Universidade do Estado do Para

Centro de Ciéncias Sociais e Educacéao

Departamento de Matematica, Estatistica e Informatica
Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Matematica

Robério Valente Santos

Pedro Franco de Sa

Uma sequéncia didatica para o ensino de problemas de
estruturas multiplicativas

Belém - PA
2020



Diagramacdo e Capa: Os Autores

Revisao: Os Autores

Conselho Editorial

Profa. Dra. Acylena Coelho Costa

Profa. Dra. Ana Kely Martins da Silva

Prof. Dr. Antonio José Lopes

Prof. Dr. Benedito Fialho Machado

Prof. Dr. Carlos Alberto Raposo da Cunha
Profa. Dra. Celsa Herminia de Melo Maranhdo
Profa. Dra. Cinthia Cunha Maradei Pereira
Profa. Dra. Claudianny Amorim Noronha
Profa. Dra. Cristina Lucia Dias Vaz

Prof. Dr. Dorival Lobato Junior

Prof. Dr. Ducival Carvalho Pereira

Profa. Dra. Eliza Souza da Silva

Prof. Dr. Fabio José da Costa Alves

Prof. Dr. Francisco Hermes Santos da Silva
Prof. Dr. Geraldo Mendes de Araujo
Profa. Dra. Glaudianny Amorim Noronha
Prof. Dr. Gustavo Nogueira Dias

Prof.
Prof.
Prof.
Prof.
Prof.
Prof.
Prof.
Prof.

Dr.
Dr.
Dr.
Dr.
Dr.
Dr.
Dr.
Dr.

Heliton Ribeiro Tavares

Jodo Claudio Brandemberg Quaresma
José Antonio Oliveira Aquino

José Augusto Nunes Fernandes

José Messildo Viana Nunes

Marcio Lima do Nascimento

Marcos Anténio Ferreira de Araljo
Marcos Monteiro Diniz

Profa. Dra. Maria de Lourdes Silva Santos

Profa. Dra. Maria Lucia P. Chaves Rocha

Prof. Dr. Miguel Chaquiam

Prof. Dr. Natanael Freitas Cabral

Prof. Dr. Pedro Franco de Sa

Prof. Dr. Raimundo Otoni Melo Figueiredo

Profa. Dra. Rita Sidmar Alencar Gil
Prof. Dr. Roberto Paulo Bibas Fialho
Profa. Dra. Talita Carvalho da Silva de Almeida

Comité de Avaliacao

Pedro Franco de Sa

Maria de Lourdes Silva Santos

Jodo Claudio Brandemberg Quaresma

SANTOS, Robério Valente e SA, Pedro Franco. Uma sequéncia didatica para o ensino de problemas de

estruturas multiplicativas. Produto Educacional do Programa de Pds-Graduagdo em Ensino de

Matematica, Curso de Mestrado Profissional em Ensino de Matematica da Universidade do Estado do

Pard, (PPGEM/UEPA), 2020.

ISBN:

Ensino de Matematica; Ensino por atividades; problemas de estruturas multiplicativas.




RESUMO

Este trabalho apresenta um produto validado em uma dissertacdo de mestrado
sobre o0 ensino de resolucdo de problemas envolvendo as quatro operagdes
fundamentais com numeros naturais, que apresentou resultados significativos tanto
na participacdo de alunos nas aulas de matematica quanto no desempenho de
resolucao desses tipos de problemas. O referido produto apresenta uma sequéncia
didatica destinada ao ensino de problemas de estruturas multiplicativas que utiliza o
ensino por atividades, os jogos educativos, as tecnologias de informagédo e
comunicagao e a resolucdo de problemas como metodologias de ensino. Ao todo
foram elaboradas 18 atividades, entre atividades de aprendizagem e fixagao.
Esperamos que os docentes da Educacao Basica apreciem esse produto e possam
utiliza-lo em suas aulas.

Palavras-chave: Ensino. Ensino de Matematica. Ensino de Problemas de Estruturas
Multiplicativas. Produto.
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1. APRESENTAGAO

No Ensino Fundamental € comum os alunos apresentarem muitas

dificuldades em resolver problemas multiplicativos, questdes que envolvem as

operagdes de multiplicagdo e/ou divisado, contribuindo para que a matematica seja

apontada como um dos fatores que levam ao fracasso escolar. Isto € preocupante,

pois resolver problemas matematicos faz parte do cotidiano das pessoas e ter a

habilidade de soluciona-los traz independéncia e autonomia. Os estudantes

normalmente apresentam dificuldades na compreenséo do enunciado do problema e

isso afeta a escolha da operacdo adequada para solucionar a questdo. Essas

dificuldades s&o alvos de muitas pesquisas, no quadro a seguir apresentamos uma

sintese de alguns estudos relacionados aos problemas de estruturas multiplicativas,

no que se refere a estudos tedricos, diagndsticos, experimentais e documentais.

Quadro 1 — Sintese dos trabalhos revisados

Verganud (2014); Magina et al.
(2014); S4& (2003).

Castro, Barreto e Nascimento
(2017); Juca et al. (2016); Rocha,
Costa Junior e Silva (2016);
Martins (2016); Moura e Espindola
(2016); Souza (2016); Merlini,
Santos e Magina (2014); Santos et
al. (2014); Correa e Oliveira
(2011); Silva e Spinillo (2011);
Teixeira et al. (2011); Chagas et al.
2010).

Silva e Sa (2017).

Araujo e Santos (2016); Martins e
Borba (2010).

Nesses estudos foram propostos conceitos e/ou ideias sobre
resolucdo de problemas envolvendo as estruturas
multiplicativas. De acordo com esses estudos os problemas
multiplicativos envolvem as ideias de: proporgao simples
(multiplicagdo, divisdo por partes ou quotas e quarta
proporcional), propor¢ao multipla, comparagdo multiplicativa e
produto de medidas (configuragdo retangular e combinatdria).
Esses problemas também podem ser classificados em
aritméticos ou algébricos.

Os resultados desses estudos mostraram a influéncia de varios
fatores no desempenho de resolugdo de problemas
multiplicativos, como: fatores linguisticos, relacionados a
compreensao do enunciado dos problemas; fatores numéricos,
ligados aos procedimentos dos algoritmos da multiplicacédo e
divisdo; ao tipo de problema, aritmético ou algébrico; a posigéao
da incognita na sentenca da modelacdo do problema; a
congruéncia ou incongruéncia semantica do problema; e, ao
trabalho docente estar centrado em situagdes-problema
rototipicas, menos complexas cognitivamente.

Os resultados desse estudo apontam para o sucesso do uso do
ensino por atividades como metodologia de ensino no processo
de ensino-aprendizagem de problemas multiplicativos.

Esses estudos analisaram textos de referéncia de matematica;
documentos oficiais, como os PCN e as matrizes de referéncia
da Prova Brasil; e livros didaticos em relagdo a problemas
multiplicativos.

Fonte: Pesquisa bibliografica (2017)

A revisdo de literatura foi importante para a construgcdo e adaptacado das

atividades de nossa sequéncia didatica, ja que foram identificadas algumas das




dificuldades de alunos na aprendizagem e de professores no ensino de problemas
envolvendo estruturas multiplicativas. Além disso, os estudos revisados mostraram
algumas metodologias de ensino que obtiveram sucesso no ensino desses tipos de
problemas, as quais serviram de base para a elaboragdo da nossa sequéncia
didatica. Segundo Zabala (2014, p.18), uma sequéncia didatica é “um conjunto de
atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos
objetivos educacionais, que tém um principio e um fim conhecido tanto pelo
professor como pelos alunos”.

Este produto é fruto da dissertagdo de mestrado de Santos (2017), na
qual o autor tinha como objetivo avaliar os efeitos de uma sequéncia didatica,
diferente da tradicional!, tém sobre a participagdo nas aulas de matematica e no
desempenho de resolucdo de problemas envolvendo as quatro operacoes
fundamentais em uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental. Os resultados desse
estudo mostraram que a sequéncia didatica elaborada, as metodologias de ensino
adotadas e a postura docente proporcionaram uma efetiva participacdo dos
discentes nas aulas de matematica e um aumento no desempenho de resolugao de
problemas multiplicativos.

A seguir apresentamos alternativas metodolégicas para o ensino de

matematica que devem ser utilizadas durante a aplicagao da sequéncia didatica.

2. ALTERNATIVAS METODOLOGICAS PARA O ENSINO DE MATEMATICA
Nesta secdo apresentamos metodologias de ensino que devem ser

utilizadas pelos professores durante a aplicagdo da sequéncia didatica, como: o

ensino por atividades, os jogos educativos, as tecnologias de informagédo e

comunicacao e a resolucao de problemas.

2.1 Ensino por atividades

O Ensino por Atividades “é uma pratica metodoldgica que proporciona ao

aluno construir sua aprendizagem, por meio da aquisicdo de conhecimentos e

1 A sequéncia tradicional de ensino segue os passos: definigdo, exemplos e exercicios. De acordo
com Libaneo (2013, p. 83), “o ensino tradicional é visto, comumente, como transmissdo da matéria
aos alunos, realizagao de exercicios repetitivos, memorizagao de definigdes e férmulas”.



redescoberta de principios” (SA, 2009, p. 14). Nesse sentido, o docente passa a
mediar o processo de ensino-aprendizagem e o discente torna-se sujeito ativo na
construcdo do seu proprio conhecimento, passando a ser o centro desse processo,
ao contrario do ensino tradicional. O professor de matematica que adota esta
metodologia de ensino deve estar ciente de que na construgdo de suas atividades

alguns elementos sao essenciais, como:

e As atividades devem apresentar-se de maneira auto-orientadas para
que os alunos consigam conduzir-se durante a construcdo de sua
aprendizagem;

e Toda atividade deve procurar conduzir o aluno a construgao das nogdes
matematicas através de trés fases: a experiéncia, a comunicacao oral
das ideias apreendidas e a representacdo simbdlica das nogdes
construidas;

e As atividades devem prever um momento de socializagdo das
informagbes entre os alunos, pois isso €& fundamental para o
crescimento intelectual do grupo. Para que isso ocorra, o professor deve
criar um ambiente adequado e de respeito mutuo entre os alunos e
adotar uma postura de membro mais experiente do grupo e que possa
colaborar na aprendizagem deles;

e As atividades devem ter caracteristicas de continuidade, visto que
precisam conduzir o aluno ao nivel de representacao abstrata das ideias
matematicas construidas a partir das experiéncias concretas
vivenciadas por ele;

e De acordo com o modelo proposto por Dockweiller (1996), as atividades
propostas pelo professor podem se apresentar de trés maneiras:
desenvolvimento, conexdo e abstracdo, de modo que sejam
sequencialmente apresentadas e possam contribuir para a construgao
gradual dos conceitos (SA, 2009, p. 18).

