo do segundo grau e identificar

os coeficientes que a compdem, inicia-se o processo de utilizacdo do software.

4.1 Software RS-E2G

O software RS-E2G é um software livre, ou seja, pode ser usado, copiado,
estudado e distribuido sem restricées, disponivel em inglés, espanhol e italiano,
produzido pela empresa Rico Software, compativel com sistema operacional
Windows 95, 98 Me, 2000, XP e Vista e disponivel no site Ciéncia a Mao — Portal
de ensino de Ciéncia ( vide referéncias).
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7

Com este programa é possivel calcular as raizes de uma equagdo do
segundo grau, onde todos os passos da Férmula de Bhaskara sdo mostrados. Além
disso, os resultados aparecem na forma inteira e decimal.

Ao clicar no icone abaixo, abre-se a tela para o célculo das equacdes:

Figura 1 - icone do software RS - E2G

X2

RS E2G.Ink

Fonte: Software RS-E2G

Figura 2 - Tela inicial do software RS - E2G

X

Calcular

Arcerca de.,,

TN T
I'abladeYalnes

Fonte: Software RS-E2G

Basta escrever os valores dos coeficientes a, b e ¢ da equacao, nos locais
indicados por Valor de A,Valor de B e Valor de C e clicar em Calcular.

Por exemplo, para calcular a equacdo —6x? +9x — 3 = 0:



Figura 3 - Aparéncia do software na resolucéo de equacdes

I RS - £2G

X

frcerca de

e
ST =

CTRTEMEET

ESW A T : TR R I
12 a2
RV
-12
ERVEER
-2

Fonte: Software RS — E2G
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No caso de uma equacao que nao tenha raizes reais, 0 programa mostra uma
mensagem dizendo que néo é possivel calcular as raizes, pois elas sdo negativas e

aparece a mensagem error no lugar destas raizes. Veja o0 caso da equacao

Figura 4 — Mensagem informando da raiz negativa

Rico Software - £2G [X]

La ecuacian no tiene solucian
La raiz da negativa

- Fonte: Software RS — E2G



Figura 5 - Aparéncia do software com erro no célculo das raizes

2% 22-4 1 E= 2% 4 -4-8 _ &% 4 32
2 -1 2 2
I 2% -2a =< 2
G = e = Error
2

Fonte: Software RS — E2G
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Quando os coeficientes de uma equacao sao fracdes, o software néo calcula

N

as raizes, por exemplo: — —

N

x+3=0

Figura 6 - Aparéncia do software com os coeficientes fracionarios

Tabladeya

IDTES

oosh/ 00°- 40000 oosh/ 00400 oosh/ oo - oo
2+ 00 00 00
ey 0
_oosy/ 0o _< 00
00 AL

Fonte: Software RS — E2G
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Podemos, entdo, transformar as fragdes em numeros decimais. Desse modo

o software calcula normalmente.
x2 5

Em 5 X + 3 = 0, transformamos os coeficientes fracionarios em decimal:

0,5x% — 2,5x + 3 = 0, e calculamos:

Figura 7 - Aparéncia do software com coeficientes decimais

E— T
Tabla de VW alores
2,51\..-'-2,52- 405 3 _ 2585 B.25-415 _ 258 B25 - B _
2 05 1 1
20+ 0 0,25 _ 5
Il 25+ 025 _ 1
1 2850 0,25 _ 5
1

Fonte: Software RS — E2G
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5 APLICACOES

A segquir, exemplificamos um roteiro para a aplicagdo da metodologia de
Resolucdo de Problemas na inser¢cdo do conteudo Equacdes do Segundo Grau com
resolucdo através da Formula de Bhaskara e utilizacdo do software RS-E2G e
alguns exemplos de situacbes problemas que poderdo ser utilizadas. Para a
aplicacdo deste roteiro, o professor ja deve ter explicado aos alunos o que é uma
equacao do segundo grau na sua forma normal ou reduzida e o que s&o os

coeficientes a, b e c.

ROTEIRO

CONTEUDO: Resolucio de Equacbes Completas do Segundo Grau

CLIENTELA: Alunos da 82 Série ou 9° Ano do Ensino Fundamental

HABILIDADES E COMPETENCIAS:

» Selecionar e organizar dados de uma situagéo problema,;

* Interpretar geometricamente uma situacao problema;

* Interpretar algebricamente uma situacéo problema,;

* Reconhecer uma equagédo do segundo grau completa na sua forma normal ou
reduzida;

» Identificar os coeficientes de uma equacéo do segundo grau;

« Empregar a Formula de Bhaskara para resolver uma equacdo completa do
segundo grau;

* Verificar os resultados obtidos.