Segundo Sa (2009, p. 24), se as atividades forem elaboradas com base
nos elementos mencionados acima, elas possibilitardo aos alunos o
desenvolvimento das habilidades de observacao, levantamento de dados, analise e
concluséo, etc. E para isso, elas devem conter titulo, objetivos, material necessario,
procedimentos operacionais, quadro de registro de resultados, cronograma, etc. A
literatura a respeito dessa metodologia mostra que a obtengdo de um resultado
satisfatério na aplicacdo desse método de ensino em sala de aula depende bastante
do planejamento das atividades por partes dos professores e do envolvimento dos
alunos nas resolugdes das atividades.

O ensino de matematica por meio de atividades pressupde mutua
colaboracgdo entre professor e aluno durante o ato de construgdo do saber,
pois a caracteristica essencial desse tipo de abordagem metodoldgica de
ensino esta no fato de que os tépicos a serem aprendidos serao
descobertos pelo préprio aluno durante o processo de busca, que é
conduzido pelo professor até que ele seja incorporado a estrutura cognitiva
do aprendiz (SA, 2009, p. 19).



Segundo Sanchez (1993, p.17), “em todos os campos de aprendizagem,
a curto e a longo prazo, a metodologia de ensino por redescoberta € mais eficaz que

os meétodos expositivos tradicionais”.

2.2 Jogos educativos

O uso de jogos educativos no ensino de matematica vem ganhando
destaque nos ultimos anos, pois tornam a aprendizagem prazerosa, ludica,

dinamica, ativa, interativa e estimulam o raciocinio légico e a criatividade dos alunos.

Vale mencionar que esse recurso deve ser adotado em sala de aula e que a
aprendizagem de conteudo podera acontecer de forma mais dinamica,
menos traumatica e mais interessante. Acreditamos que o jogo contribui
para que o processo de ensino-aprendizagem seja produtivo e agradavel
tanto para o educador quanto para o educando (FLEMMING; COLLACO DE
MELLO, 2003, p. 85).

Os PCN recomendam a utilizagdo de jogos como recurso de ensino nas

aulas de matematica.

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragao de estratégias de resolugéo e busca de solugdes.
Propiciam a simulagéo de situagdes-problema que exigem solugdes vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento das acdes; possibilitam a
construcdo de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as
situagcdes se sucedem rapidamente e podem ser corrigidas de forma
natural, no decorrer da agédo, sem deixar marcas negativas (BRASIL, 1998,
p. 46).

Além das recomendagdes acima os PCN defendem que os jogos podem
contribuir para a formagado de atitudes nos alunos, imprescindiveis para a
aprendizagem matematica e para uma vida em sociedade, como: “enfrentar
desafios, langar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da intuigdo, da
criacao de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado néo é
satisfatorio” (BRASIL, 1998, p. 47).

De acordo com os propdsitos que os jogos sao utilizados no processo de
ensino-aprendizagem eles podem ser classificados em quatro categorias: jogos de
construgcao, jogos de treinamento, jogos de aprofundamento e jogos
estratégicos (LARA, 2008, p. 23). No quadro a seguir descrevemos, de acordo com

a autora em questéo, cada tipo de jogo mencionado anteriormente.



Quadro 2 — Classificagdo dos jogos no processo de ensino-aprendizagem

CLASSIFICACAO

DESCRICAO

Jogos de
construcao

Aqueles que trazem ao aluno um assunto desconhecido fazendo com que,
através da manipulagado de materiais ou de perguntas e respostas, ele sinta a
necessidade de uma nova ferramenta, ou se preferirmos, de um novo
conhecimento, para resolver determina situagao-problema proposta pelo jogo.
E, na procura desse novo conhecimento ele tenha a oportunidade de buscar
por si mesmo uma nova alternativa para sua resolugcdo. Jogos desse tipo
permitem a construgdo de algumas abstracées matematicas que, muitas vezes,
sao apenas transmitidas pelo professor e memorizadas sem uma real
compreensao pelo aluno prejudicando, assim, o aprendizado.

Jogos de
treinamento

O treinamento pode auxiliar no desenvolvimento de um pensamento dedutivo
ou légico mais rapido. Muitas vezes, é através de exercicios repetitivos que o
aluno percebe a existéncia de outro caminho de resolugdo que poderia ser
seguido, aumentando, assim, suas possibilidades de acéo e intervengéo. Além
disso, o jogo pode ser utilizado para verificar se o aluno construiu ou nao
determinado conhecimento, servindo como um “termdémetro” que medira o real
entendimento que o aluno obteve.

Jogos de
aprofundamento

Sao jogos utilizados depois que o aluno tenha construido ou trabalhado
determinado assunto, é importante que o professor proporcione situagoes onde
o aluno aplique-o. A resolugdo de problemas é uma atividade muito
conveniente para esse aprofundamento e tais problemas podem ser
apresentados na forma de jogos.

Jogos estratégicos

S0 jogos que fazem com que o aluno crie estratégias de agdo para uma
melhor atuacdo como jogador, onde ele tenha que criar hipbteses e
desenvolver um pensamento sistémico, podendo pensar multiplas alternativas
para resolver um determinado problema.

Fonte: Sistematizado de Lara (2008, p. 24-27)

O uso de jogos com finalidades educativas provoca mudangas nas praxis

pedagogicas da sala de aula, visto que o professor passa a ser mediador do

processo de ensino-aprendizagem e o aluno torna-se centro deste processo.

No jogo, o professor ¢ primeiramente o planejador da aplicacdo de um jogo ou o
criador do jogo, escolhido conforme os objetivos do conteido matematico a ser
desenvolvido, que ¢ um trabalho arduo a ser feito. Em segundo lugar, ele ¢ um
orientador, incentivador e fonte de esclarecimento das duvidas dos alunos, em
relacdo aos conteudos constante nos jogos. Seu papel é, portanto, diferenciado e em
certas horas torna-se aparentemente secundario, pois é o aluno o ser ativo e o
principal agente de sua propria aprendizagem, do jogo como atividade de
aprendizagem do conteido matemadtico, ressaltando que nao estdo jogando somente
para brincar ou passar o tempo na aula (STRAPASON, 2011, p. 23-24).

Segundo Lara (2011, p. 20), por meio de jogos educativos os alunos

podem desenvolver além das habilidades matematicas outras habilidades, como:

concentracao,

linguagem, curiosidade, consciéncia de grupo, coleguismo,

companheirismo, autoconfianga e autoestima.

2.3 Tecnologias de informagao e comunicagéo




A sociedade atual esta imersa no meio técnico-cientifico-informacional,
logo as escolas ndo podem fechar os olhos a necessidade latente da inclusao
tecnolégica. Dentro desta perspectiva, o uso das Tecnologias de Informacédo e
Comunicagéao (TIC), se usadas de maneira adequada, tornam o processo de ensino-
aprendizagem dinamico, levando o aluno a construir um modo de pensar
matematicamente que Ihe seja significativo. O uso dessas tecnologias no ensino de
matematica ha anos vem sendo recomendado pelos PCN, que as caracterizam
como principais agentes de transformacdo da sociedade, pelas modificagbes que
exercem, nos meios de producdes e por suas consequéncias, no cotidiano das
pessoas (BRASIL, 1998, p. 46).

A utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas e pedagdgicas atuais no ensino
de matematica contribui efetivamente para criar um ambiente favoravel a
aprendizagem, levando o aluno a construir seu préprio conhecimento. Segundo
Ponte et al. (2003, p. 160), “o uso das TIC permite que o ensino de matematica seja
feito de forma inovadora, reforcando a importdncia de novas formas de
representacio, relativizando a importancia do calculo e da manipulagao simbdlica”.
Neste contexto o uso das TIC em sala de aula ganha destaque como uma das
formas de superar as dificuldades relacionadas ao processo de ensino-
aprendizagem de matematica, pois podem favorecer aspectos como visualizagdes,
experimentagdes, levantamento de hipéteses e simulagdes.

Os recursos tecnolégicos utilizados nos ambientes educacionais s&o os
mais variados possiveis e ndo se restringem apenas aos computadores ou a
internet, mas também a calculadora, o projetor multimidia, os videos e até mesmo o
quadro negro e o giz. No que se refere ao ensino de matematica, de acordo com
Moran et al. (2013, p. 32), sdo muitas as tecnologias que podem favorecer o
processo de ensino, e refletir em uma aprendizagem mais prazerosa e efetiva,
dentre as quais destacamos os computadores, a internet, os softwares educativos e
os dispositivos moveis (smartphones e tablets).

Segundo Moran (2013, p.44) “o computador é uma ferramenta poderosa
em recursos, velocidade, programas e comunicagao, permitindo pesquisar, simular
situagdes, testar conhecimentos especificos, descobrir novos conceitos, lugares e
ideias”. Os professores e alunos podem se utilizar desta ferramenta e criar, por
exemplo, paginas na internet, como espaco virtual de encontro e divulgagdo de

referéncias. Muitos softwares disponibilizados pela rede mundial de computadores



permitem que o professor disponibilize as matérias, oriente as atividades dos alunos,
promova pesquisa em grupo, discutam assuntos em féruns e chats.

Esse recurso tecnologico é uma ferramenta de apoio a (re)descoberta de
conceitos e a resolugdo de problemas, contudo, as potencialidades educativas do
computador ndo se esgotam nestas duas atividades de aprendizagem. As suas
enormes capacidades de calculo (numérico e algébrico), e de visualizagao,
conferem-lhe um papel fundamental na modelagdo de fenbmenos ou de situagdes

problemas.

O computador pode ser usado como elemento de apoio para o ensino
(banco de dados, elementos visuais), mas também como fonte de
aprendizagem e como ferramenta para o desenvolvimento de habilidades. O
trabalho com o computador pode ensinar o aluno a aprender com seus
erros e a aprender junto com seus colegas, trocando suas produgdes e
comparando-as (BRASIL, 1997, p.31).

O uso da internet, com critério, pode tornar-se algo significativo para o
processo educativo na disciplina de matematica, pois ela combina outras tecnologias
(sons, imagens e videos) dentro de um mesmo ambiente, as quais subsidiam a
produ¢do do conhecimento. Além disso, propicia a criacdo de ambientes ricos,
motivadores, interativos, colaborativos e cooperativos (MORAN ET AL., 2013, p. 46).

O uso da internet na sala de aula pode promover: experiéncias de
aprendizagem significativas, por meio da resolugdo de problemas e
utilizacdo de dados da vida real; uma maior autonomia e responsabilidade
aos alunos pela prépria aprendizagem; a colaboragéo entre alunos fora da
sala de aula presencial; além da possibilidade de receber apoio
individualizado em qualquer local, entre outras (FORNELOS, 2006, p.85).

De acordo com a finalidade pedagogica a internet pode ser utilizada de
duas maneiras no processo de ensino-aprendizagem, para fornecer informagdes ao
aluno ou na elaboracdo de atividades que o auxiliam na construcdo de seu
conhecimento. Segundo Valente (2002, p. 134), o uso da internet pelo discente, sem
compreender o que estda fazendo é uma mera informatizagdo do processo
pedagogico, no entanto a utilizacdo dessa ferramenta para construir conhecimento,
sendo que o aluno compreende o que esta fazendo, representa uma revolucdo do
processo pedagdgico.

Com a evolugdo da informatica surgiram varios softwares voltados ao
ensino de matematica, trabalhando algumas areas do conhecimento desta disciplina,

como: geometria, algebra e aritmética.

Os softwares educativos podem ser um notavel auxiliar para o aluno adquirir
conceitos em determinadas areas do conhecimento, pois o conjunto de
situagoes, procedimentos e representagdes simbolicas oferecidas por essas
ferramentas € muito amplo e com um potencial que atende boa parte dos
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conteudos das disciplinas. Estas ferramentas permitem auxiliar aos alunos
para que deem novos significados as tarefas de ensino e ao professor a
oportunidade para planejar, de forma inovadora, as atividades que atendem
aos objetivos do ensino (BONA, 2009, p. 36).

O uso de softwares no processo de ensino-aprendizagem da matematica
traz contribuicdes positivas para esse processo, visto que “as possibilidades que
essas ferramentas tecnoldgicas oferecem podem mudar o tipo de atividades que s&o
propostas em sala de aula, bem como transformar a natureza do conhecimento
matematico” (BORBA, 2010, p.2). Porém, a utilizagao de softwares requer um pouco
de cuidado e atengao por partes dos docentes, ficando bem claro qual o objetivo que

se deseja alcancar.

Cada um dos diferentes softwares usados na educagao, como os softwares
multimidia (mesmo a Internet), os softwares para construgdo de multimidia,
as simulagbes e modelagens e os jogos, apresentam caracteristicas que
podem favorecer, de maneira mais ou menos explicita, o processo de
construcdo do conhecimento. E isso que deve ser analisado, quando
escolhemos um software para ser usado em situagdes educacionais
(VALENTE, 1999, p. 90).

O uso de dispositivos moveis em sala de aula estabeleceu mudangas nas
praxis pedagogicas, através da chamada mobile learning ou aprendizagem movel,
aonde sao utilizados tablets e smartphones no processo de ensino-aprendizagem.
Ha diversos aplicativos educativos relacionados a matematica que podem auxiliar a
construcado do conhecimento. No entanto, o uso desses dispositivos em sala de aula
ainda € um tema muito polémico, na medida em que alguns estados e municipios
possuem portarias que proibem a utilizagdo desses recursos no ambiente escolar.

A informatica ndo melhora e nem piora o ensino, ela transforma o ensino,
a aprendizagem e a forma como as pessoas produzem conhecimento (BORBA,
2001, p. 140). Neste sentido para que as TIC se consolidem como ferramentas
mediadoras do processo de ensino-aprendizagem da matematica é necessario
atribuir novas perspectivas para o ensino desta disciplina. E o primeiro passo para
que isso aconteca € a formacdo inicial e continuada dos docentes, a fim de
explorarem as potencialidades dessas tecnologias em sala de aula, tornando a
matematica mais atrativa, ludica, prazerosa, ativa e interativa, buscando desta forma

superar o fracasso relacionado a aprendizagem desta disciplina.

De modo geral, utilizar tecnologias informaticas, em um ambiente de ensino
e aprendizagem, requer a sensibilidade do professor ou pesquisador para
optar por estratégias pedagdgicas que permitam explorar as potencialidades
desses recursos, tornando-os didaticos (BORBA, 2010, p.6).
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2.4 Resolugao de problemas

A resolucdo de problemas como metodologia de ensino pode
potencializar o processo de ensino-aprendizagem de matematica, pois proporciona
aos discentes a construcao de conceitos, desenvolve a autonomia e contextualiza as

diversas situacdes do cotidiano.

[...] a Resolugdo de Problemas é uma importante estratégia de ensino. Os
alunos, confrontados com situagdes-problema novas, mas compativeis com
0s instrumentos que ja possuem ou que possam adquirir N0 processo,
aprendem a desenvolver estratégia de enfrentamento, planejando etapas,
estabelecendo relagbes, verificando regularidades, fazendo uso dos
préprios erros cometidos para buscar novas alternativas; adquirem espirito
de pesquisa aprendendo a consultar, a experimentar, a organizar dados, a
sistematizar resultados, a validar solugbes; desenvolvem sua capacidade de
raciocinio, adquirem autoconfiangca e sentido de responsabilidade; e,
finalmente ampliam sua autonomia e capacidade de comunicagdo e de
argumentacao. (BRASIL, 1998, p. 52).

Essa metodologia de ensino pode ser entendida segundo trés diferentes
perspectivas: como um objetivo, um processo e um ponto de partida (MENDONCA,
1999, p. 16-17).

e Como objetivo, a resolugdo de problemas significa que se ensina

matematica para resolver problemas;

e Como processo, a resolugdo de problemas significa olhar para o

desempenho/transformacéo dos alunos como resolvedores de problemas,

analisando as estratégias utilizadas por eles;

e Como ponto de partida, os problemas sdo usados como recurso

pedagdgico para que seja iniciado o processo de constru¢ao de um dado

conhecimento especifico.

Segundo a autora em questdo, a maneira de pensar a resolugdo de
problemas como objetivo implica ser suficiente, no processo de ensino da
matematica, expor a teoria e, em seguida propor problemas mais ou menos
engenhosos. Na concepgao de processo, o desenvolvimento do ensino esta
centrado na proposi¢cao de estratégias de solugdo. Ja como ponto de partida, o
desenvolvimento do ensino é iniciado pela apresentacdo de um problema que
permitira desencadear o processo de aprendizagem, culminando na sistematizagao
de conhecimentos matematicos previamente determinados pelo professor.

Os PCN recomendam o uso da resolucdo de problemas como ponto de

partida para a construgdo de novos conceitos e conteudos em matematica, no
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entanto a perspectiva da resolugao de problemas como objetivo € a mais difundida
no processo de ensino-aprendizagem da referida disciplina, nessa perspectiva os

problemas s&o utilizados para fixacdo de conteudos.

A pratica mais frequente na Resolugcdo de Problemas consiste em ensinar
um conceito, um procedimento ou técnica e depois apresentar um problema
para avaliar se os alunos séo capazes de empregar o que lhes foi ensinado.
Para a maioria dos alunos, resolver um problema significa fazer calculos
com numeros do enunciado ou aplicar algo que aprenderam nas aulas.
Desse modo o que o professor explora na atividade matematica ndo é mais
a atividade, ela mesma, mas seus resultados, técnicas e demonstragoes.
(BRASIL, 1998, p. 40).

Ao usar a resolugdo de problemas como metodologia de ensino o
professor de matematica deve ter clareza da diferenga entre problema e exercicio.
Conforme Pozo (1998, p.16) “um problema se diferencia de um exercicio, na medida
em que, neste ultimo caso, dispomos e utilizamos mecanismos que nos levam de
forma imediata a solugao”. Para o autor o que € um problema para alguns pode ser

apenas um exercicio para outros.

Exercicio, como o préprio nome diz, serve para exercitar, para praticar um
determinado algoritmo ou procedimento. O aluno |1& o exercicio e extrai as
informacgdes necessarias para praticar uma ou mais habilidades algoritmicas
[...]. Situagao-problema ou problema—processo é a descricdo de uma
situacdo onde se procura algo desconhecido e ndo se tem previamente
nenhum algoritmo que garanta sua solugao. A resolugdo de um problema-
processo exige uma certa dose de iniciativa e criatividade aliada ao
conhecimento de algumas estratégias (DANTE, 2009, p. 48).

A resolucédo de um problema deve seguir as quatro fases propostas por
Polya (2006, p. 4-13): compreensao do problema, estabelecimento de um plano,
execucao do plano e retrospecto. Na primeira fase, compreensao do problema, o
aluno deve entender o enunciado verbal do problema e identificar suas partes
principais, como: a incégnita, os dados e a condicionante. Na segunda fase,
estabelecimento de um plano, o aluno deve encontrar uma conexao entre os dados
do problema e a pergunta a ser respondida. Na terceira fase, execug¢ao do plano, o
aluno deve colocar em pratica o seu plano, verificando cada passo dado. Na ultima
fase, retrospecto, o aluno deve examinar a solugao obtida, verificando se ela satisfaz
as condicdes e a pergunta do problema.

O uso da Resolugdo de Problemas como metodologia de ensino de
matematica requer planejamento docente, avaliagdo continua do processo de
ensino-aprendizagem e a elaboragdo de situagdes-problema que instigue a

criatividade dos discentes e a construcdo de conceitos (MIRANDA, 2015, p. 30).
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Onuchic e Allevato (2011) destacam boas razdes para se utilizar esta metodologia

de ensino

Resolugao de problemas coloca o foco da atengao dos alunos sobre as
ideias matematicas e sobre o dar sentido.

Resolugdo de problemas desenvolve poder matematico nos alunos, ou
seja, capacidade de pensar matematicamente, utilizar diferentes e
convenientes estratégias em diferentes problemas, permitindo aumentar
a compreensao dos conteudos e conceitos matematicos.

Resolugao de problemas desenvolve a crenca de que os alunos sao
capazes de fazer matematica e de que a matematica faz sentido; a
confianga e a autoestima dos estudantes aumentam.