RECURSOS:

e Trabalho em grupo;

» Contextualizacdo de situa¢des que envolvam uma equacao completa do segundo
grau para serem resolvidas;

» Software RS-E2G
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METODOLOGIA: Com a turma dividida em pequenos grupos, uma situagcao
problema é apresentada a cada grupo para ser resolvida através das técnicas
apresentadas neste trabalho (secédo 3.2, p.23). Ao encontrar uma equacgao completa
do segundo grau, fazer o seu reconhecimento, bem como de seus coeficientes.
Conduzir os alunos até o Laboratério de Informatica e apresenté-los ao software RS-
E2G, pedindo que resolvam a equacdo e analisem os calculos que aparecem na
tela. Apds, retorna-se a sala de aula e expde-se a Formula de Bhaskara, sua histéria
e como deduzi - |la a partir de uma equacao completa (demonstracéo neste trabalho,
secao 2.2, p.17).

Depois de resolver mais algumas situagdes problemas em sala de aula, é

interessante voltar ao Laboratdrio para conferir os resultados encontrados.

AVALIACAO: A avaliacdo deve ser efetuada durante o desenvolvimento do
trabalho, levando em consideracdo a participacdo do aluno nas atividades,

criatividade, desenvoltura na realizacdo dos calculos e habilidade em trabalhar em

grupo.
EXEMPLO DE SITUAQC)ES PROBLEMAS:

1. Giovane Junior; Castrucci, (2009 p. 122) Uma pessoa distribui 240 balas para um
namero x de criangas. Se cada crianca receber uma bala a menos, o numero de
balas que cada crianca vai receber serd igual ao nimero de criancas. Qual o
valor de x?

2. Giovane Junior; Castrucci, (2009 p. 122) Na figura, a soma dos numeros que
estdo na linha é igual & soma dos niumeros que estdo na coluna. Quais sdo 0s
valores reais de x que tornam verdadeira essa afirmagcao?

Figura 8 - Apoio para resolucéo do problema 2

x? -7 | 6x

13

Fonte: GIOVANE JUNIOR; CASTRUCCI, 2009, p.122
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3. Projeto Ararib4 (2006, p. 51) Uma certa cidade tem um terreno de formato
retangular de 80m2?, em que um lado tem 2 m a mais que o outro. O prefeito
dessa cidade pretende construir uma praca nesse terreno, onde devera haver
duas passarelas perpendiculares dividindo a praca em 4 retangulos congruentes.

Qual sera a area ocupada por essas passarelas se elas tiverem 2 m de largura?

4. Projeto Arariba, (2006, p. 50) O retangulo e o quadrado tém a mesma area. O
lado do quadrado mede x, o comprimento do retangulo mede x + 8 e a altura do
retangulo é 4.

a) Qual é a medida do lado do quadrado?

b) Qual o comprimento do retangulo?

Figura 9 - Apoio para resolucéo do problema 4

4

X+8
X

Fonte: Projeto Arariba, 2006, p.50

5. Projeto Arariba, (2006, p. 51) Chico construiu um campo de futebol com 224 mz.
A fim de evitar que a bola seja chutada para longe do campo, ele comprara tela
para colocar em todo o seu contorno.

a) Quais sao as dimensdes desse campo?
b) Qual o comprimento de tela que Chico devera comprar para cercar 0O

terreno?

Figura 10 - Apoio para resolucéo do problema 5

R —
X+ 1

Fonte: Projeto Arariba, 2006, p.51



39

6. Name, (1996, p. 73) Determine dois niUmeros impares, positivos e consecutivos

cujo produto é 195.

7. Name, (1996, p. 75) Ache dois numeros inteiros positivos e consecutivos,

sabendo que a soma de seus quadrados é 481.

8. Giovanni; Giovanni Jr., (2008, p. 67) Observe as equacbes do segundo grau:
x2 4+ 12 =7x e x% + 4x = 21.
As equacdes tém uma raiz comum.
a) Qual é essaraiz?

b) Quanto vale a soma das raizes que ndo sdo comuns?

9. Giovanni; Giovanni Jr., (2008, p. 67) Considere a equacédo do segundo grau
x? 4+ 2x = 3. Quantos numeros reais inteiros ha entre as raizes reais dessa

equacao?