Resolugdo de problemas fornece dados de avaliagdo continua, que
podem ser usados para a tomada de decisbes instrucionais e para ajudar
os alunos a obter sucesso com a matematica.

Professores que ensinam dessa maneira se empolgam e ndo querem
voltar a ensinar na forma dita tradicional. Sentem-se gratificados com a
constatacdo de que os alunos desenvolvem a compreensao por seus
préprios raciocinios.

A formalizacdo dos conceitos e teorias matematicas, feita pelo professor,
passa a fazer mais sentido para os alunos (ONUCHIC; ALLEVATO,
2011, p. 82, grifo autor).

3. ATIVIDADES PARA O ENSINO DE PROBLEMAS MULTIPLICATIVOS

Nesta secdo apresentamos uma sequéncia didatica para o ensino de

problemas de estruturas multiplicativas, composta por 18 atividades que utilizam

como metodologias de ensino: o ensino por atividades, os jogos educativos, as

tecnologias de informagdo e comunicagdo e a resolugdo de problemas. Essas

atividades tém por finalidades levar os discentes a perceberem as regularidades e

irregularidades das sentengas e dos problemas multiplicativos e a encontrarem uma

regra geral para resolvé-los. O desenvolvimento das atividades deve seguir os

passos descritos na figura a seguir.

Figura 1 - Passos para a aplicagao das atividades

L

Fonte: Santos (2017, p. 141)
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A seguir apresentamos as atividades multiplicativas e algumas sugestdes

para a aplicacdo das mesmas.

3.1 Atividade 1

ATIVIDADE 1

Titulo: multiplicagdo na igualdade

Objetivo: descobrir quando por meio da multiplicagdo uma igualdade permanece
verdadeira.

Material: roteiro da atividade, borracha e lapis ou caneta.

Procedimento: preencha o quadro a seguir.

A expressao A expressao
_ a=b _ axc=bxd
Valores a=b é verdadeira? axe=bxd | ¢\ erdadeira?
Sim Nao Sim Nao
5=5 X 5x3=5x3 X

WWNONPNONO_,00ON P WWRARNDODIIINNNNOOOANRNWWO O

OO0OT VOO T VOO T VO THVNIQLOT V2O TVOAOTIOCOTO
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a=10
b=5
c=4
d=4
a=7
b=1
c=6
d=6
a=2
b=8

c=12
d=3
a=4
b=5

c=10
d=8
a==6
b=9
c=6
d=4

Observagoes:
Conclusao:

Sugestoes para o professor:

Esta é uma atividade que envolve o principio multiplicativo da igualdade e
para que os alunos cheguem a conclusdo esperada: quando uma igualdade é
verdadeira, multiplicando-se os dois membros da igualdade por um mesmo numero,
ela permanecera verdadeira, € necessario que o professor conduza os alunos na
observacao das regularidades e irregularidades presente no preenchimento do
quadro da atividade, fazendo questionamentos a respeito do referido quadro e
depois auxiliando-os na formalizacdo de suas conclusdes. Os discentes devem

socializar suas observacdes e conclusdes.




3.2 Atividade 2

16

Titulo: divisdo na igualdade

ATIVIDADE 2

Objetivo: descobrir quando por meio da divisdo uma igualdade permanece

verdadeira.

Material: roteiro da atividade, borracha e lapis ou caneta.

Procedimento: preencha o quadro a seguir.

A expressao

A expressao

_ a=b e R . a-c=b-+d
Valores a=b é verdadeira? arc=b+d é verdadeira?
Sim Nao Sim Nao

14 =14 X 14 +-2=14+2 X

N = NN RGN - - —_
CNU'IOO—\—\CA)-POO-PLLQCDGJGJWNNNQ)W@LOCNCHO.IU.I-h-bCOOOI\)I\)_b_b

00% Y00 0co|la0P200%Y 00TV conooov|aoT¥aaooTolap TR
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a=12
b=18
c=6
d=6
a=8
b=16
c=2
d=4
a=9
b =21
c=3
d=7
a=10
b=25
c=2
d=5
Observagoes:
Conclusao:

Sugestoes para o professor:

Esta é uma atividade que envolve o principio multiplicativo da igualdade,
na qual os discentes terdo de chegar a seguinte conclus&do: quando uma igualdade é
verdadeira, dividindo-se os dois membros da igualdade por um mesmo numero, ela
permanecera verdadeira. Os alunos devem desenvolver esta atividade sem a
intervencao do professor, pois esta € semelhante a atividade anterior, e apds a
socializacdo das observagdes e conclusdes o professor deve intervir, auxiliando os

estudantes na formalizagao de suas conclusdes.

3.3 Atividade 3

ATIVIDADE 3

Titulo: Modellus Problemas sentencas multiplicativas

Objetivo: determinar o valor desconhecido de uma sentenga matematica
multiplicativa.

Material: smartphones e/ou tablets e o aplicativo Modellus Problema.
Procedimentos: disponibilizar o aplicativo para os alunos e solicitar que eles o
manuseie.
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Telas do aplicativo:
Tela do Nivel 1

lultiplicativas - Nivel 1

Encontre o valor desconhecido nas
sentengas matematicas a seguir.

Tela Nivel 2

Sentengas Multiplicativas - Nivel 2

N o ]

Encontre o valor desconhecido
nas sentengas matematicas a
seguir, aplicando as propriedades

Tela Nivel 3

Sentencas Multiplicativas - Nivel 3

ELhoas®

Encontre o valor desconhecido
nas sentengas matemdticas a
sequir, aplicando as propriedades

multiplicativas da igualdade. multiplicativas da igualdade.

2x3=7 Exemplo:

?=6

Exemplo:
?x2=10
?x2+2=10+2
?2=10+2
?2=5

2x?2=30
2+2x7=30+2

|
Exemplo: ‘
! ?=30+2

a)3x?= 27

a)?7x2=32

c)ax6=7

Sugestoes para o professor

Esta atividade foi desenvolvida para trabalhar a determinacdo do valor
desconhecido em sentengas matematicas multiplicativas, com variagdo da incognita
nas trés possiveis posigdes, por meio do principio multiplicativo da igualdade. A
referida atividade estd localizada no aplicativo Modellus Problemas que esta
disponivel na pagina do Programa de Mestrado Profissional em Ensino de
Matematica da Universidade do Estado do Para (PMPEM)?, especificamente na aba
“Produtos”. Esse aplicativo funciona apenas em dispositivos moveis, smartphones
ou tablets, que possuem sistema operacional Android.

A atividade podera apresentar obstaculos operacionais, na medida em
que os alunos ndo tenham acesso a smartphones ou tablets, no entanto isto pode
ser superado pela disponibilidade de tablets com aplicativo instalado, para a
realizagao da atividade em grupos.

Inicialmente o professor deve oportunizar a familiarizagao dos alunos com
o aplicativo, explicando como funciona cada ferramenta do mesmo e os
procedimentos que devem ser adotados na execucdo da atividade. Esta tarefa
encontra-se na parte multiplicativa do aplicativo, especificamente em “Sentencas
Multiplicativas”, que € dividida em trés niveis. No nivel 1 o aluno tera que determinar
o valor desconhecido em sentengcas matematicas dos tipos:a xb=?ea +b="7.

No nivel 2 o discente tera que determinar o valor desconhecido em sentengas dos

2 QO link da pagina do MPEM é: ccse.uepa.br/pmpem.
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tipos: ? x b=ce ? =+ b =c. No nivel 3 o educando tera que determinar o valor
desconhecido em sentencas dos tipos:ax ?=cea+ ?=c.

O docente deve explicar para os discentes que a interrogagdo, valor
desconhecido, também é um numero, logo pode ser multiplicado ou dividido aos dois

membros da igualdade sem alterar o resultado.

3.4 Atividade 4

ATIVIDADE 4

Titulo: sentencas multiplicativas
Objetivo: praticar a resolugado de sentengas matematicas multiplicativas.
Material: roteiro da atividade, borracha e lapis ou caneta.

Procedimento: entregar a cada aluno uma lista com as questdes, solicitar que
resolvam individualmente.

a)2x7="7? b)5x4="7 c)6x3=7?
d)ox8="7 e)?x2=12 f)?x4=28
g)?x16=232 h) ? x 9 =45 )6 x?=24
j) 15 x?=60 k) 5x ?=50 1) 20 x ? =160
m) 8 +2=7 n)18 +6="7 0)36 +-4="7
p)90 +~15=7 qQ?+-5=11 r)?+8=12
s)?+10=20 t)?+-25=14 uy30+?7=6
V)56 - ?=7 x)84 +~?=12 z)100 - ?=2

Sugestoes para o professor:

Esta é uma atividade de fixacdo de sentencas multiplicativas, portanto o
professor deve deixar os alunos determinarem os valores desconhecidos das
sentengcas e em seguida discutir as resolugdes, sempre orientando os discentes a
utilizarem as propriedades multiplicativas da igualdade aprendidas nas atividades

anteriores.
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3.5 Atividade 5

ATIVIDADE 5

Titulo: questées multiplicativas 1

Objetivo: descobrir uma lei geral para resolver problemas multiplicativos com uma
operacao em situagdes com valores monetarios.

Materiais necessarios: lista de questdes, papel, borracha e caneta ou lapis.

Procedimentos: dividir a turma em grupos de 3 a 4 alunos, entregar a cada grupo
uma lista com questdes e solicitar que a resolvam.

1. Bruna comprou 3 camisetas a R$21,00 cada uma. Qual o valor total gasto na
compra das 3 camisetas?

a) Quantas camisetas Bruna comprou?
b) Qual o valor de cada camiseta?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentencga representa a situagao?
e) Qual o valor total gasto na compra das 3 camisetas?
f) Qual a operacgdo usada para resolver a questao?

Como vocé fez para determinar o valor total a pagar na compra das camisetas?

2. Luan comprou 7 canetas a R$8,00 cada uma. Quanto ele pagou pelas 7 canetas?
a) Quantas canetas Luan comprou?
b) Qual o prego de uma caneta?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentencga representa a situagao?
e) Quanto ele pagou pelas 7 canetas?
f) Qual a operacgéo usada para resolver a questao?

Como vocé fez para determinar o valor total a pagar na compra das canetas?

3. Paulo dividiu igualmente R$36,00 entre seus trés sobrinhos. Quanto cada um
recebeu?

a) Quanto Paulo dividiu entre seus trés sobrinhos?
b) Quantos sobrinhos tem Paulo?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentenga representa a situagao?
e) Quanto cada sobrinho recebeu?
f) Qual a operacdo usada para resolver a questao?

4. Aline comprou 6 garrafas de refrigerante e pagou um total de R$42,00. Quanto
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custou cada garrafa de refrigerante?

a) Quantas garrafas de refrigerante Aline comprou?
b) Quanto Aline pagou no total?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentenga representa a situagao?
e) Quanto custou cada garrafa de refrigerante?
f) Qual a operacéo usada para resolver a questao?

Como vocé fez para determinar o preco de cada refrigerante?

5. Comprei 8 blusas iguais e paguei um total de R$72,00. Qual o preco de cada
blusa?

a) Quantas blusas comprei?
b) Quanto gastei no total?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentenga representa a situagao?
e) Qual o preco de cada blusa?
f) Qual a operacdo usada para resolver a questao?

Como vocé fez para determinar o pregco de cada blusa?

6. Fabio dividiu igualmente R$100,00 entre alguns amigos e cada um recebeu
R$20,00. Entre quantos amigos Fabio dividiu o dinheiro?

a) Quanto Fabio dividiu entre seus amigos?
b) Quanto cada um recebeu?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentenga representa a situagao?
e) Entre quantos amigos Fabio dividiu o dinheiro?
f) Qual a operacéo usada para resolver a questao?

7. André comprou alguns doces a R$5,00 cada um e pagou R$60,00. Quantos
doces André comprou?

a) Quanto custou cada doce?
b) Quanto André pagou pelos doces?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentenga representa a situagao?
e) Quantos doces André comprou?
f) Qual a operacao usada para resolver a questao?

Como vocé fez para determinar a quantidade de doces comprados por André?

8. Bia comprou alguns brinquedos a R$12,00 cada um e pagou um total de
R$120,00. Quantos brinquedos Bia comprou?
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a) Quanto custou cada brinquedo?
b) Quanto Bia pagou pelos brinquedos?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentenga representa a situagao?
e) Quantos brinquedos Bia comprou?
f) Qual a operacéo usada para resolver a questao?

Como vocé fez para determinar a quantidade de brinquedos comprados por Bia?

9. Comprei uma bicicleta por certo valor e vou paga-la em 4 prestagdes iguais de
R$80,00 cada uma. Qual o valor total pago pela bicicleta?

a) Em quantas prestagdes a bicicleta sera paga?
b) Qual o precgo de cada prestagao?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentenga representa a situagao?
e) Qual o valor total pago pela bicicleta?
f) Qual a operacdo usada para resolver a questao?

De acordo com as resolugdes anteriores, como fazer para determinar o valor
total a pagar na compra de objetos iguais?

Vamos organizar as informagdes das questdes na tabela.

QUESTAO SENTENCA CALCULO OPERAGAO

O |N[oO|O|[~|WIN|—=

Observagoes:

Conclusao:

Sugestdes para o professor
Esta atividade envolve problemas de estruturas multiplicativas, variando-
os em aritméticos e algébricos. A principio os alunos podem ficar surpresos com a

variedade de situagbes-problema envolvendo a multiplicacédo e divisao, porém o
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desmembramento do enunciado do problema em varias perguntas permitird a
compreensao da questdo. O professor deve atentar para os problemas algébricos
(questdes 4, 5, 6, 7, 8 e 9), nos quais os discentes costumam ter mais dificuldades.
E o fato das situagdes problemas envolverem valores monetarios facilitara a
resolucéo.

O professor deve modelar, escrever a sentengca natural, de alguns
problemas com exemplo, buscando minimizar as dificuldades dos discentes na
elaboracao da sentencga natural do problema. No final da atividade ha um quadro em
branco para os alunos preencherem com base em suas resolugdes, a sentenca, o
calculo e a operacao utilizada na resolugcao de cada questdo. Apds o preenchimento

do quadro os alunos terdo a seguinte visualizagao:

QUESTOES SENTENGCA CALCULO OPERAGCAO
1 3x21="7 3x21= Multiplicagao
2 7xX8=7 7x8= Multiplicagao
3 36+3=7? 36 +-3= Divisao
4 6 X ?=42 42 -6 = Divisao
5 8x?7=72 72 +8= Divisao
6 100 = ? =20 100 =~ 20 = Divisao
7 ?x5=60 60 -+ 5= Divisao
8 ?x12=120 120 =12 = Divisao
9 ?+4=80 80 x4 = Multiplicagao

Os objetivos deste quadro s&o fazer os alunos perceberem a diferenca no
modelo de sentenga de acordo com o tipo de problema multiplicativo: aritmético e
algébrico; rever todos os procedimentos desenvolvidos no decorre das resolugdes e
levar os discentes a seguinte conclusdo: quando a interrogacgéao fica isolada em um
dos lados da igualdade (problema aritmético), o valor desconhecido € encontrado
diretamente por meio da mesma operagao presente na sentenca. E, quando a
interrogacao nao fica isolada em um dos lados da igualdade (problema algébrico), a

operacao usada para encontrar o valor desconhecido € inversa a da sentenca.

3.6 Atividade 6

ATIVIDADE 6
Titulo: questdes multiplicativas 2

Objetivo: descobrir uma lei geral para resolver problemas multiplicativos com uma
operacao em situagcdes sem valores monetarios.

Materiais necessarios: lista de questdes, papel, borracha e caneta ou lapis.
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Procedimentos: dividir a turma em grupos de 3 a 4 alunos, entregar a cada grupo
uma lista com questdes e solicitar que a resolvam.

1. Uma doceira gasta 4 ovos em cada bolo. Ela vai fazer 6 bolos. Quantos ovos ela
precisar comprar?

a) Quantos ovos a doceira gasta em cada bolo?
b) Quantos bolos ela vai fazer?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentenga representa a situagao?
e) Quantos ovos ela precisa comprar?
f) Qual a operacgéo usada para resolver a questao?

Como vocé fez para determinar o total de ovos gastos com os 6 bolos?

2. Tiago tem 35 quilos de arroz para distribuir igualmente em 5 pacotes. Quantos
quilos de arroz ficardo em cada pacote?

a) Quantos quilos de arroz Tiago tem para distribuir?
b) Quantos pacotes serdo formados?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentenga representa a situagao?
e) Quantos quilos de arroz ficardo em cada pacote?
f) Qual a operacgéo usada para resolver a questao?

3. Rafael tem 189 livros para dividir igualmente em 9 caixas. Quantos livros ficarao
em cada caixa?

a) Quantos livros Rafael tem para dividir?
b) Em quantas caixas eles serdo colocados?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentenga representa a situagao?
e) Quantos livros ficardo em cada caixa?
f) Qual a operacgéo usada para resolver a questao?

4. O médio mandou André tomar 28 comprimidos em 7 dias. Ele tem que tomar a
mesma quantidade de comprimidos todos os dias. Quantos comprimidos ele tem
que tomar por dia?

a) Quantos comprimidos o médio mandou André tomar?
b) Durante quantos dias André tomara os comprimidos?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentencga representa a situagao?
e) Quantos comprimidos ele tem que tomar por dia?
f) Qual a operacgéo usada para resolver a questao?

Como vocé fez para determinar quantos comprimidos André tem que tomar por dia?
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5. A mae de Bruna preparou 90 doces para a festinha de seu aniversario. Ela
distribuiu igualmente essa quantidade entre seus convidados e cada um recebeu 6
doces. Quantos convidados havia no aniversario de Bruna?

a) Quantos doces a mae de Bruna preparou?
b) Quantos doces cada convidado recebeu?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentenga representa a situagao?
e) Quantos convidados havia no aniversario de Bruna?
f) Qual a operacgéo usada para resolver a questao?

6. Flavio distribuiu igualmente 70 bombons em alguns pacotes. Cada pacote ficou
com 10 bombons. Quantos pacotes de bombons Flavio fez?

a) Quantos bombons Flavio distribuiu?
b) Quantos bombons ficaram em cada pacote?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentenga representa a situagao?
e) Quantos pacotes de bombons Flavio fez?
f) Qual a operacao usada para resolver a questao?

7. Junior comprou 56 bombons. Eles vieram embalados em algumas caixas com 4
bombons em cada caixa. Quantas caixas de bombons Junior comprou?

a) Quantos bombons Junior comprou?
b) Quantos bombons havia em cada caixa?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentenga representa a situagao?
e) Quantas caixas de bombons Junior comprou?
f) Qual a operacao usada para resolver a questao?

Como vocé fez para determinar a quantidade de caixas de bombons que Junior
comprou?

8. Carlos dividiu igualmente certa quantia de bolas de gude entre seus 17 alunos. Se
cada um recebeu 3 bolas, quantas bolas de gude Carlos tinha para dividir com seus
alunos?

a) Quantos alunos Carlos tem?
b) Quantas bolas de gude cada aluno recebeu?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentencga representa a situagao?
e) Quantas bolas de gude Carlos tinha para dividir entre seus alunos?
f) Qual a operacgéo usada para resolver a questao?

9. José preparou alguns docinhos em seu aniversario e os distribuiu igualmente
entre seus 30 colegas. Cada um recebeu 8 docinhos. Quantos docinhos José
preparou para distribuir?
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a) Entre quantos colegas José distribui os docinhos?
b) Quantos docinhos cada colega recebeu?
c) O que a questéo pede?
d) Que sentenga representa a situagao?
e) Quantos docinhos José preparou para distribuir?
f) Qual a operacéo usada para resolver a questao?

De acordo com as resolugdées anteriores, como fazer para determinar a
quantidade total de objetos?

Observagoes:

Conclusao:

Sugestoes para o professor

Esta atividade envolve problemas multiplicativos em situagcdes sem
valores monetarios, logo é possivel que surjam dificuldades no manuseio dos dados
€ na execugao dos calculos. Entretanto, o professor deve orientar os discentes a

seguirem os mesmos passos da atividade anterior.

3.7 Atividade 7

ATIVIDADE 7
Titulo: questbes multiplicativas 3

Objetivo: praticar a resolugao de problemas multiplicativos em situagées com e
sem valores monetarios.

Materiais necessarios: lista de questdes, papel, borracha e lapis ou caneta.

Procedimentos: entregar uma lista de questdes a cada aluno e pedir que
resolvam individualmente.