10.Projeto Araribd, (2006, p. 51) Resolva o problema de Osvaldo: Osvaldo decidiu
construir um galinheiro de formato retangular cuja &rea sera 32 mz.
a) Quantos metros de tela ele tera de comprar para cercar o galinheiro, se
um dos lados do galinheiro tera 4 m a mais que o outro?
b) Osvaldo fez as contas e ira gastar R$ 480,00 para comprar a tela.
Sabendo que o valor do m2 da tela em reais € numericamente igual a 5

vezes a altura da tela, quanto ele ira pagar pelo m2 da tela?
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Apés analise dos casos de resolucdo de problemas, concluimos que esta
metodologia é importantissima para o aluno porque desenvolve o raciocinio e a
criatividade, motiva, possibilita a resolucéo de fatos reais. Além disso, é uma boa
maneira de avaliar a aprendizagem, possibilitando trabalhos em grupo, enfim é uma
estratégia didatica fundamental para a formacéo pessoal e intelectual do aluno.

Embora varios pesquisadores descrevam técnicas para a resolucdo de
problemas, cabe ao professor desenvolver habilidades no aluno para que ele resolva
problemas, fazendo uso destas técnicas e considerando o meio em que ele vive,
sua experiéncia prévia em Matemética e na resolugdo de problemas, o nivel sdcio-
cultural de sua familia e sua capacidade de utilizar os dados do problema para
chegar a uma concluséao.

A escolha do problema a ser utilizado € de extrema importancia. Ele deve ter
carater motivador e um vocabulario adequado a série. Deve-se observar se 0
problema sugerido envolve numeros grandes ou decimais, se sua estrutura €&
complexa, se admite uma ou mais solucdes, se € necessario o uso de estratégias
para resolvé-lo, verificando, assim, se esta de acordo com o nivel intelectual dos
alunos onde serdo aplicados. O trabalho com problemas deve ser continuo, ou seja,
poucos problemas com frequéncia, pois longas listas de problemas aborrecem e
desmotivam o aluno.

Com relacdo ao professor, este deve ser o mediador do processo de
aprendizagem, o incentivador. Cabe ao professor direcionar o trabalho dos alunos,
nunca revelar aquilo que eles podem descobrir sozinhos, incentivando-os a
comentarem 0s passos que estdo seguindo, assim fica mais facil direciona-los no
caminho correto, revendo suas suposi¢des. O direcionamento pode ser feito atraves
de questionamentos, focalizando a atencao para as informacdes mais pertinentes
dadas no problema ou lembrando de outros problemas semelhantes que foram
trabalhados e as estratégias usadas na resolucao.

Elogiar os alunos bem sucedidos é incentivador, mas nao se deve protegé-los
do erro e sim desenvolver a persisténcia, dizendo a eles que alguns problemas
requerem tempo para serem resolvidos e dar esse tempo ao aluno, bem como

incentiva-los a criarem suas proprias estratégias de resolucéo.
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Apbs a resolucdo de um problema é fundamental que se analise a resposta
obtida, principalmente quando envolve equac¢bes do segundo grau, jA que serdo
duas opc¢des de resultados. Orientar o aluno para que verifigue se a resposta obtida
realmente satisfaz a pergunta do problema.

O trabalho com resolugédo de problemas € um processo lento, porque requer
uma analise do problema, a sua interpretacdo, a decisdo quanto aos caminhos a
serem seguidos, a discussao quanto ao aparecimento de diferentes solu¢des. O uso
de mecanismos concretos pode ajudar nesse processo. A informatica, por exemplo,
pode ser um aliado do professor no desenvolvimento desse trabalho. O uso de
softwares especificos, desperta o interesse do aluno pelo conteudo trabalhado, haja
vista que, nos dias de hoje, eles possuem um bom relacionamento com a
informatica, principalmente os adolescente, para 0s quais este trabalho foi
desenvolvido.

Para que o professor desenvolva um trabalho significativo com a informatica
em suas aulas é relevante que tenha um bom conhecimento do programa ou
software que vai utilizar, e que a escola possua um local adequado para esta pratica,
como um laboratério de informatica bem equipado.

Enfim, a partir de uma situacao problema simples, novos desafios podem ser
criados, novos horizontes serdo descortinados e muitos alunos terdo a oportunidade

de desenvolverem seus potenciais intelectuais.
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