1. Uma barra de chocolate custa R$15,00. Quanto pagarei por 3 dessas barras?

2. Marcelo tem R$65,00. Gabriel tem 2 vezes mais dinheiro que Marcelo. Quanto
tem Gabriel?
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3. Ana distribui R$150,00 entre suas 5 amigas. Quanto cada uma recebeu?

4. Danilo tem R$240,00. Lucas 6 vezes menos dinheiro que Danilo. Quanto tem
Lucas?

5. Comprei 4 bermudas iguais e paguei R$136,00. Quanto custou cada bermuda?

6. Luisa tem 5 vezes mais bonecas que Ane. Luisa tem 65 bonecas. Quantas
bonecas tem Ane?

7. Pedro tem R$20,00 e Tadeu tem R$140,00. Pedro tem quantas vezes menos
dinheiro que Tadeu?

8. Maria tem 15 bonecas e Talita tem 30. Maria tem quantas vezes menos
bonecas que Talita?

9. Camila comprou algumas bonecas a R$10,00 cada uma e pagou um total de
R$200,00. Qual a quantidade de bonecas que Camila comprou?

10. Comprei um caderno por R$36,00 e uma caneta por R$4,00. Quantas vezes o
caderno foi mais caro que a caneta?

11. Carlos tem 2 vezes menos dinheiro que Jodo. Carlos tem R$38,00. Quanto
tem Joao?

12. Bia tem 7 vezes menos figurinhas que Carol. Bia tem 8 figurinhas. Quantas
figurinhas tem Carol?

Sugestoes para o professor

Esta atividade é diferente das anteriores de problemas multiplicativos,
devido a auséncia dos itens interrogativos em cada questdo. Isso pode trazer
dificuldades para os alunos resolverem os problemas, visto que os itens
interrogativos conduziam o processo de resolugcao das questbes. Para superar as
dificuldades que possam surgir na escolha da operagdo adequada para solucionar o
problema o professor deve orientar os alunos a elaborarem a sentenca natural do

mesmo € a partir desta determinar a operacao que devera ser efetuada.

3.8 Atividade 8

ATIVIDADE 8

Titulo: questdes multiplicativas 4

Objetivo: praticar a resolugdo de problemas multiplicativos com mais de uma
operagao.

Materiais necessarios: lista de questdes, papel, borracha e caneta ou lapis.
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Procedimentos: entregar uma lista de questdes a cada aluno e pedir que
resolvam individualmente.

1. Dois abacaxis custam R$14,00. Quanto pagarei por 5 desses abacaxis?

2. Dona Benta usa 18 ovos para fazer 6 bolos. Quantos ovos ela precisa para
fazer 7 bolos?

3. Paguei R$45,00 por 5 Kg de carne. Quanto custam 3 Kg dessa carne?

4. Dona Bete usa 28 latas de chocolate para confeitar 7 bolos. Quantas latas de
chocolate ela usara para confeitar 3 bolos?

5. Quatro quilos de camardo custam R$32,00. Paguei R$48,00 por alguns quilos
de camarao. Quantos quilos de camarao comprei?

6. Dona Maria usa 12 ovos para fazer 3 bolos. Ela usou 28 ovos para fazer alguns
bolos. Quantos bolos ela fez?

7. Seis macas custam R$12,00. Paguei R$32,00 por algumas macgas. Quantas
magas comprei?

8. Carla usa 54 novelos de |4 para fazer 9 cachecdis. Ela usou 30 novelos de |a
para fazer alguns cachecois. Quantos cachecois ela fez?

Sugestdes para o professor

Esta atividade envolve questdes aritméticas combinadas, ou seja, em sua
resolucao operacional devem ser efetuadas duas ou mais operacdes ou a repeticao
de uma mesma operagao. O professor deve orientar os alunos a elaborarem as
sentencas naturais dos problemas e depois efetuar os calculos, com intuito de

minimizar os erros relacionais, ou seja, falhas na escolha da operagéao.

3.9 Atividade 9

ATIVIDADE 9

Titulo: total de quadradinhos
Objetivo: descobrir uma maneira pratica de determinar o total de quadradinhos
contidos em um retangulo.

Materiais necessarios: folha de retangulos, roteiro da atividade, lapis ou caneta.
Procedimentos:

e dividir a turma em grupos de 3 a 4 alunos, entregar a cada grupo o roteiro
da atividade;

e determine o numero de quadradinhos em cada linha dos retédngulos da folha
de retangulos;
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e determine o numero de quadradinhos em cada coluna dos retangulos da
folha de retangulos;

e determine o total de quadradinhos em cada retangulo da folha de
retangulos.

Com os dados obtidos preencha o quadro abaixo:

Figura 112 (3| 4|5 |6 |7]8]9]10
N° de quadradinhos
em cada linha
N° de quadradinhos
em cada coluna
Total de
quadradinhos

Descubra uma maneira de se obter o total de quadradinhos de um retadngulo sem
contar os quadradinhos.

Observagoes:

Conclusao:

Sugestdes para o professor

Esta atividade baseia-se na observagdo e na contagem de quadradinhos
contidos em cada figura da folha de retangulos (Apéndice B). Ao final da atividade os
alunos terdo que preencher uma tabela com o niumero de quadradinhos em cada
linha e coluna dos retangulos da folha de retédngulos e a partir disso observar que o
total de quadradinhos contidos em um retédngulo é igual ao produto do numero de

quadradinhos em cada linha pelo numero de quadradinhos em cada coluna.

3.10 Atividade 10

ATIVIDADE 10
Titulo: questdes multiplicativas 5

Objetivo: praticar a resolugao de questdes com ideia de configuragao retangular.
Materiais necessarios: lista de questdes, papel, borracha e lapis ou caneta.

Procedimentos: dividir a turma em grupos de 3 a 4 alunos, entregar a cada grupo
uma lista com questdes e solicitar que a resolvam.
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1. Um retadngulo tem 5 quadradinhos em cada linha e 8 quadradinhos em cada
coluna. Quantos quadradinhos ha no total neste retangulo?

2. Numa sala as cadeiras estdo dispostas em 6 fileiras e 7 colunas. Quantas
cadeiras ha nessa sala?

3. Num auditério, as cadeiras estao dispostas em 12 fileiras e 15 colunas. Quantas
cadeiras ha no auditério?

4. Um reténgulo contém 96 quadrados de um metro de lado. Se em cada linha do
retdngulo ha 6 quadrados, entdo quantos quadrados ha em cada coluna desse
retangulo?

5. As 20 cadeiras de uma sala estao dispostas em fileiras e colunas. Se séo 4 as
fileiras, quantas sao as colunas?

6. Para azulejar uma parede de sua casa, seu Armando precisa de 72 azulejos. Se
eles estdo dispostos em 9 fileiras, quantos azulejos ha em cada fileira?

7. Um retangulo contém 32 quadrados de um metro de lado. Se em cada coluna
do reténgulo ha 4 quadrados, entdo quantos quadrados ha em cada linha desse
retangulo?

8. Um teatro possui 180 poltronas, dispostas em fileiras e colunas. Se sao 9 as
colunas, quantas sao as fileiras?

9. Em um 06nibus escolar cabem 48 estudantes sentados. Cada fileira do 6nibus
tem 6 poltronas. Quantas fileiras ha nesse 6nibus?

Sugestoes para o professor

Esta atividade trabalha questdes de produto de medidas com a ideia de
configuragdo retangular, divididos em problemas aritméticos e algébricos. O
professor deve orientar os discentes a aplicarem os conhecimentos adquiridos na
atividade anterior nos problemas aritméticos (Q1, Q2 e Q3) e a montar a sentenca

natural do problema nas questdes algébricos (Q4, Qs, Qs, Q7, Qs e Qo)

3.11 Atividade 11

ATIVIDADE 11

Titulo: questdes multiplicativas 6

Objetivo: descobrir uma lei geral para resolver questdes de contagem.
Materiais necessarios: lista de questdes, papel, borracha e caneta ou lapis.
Procedimentos: dividir a turma em grupos de 3 a 4 alunos, entregar a cada grupo
uma lista com questdes e solicitar que a resolvam.
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1. Para a festa de S&do Jodao de uma escola, 6 meninos e 5 meninas querem dangar
quadrilha. Se todos os meninos dancarem com todas as meninas, quantos pares
diferentes podem ser formados?

2. Carlos tem duas calcas e 3 camisas. De quantas maneiras diferentes ele podera
se vestir, usando uma calga e uma camisa?

3. Numa lanchonete ha 9 tipos de sucos. Eles sdo servidos em copos de 3
tamanhos. De quantas maneiras vocé pode tomar um suco?

4. Ha 2 caminhos da cidade A para cidade B e 4 caminhos da cidade B para cidade
C. De quantas maneiras diferentes uma pessoa pode ir da cidade A para a cidade C
passando pela cidade B?

5. Numa lanchonete ha 3 sabores de suco, 2 tipos de salgados e 4 tipos de doces.
De quantas maneiras diferentes vocé pode escolher um lanche, comprando um
suco, um salgado e um doce?

6. Vou dar uma festa de aniversario e servirei sanduiches. Para fazer os sanduiches
comprei 7 tipos de queijo, 3 tipos de paté e 5 tipos de paes. Quantos tipos diferentes
de sanduiches podem ser preparados, sabendo que todos vém acompanhados de
um tipo de pao, um tipo de queijo e um tipo de paté?

7. Uma panificadora prepara bolos deliciosos. Os bolos podem ser de 3 tamanhos
(pequeno, médio ou grande), de duas formas (quadrada ou redonda) e de 6 tipos
diferentes de sabores (morango, chocolate, brigadeiro, coco, banana ou laranja).
Quantos tipos diferentes de bolo a panificadora pode preparar?

8. Pedro tem 5 camisas, 4 bermudas e 3 pares de sapatos. De quantas maneiras
diferentes ele pode ser arrumar usando uma camisa, uma bermuda e um par de
sapatos?

Vamos organizar as informagdes das questées no quadro.

N° de | Possibilidades | Possibilidades | Possibilidades Total de

Situagao etapas da 1° etapa da 2° etapa da 3° etapa Possibilidades

Observagoes:

Conclusao:
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Sugestoes para o professor

Esta atividade trabalha questdes com ideia de contagem do tipo aritmético
com duas e trés etapas (a x b=?e a x b x ¢ = 7). Os alunos devem resolver de
forma empirica os problemas e preencher o quadro no final da atividade. A seguir
temos o preenchimento do quadro da atividade.

Situacio N° de | Possibilidades | Possibilidades | Possibilidades Tc.>t§l. de
Etapas da 1° Etapa da 2° Etapa da 3° Etapa Possibilidades

Formar pares 2 6 5 X 30
Vestuario 2 2 3 X 6

Tomar um suco 2 9 3 X 27
Caminhos 2 3 4 X 12
Lanche 3 3 2 4 24
Sanduiches 3 7 3 5 105
Bolos 3 3 2 6 36
Vestuario 3 5 4 3 60

A partir da observacao e preenchimento do quadro os discentes deverao
concluir que o total de possibilidades € igual ao produto entre as possibilidades de

cada etapa.

3.12 Atividade 12

ATIVIDADE 12

Titulo: questdes multiplicativas 7
Objetivo: praticar a resolugdo de problemas de contagem.
Materiais necessarios: lista de questdes, papel, borracha e caneta ou lapis.

Procedimentos: entregar uma lista de questdes a cada aluno e pedir que
resolvam individualmente.

1. Numa lanchonete ha quatro tipos de suco. Eles sao servidos em copos de dois
tamanhos. De quantas maneiras diferentes vocé pode escolher um suco para
tomar?

2. Beto tem 12 camisetas e 5 bermudas. De quantas maneiras diferentes ele pode
se vestir, usando uma camiseta e uma bermuda?

3. Douglas foi a uma lanchonete. No cardapio havia trés opg¢bes de comida
(sanduiche, pizza e coxinha), dois tipos de bebida (suco e refrigerante) e cinco
opgdes de sobremesa (sorvete, pudim, creme, brigadeiro e churros). De quantas
maneiras diferentes Douglas podera lanchar combinando um tipo de comida, um
tipo de bebida e um tipo de sobremesa?
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4. Uma panificadora prepara bolos deliciosos. Os bolos podem ser de 3 tamanhos,
de trés formas e de 4 tipos diferentes de sabores. Quantos tipos diferentes de bolo
a panificadora pode preparar?

5. Maria ganhou algumas saias e 9 blusas de presente em seu aniversario. Ela
percebeu que com as pecgas de roupa que ganhou poderia se arrumar de 36
maneiras diferentes, usando uma saia e uma blusa. Quantas saias Maria ganhou
de presente?

6. Um comerciante possui 8 tipos de sucos e deseja preparar alguns tipos de
sanduiches, para poder oferecer 48 tipos de lanches aos seus clientes. Quantos
tipos de sanduiche ele precisa preparar?

7. Ha 24 caminhos diferentes para uma pessoa ir da cidade A para a cidade C
passando pela cidade B. Se ha 4 caminhos da cidade A para cidade B, entdo
existem quantos caminhos da cidade B para a cidade C?

8. Uma panificadora prepara 18 tipos de bolos deliciosos. Um cliente pode
escolher o tamanho, a forma e o sabor do bolo. Sabendo que a panificadora
oferece 3 tamanhos diferentes de bolo e duas formas (quadrada ou redonda),
entre quantos tipos diferentes de sabores de bolo um cliente pode escolher?

9. Bruno ganhou algumas bermudas, 5 camisas e 2 pares de ténis de presente em
seu aniversario. Ele percebeu que com as pegas de roupa que ganhou poderia se
arrumar de 40 maneiras diferentes, usando uma bermuda, uma camisa e um par
de ténis. Quantas bermudas Bruno ganhou de presente?

Sugestdes para o professor

Esta é uma atividade de fixagdo de problemas de contagem. As questdes
estdo divididas em dois grupos, aritméticas e algébricas. As quatro primeiras
questdes sao aritméticas variando o numero de etapas de escolhas, duas ou trés
etapas. As cinco ultimas s&o algébricas, aonde conhecendo o total de possibilidades
e 0 numero de possibilidades de uma ou duas etapas, deseja-se determinar o
numero de possibilidades da outra etapa. O professor deve orientar os alunos a
utilizarem os conhecimentos adquiridos na atividade anterior e a elaborarem a

sentenca natural do problema.
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3.13 Atividade 13

ATIVIDADE 13

Titulo: baralho das sentencas multiplicativas

Participantes: de 4 a 6.

Objetivo do jogo: praticar a modelagédo de problemas multiplicativas.

Material: baralho com 72 cartas, sendo: 36 cartas-problema e 36 cartas-sentenca.
Regras:

1- As cartas sao embaralhadas.

2- Cada jogador recebe seis cartas e as demais sdo deixadas com a face virada
para baixo sobre a mesa.

3- Os jogadores decidem quem inicia a partida.
4- Os jogadores devem compor pares validos de carta-problema e carta-sentenca.

5- Um par de cartas € valido quando a sentenga da carta-sentenca representa o
enunciado do problema da carta-problema.

6- Na sua vez de jogar, cada jogador compra uma carta da mesa e descarta uma
carta, que fica com a face virada para cima na mesa.

7- O vencedor da partida é o jogador que compuser primeiro trés pares de cartas
validas.

Sugestdes para o professor
Esta atividade foi desenvolvida para fixar, por meio do jogo, a resolugéo
de problemas multiplicativos, trabalhando a sentenca da modelacao dos problemas.

Os modelos das cartas das atividades 13, 14 e 15 estdo no Apéndice A.

3.14 Atividade 14

ATIVIDADE 14

Titulo: pif-paf dos problemas multiplicativos

Participantes: de 4 a 6.

Objetivo do jogo: praticar a resolugdo de problemas envolvendo estruturas
multiplicativas com o auxilio da calculadora.

Material: calculadora; baralho com 108 cartas, sendo: 36 cartas-problema, 36
cartas-sentenga e 36 cartas-solugao.

Regras:

1- As cartas sdo embaralhadas.
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2- Cada jogador recebe nove cartas e as demais sao deixadas com a face virada
para baixo sobre a mesa.

3- Os jogadores decidem quem inicia a partida.

4- Os jogadores devem compor ternas validas de carta-problema, carta-sentencga e
carta-solucao.

5- Uma terna de cartas é valida quando a sentenca da carta-sentenca representa
o enunciado do problema da carta-problema e a carta-solugéo contiver a solugao
do problema da carta-problema.

6- Na sua vez de jogar, cada jogador compra uma carta da mesa e descarta uma
carta, que fica com a face virada para cima na mesa.

7- O vencedor da partida é o jogador que compuser primeiro trés ternas de cartas
validas.

Sugestdes para o professor
Esta atividade foi desenvolvida para fixar, por meio do jogo, a resolugéo

de problemas multiplicativos, trabalhando a sentenga da modelagao e sua solugao.

3.15 Atividade 15

ATIVIDADE 15
Titulo: baralho dos problemas multiplicativos

Participantes: de 4 a 6.

Objetivo do jogo: praticar a resolugdo de problemas envolvendo estruturas
multiplicativas.

Material: calculadora; baralho com 72 cartas, sendo: 36 cartas-problema e 36
cartas-solugao.

Regras:
1- As cartas sdo embaralhadas.

2- Cada jogador recebe seis cartas e as demais sdo deixadas com a face virada
para baixo sobre a mesa.

3- Os jogadores decidem quem inicia a partida.
4- Os jogadores devem compor pares validos de carta-problema e carta-solugao.

5- Um par de cartas é valido quando a solucdo da carta-solugao contiver a solugao
do problema da carta-problema.

6- Na sua vez de jogar, cada jogador compra uma carta da mesa e descarta uma
carta, que fica com a face virada para cima na mesa.

7- O vencedor da partida é o jogador que compuser primeiro trés pares de cartas
validas.
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Sugestoes para o professor

Esta atividade foi desenvolvida para fixar, por meio do jogo, a resolugao
de problemas multiplicativos. E de uma forma divertida, interativa e prazerosa os
alunos terdo a oportunidade de revisar os problemas multiplicativos.

3.16 Atividade 16

ATIVIDADE 16

Titulo: Modellus Problemas multiplicativos
Objetivo: exercitar a modelagao e resolugao de problemas multiplicativos.
Material: smartphones e/ou tablets e o aplicativo Modellus Problema.

Procedimentos: disponibilizar o aplicativo para os alunos e solicitar que eles o
manuseie.

Telas do aplicativo:

Tela do Nivel 1 Tela Nivel 2 Tela Nivel 3

|mm e

Problemas Multiplicativos - Nivel 1 Problemas Multiplicativos - Nivel 2 mas Multiplicativos - Nivel 3

Escreva a sentenga da modelagdo dos |
problemas a seguir.

Escreva a sentenga da modelagao dos

roblemas a seguir e suas solugdes. 2
P 9 ¢ Resolva os problemas a seguir.

Exemplo: Exempla;

Mateus tem R$20,00. Caio tem 4 vezes mais
dinheiro que Mateus. Quanto tem Caio?

Exemplo:
Carlos comprou trés barras de chocolate. g

Sabendo que uma barra custa R$7,00, quanto
ele pagou pela trés barras de chocolate?

Jodo dividiu igualmente R$60,00 entre seus |
trés filhos. Quanto cada um recebeu?

|

Que senterca ropres et B IR a) Que sentencga representa a situagéo?

|

b) Quanto tem Caio? |

1) Paulo comprou 2 canetas a R$12,00 cada uma.
Quanto ele pagou pelas 2 canetas?

1) Marcos comprou 4 camisetas a R$14,00 cada
uma. Qual o valor total gasto na compra das 4
camisetas?

1) Uma doceira gasta 6 ovos em cada bolo. Ela
vai fazer 5 bolos. Quantos ovos ela precisar
comprar?

a) Que sentenca representa a situagio?

Resposta

A

a) Que sentenca representa a situagao?

A

2) Jorge tem 36 livros para dividir igualmente em
3 caixas. Quantos livros ficardo em cada caixa?
2) Rafael dividiu igualmente R$20,00 entre seus
cinco sobrinhos. Quanto cada um recebeu?

b) Quantos ovos ela precisa comprar?

sentenga representa a situagao?

Sugestoes para o professor

Esta atividade foi desenvolvida para fixar a resolugdo de problemas de
estruturas multiplicativas, por meio do aplicativo Modellus Problemas, que revisa as
atividades multiplicativas desenvolvidas anteriormente. Esta atividade trabalha a
parte de problemas multiplicativas do aplicativo, que € dividido em trés niveis. No
nivel 1 o aluno tem que ler o problema e escrever a sentenga que o representa. No

nivel 2 o aluno tem que ler o problema e escrever a sentenga que o representa e sua
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solucdo. No nivel 3 o aluno tem que solucionar o problema. Ao todo cada nivel tem
18 problemas, variando entre aritméticos e algébricos.

A atividade podera apresentar obstaculos operacionais, ha medida em
que os alunos ndo tenham acesso a smartphones ou tablets, no entanto isto pode
ser superado pela disponibilidade de tablets com aplicativo instalado, para a

realizacao da atividade em grupos de 3 a 4 alunos.

3.17 Atividade 17

ATIVIDADE 17

Titulo: multiplicando com os dedos das maos

Objetivo: aprender a tabuada dos numeros maiores que 5.
Material: roteiro da atividade.
Procedimentos: entregar o roteiro da atividade a cada aluno, explicar o método

da multiplicagdo com os dedos das maos e depois solicitar que calculem alguns
produtos utilizando este método.

Um processo muito curioso envolvendo a multiplicacdo era utilizado por
camponeses franceses. Eles sabiam apenas até a tabuada do 5 e para multiplicar
numeros maiores que 5, mas menores ou iguais a 10, usavam os dedos das
maos.

Vejamos como faziam para obter, por exemplo, 7 x 9:
1) Em uma das maos, abaixam-se tantos dedos quantas unidades o 7 passa de 5;
2) Na outra mao, abaixam-se tantos dedos quantas unidades o 9 passa de 5;
3) O numero total de dedos abaixados nas duas mé&os da as dezenas;
4) O resultado da multiplicagdo dos dedos levantados da as unidades.

|

-

—.&
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5) O resultado final € a soma das dezenas com as unidades, no exemplo acima
60+3=63=7x9

Agora chegou a sua vez de praticar este método curioso da multiplicagdo. Faga as
multiplicagdes dos produtos a seguir, utilizando os dedos das mé&os.

6x6 7x6 8x6 9x6
6x7 7x7 8x7 9x7
6x8 7x8 8x8 9x 8
6x9 7x9 8x9 9x9
6x10 7x10 8x10 9x10

Sugestdes para o professor

Esta atividade foi desenvolvida para trabalhar a tabuada dos numeros
maiores que 5, mas menores ou iguais a 10, usando os dedos das maos. O formato
desta atividade torna a aprendizagem da tabuada dinamica, diferente do método
tradicional, onde o discente tem que decorar a tabuada de forma mecanica e

repetitiva.

3.18 Atividade 18

ATIVIDADE 18

Titulo: questdes multiplicativas 8
Objetivo: exercitar a resolugao de problemas multiplicativos.
Materiais necessarios: lista de questdes, papel, borracha e caneta ou lapis.

Procedimentos: entregar uma lista de questdes a cada aluno e pedir que
resolvam individualmente.

1. Uma barra de chocolate custa R$4,00. Quanto pagarei se comprar 3 dessas barras?

2. Carlos tem 36 livros. Bruna tem 5 vezes mais livros que Carlos. Quantos livros tem
Bruna?

3. Alex distribuiu R$140,00 entre seus 7 amigos. Quanto cada um recebeu?

4. Maria tem 48 bonecas. Daniela tem 6 vezes menos bonecas que Maria. Quantas
bonecas tem Daniela?
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5. Comprei 4 camisas e paguei R$240,00. Quanto custou cada camisa?

6. Lucas tem 8 vezes mais bolinhas de gude que Arnaldo. Lucas tem 72 bolinhas de
gude. Quantas bolinhas de gude tem Arnaldo?

7. Pedro tem R$15,00 e Danilo tem R$60,00. Pedro tem quantas vezes menos dinheiro
que Danilo?

8. Camila comprou algumas bonecas a R$9,00 cada uma e pagou um total de R$351,00.
Qual a quantidade de bonecas que Camila comprou?

9. Mateus tem 54 figurinhas e Joao tem12. Jodo tem quantas vezes menos figurinhas que
Mateus?

10. Paula tem cinco vezes menos dinheiro que Renata. Paula tem R$40,00. Quanto tem
Renata?

11. Um reténgulo tem 6 quadradinhos em cada linha e 7 quadradinhos em cada coluna.
Quantos quadradinhos ha no total nesse retangulo?

12. As 320 cadeiras de um auditério estdo dispostas em fileiras e colunas. Se sao 8 as
fileiras, quantas sao as colunas?

13. Uma panificadora prepara bolos deliciosos. Os bolos podem ser de 2 tamanhos e de
9 tipos diferentes de sabores Quantos tipos diferentes de bolo a panificadora pode
preparar?

14. Romario ganhou algumas bermudas e 9 camisas de presente. Ele percebeu que
poderia se arrumar de 45 maneiras diferentes, usando uma bermuda e uma camisa.
Quantas bermudas Romario ganhou de presente?

15. Seis magas custam R$12,00. Quanto pagarei por 8 dessas magas?

Sugestdes para o professor
Esta € uma atividade de revisdo de problemas multiplicativos. Nela estao
contidas quinze questdes com e sem situacdes envolvendo valores monetarios,

sendo 6 questdes aritméticas e 9 algébricas.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

A sequéncia didatica desenvolvida foi validada na dissertacdo de
mestrado de Santos (2017), a qual obteve resultados significativos tanto na
participacdo de alunos nas aulas de matematica quanto no desempenho de

resolucdo de problemas envolvendo as quatro operacdes fundamentais com
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numeros naturais. Este produto visa contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem de problemas de estruturas multiplicativas, de modo a construir uma
educacao de melhor qualidade. E esperamos que os docentes da Educacao Basica

apreciem esse produto e possam utiliza-lo em suas aulas.
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APENDICE A — BARALHO MULTIPLICATIVO

(@

Junior comprou 54
bombons. Eles vieram
embalados em algumas || =
caixas com 9 bombons
em caﬁa’caixa Quantas
calxa'.r: de bnmbons
Jumor comprou’

Uma barra de chocolate || _
cﬁ'sta: R_S‘ld,OOEi Quanto
paga'rei_‘se comprar 5

dessgs barras?

Renata comprou algumas

a1 bonecas a R$14,00

ovos em cada bolo

. 3 | cada uma e pagnu qm
Elavai fazer 6 bolos. (6 =7 . p total de RS70, 00.

Quantos ovos ela b BN . & Qualaquantldade de
vai gastar‘? > 3 bnnecasﬁ]’ue‘kenala

. .

Gisele comprnu 6
pacoies de halmhas
totalizando 54 halmhas
ﬂuantas balinhas havia
em cada pacote"

Comprel 5 blusas e
paguel um to&al de
R$70, ,00. Qual o
preco de,cada blusa?

i1
) ¥

AR
e
(@

(@ oYo

Bruno tem R$2]5 ,00.
Mateus tem 4 vezes
mais dlnhelrn que Bruno,
nuantn tem Mateus?

Paulo dividiu igualimentef _
R§7Q.00 entre seus 5 \
sobrfnhés. Quanto cada
um‘reui:e"l‘ieu?

Alex tem 15 flgurmhas
Cesar tem 8 vezes mals
ﬁgurmhas que Alex
Quantas flgunnhas tem

Rafael tem 54 Ilvrns para
dlwdlr |gua|mente em 9
caixas. Quantos livros
!icargp em cada caixa?

Comprei uma mochila
por R$TD 00. Como
dividi em algumas,
parcelas |gua|s, vou
pagar R$14,00 em cada
parcela Em|quantas
parcelas dividi o valor

da mochila?’) )
[ 4 '

Pedro tem R$90 00.
Manoel tem B vezes
menos dmhelro que
Pedro Quanto tem
Manbel’

\
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r. *

Breno tem ﬁs15 00.e

i Y. \L LTy ¢ |4 Um banhelro retan ular \Lf= <
Carlos tem R$90 00 q . < 3 - K ”) ; b - }
i A . 1 p lem:!meiros de Iargura 3 < ’ \ )
Breno tem quantas vezes E g h X - q
& T e’ meiros de comprimento. B 5 K KT
menos dmhelro que b B 3 b o . s

3

Ana tem iDD brincose_ || _ ) & % Num teatro h:i_'i? fileiras
Rena!a 1em 25 Anatem || o oo o L, ; com 7 poltronas cada uma.
quantas vezes menos Quaniasjpoltro'nas ha no

N 1 N
bnncos que Renata? \ & i " teatro?
o A L L4 ity
n &
. 8§ ) Ny LY
Y b &

=

Um auditorio tem
Fernanda tem 4 vezes capacidade para 147,
mais dmhelro que liigares sentados. Em "
Paula. Fernanda tem cada fila deste auditorio

R$100,00. Quanto 8 AN ¥y R tom caFge.m_f

Uma sala de aula reiangular
Bruna tem 8 vezes mais
: tem 147 meirns quadradus
honeca que Marla Bruna ¥ e | - - des ireae? me'ms de,/

tem 90 bonecas! Quantas KT M comp"me;ﬂn Quala
hune&asltem Maria? Y A medlda dallargura da

1 V& | Beto tem 21 camlsetas e
Dlogo tem 8 vezes menos - W . - &, 7 bermudas De quantas
dmhelro qt{e Ra\l(ll Diogo - ; . ' d manelras dlfereetes ele
tem R$15 00, Quanto 3 pode se veshr, usando
il uma camlseta e uma

Alanchonete da escola
prepara sanduiches

deliciosos. Para montar
um sanduiche vocé

Alan tem 4 vezes,
meﬂﬂs fgurlﬂhas que pode escolher entre 3
tipos de paes ed  tipos'

Y Y ! e AU ) & o e
7t ) ‘.‘ " Ir‘/ A . s 2 ‘l: " . .‘ 1‘ 2
25 figuirinhés Quantasl] & & , De quantas maneiras T4 RN N

Fernando: Alan tem dierentes e fechelo,
dllerentes vocé pode -4ih - L!k‘ A

flgunnhas tem - “ Th, 1) ,. iy mcnlaf umsanduuche
Fernando" i
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(@
Maria ganhou algumas saias
e 7 blusas de presente em
seu aniversario. Ela percebeu
que com as pegas de T roupa
que ga‘nhou pnderia se
arrumar de 21 maneiras
dlierenle;“,' usando uma saia
€ uma blusa, Quantas blusas
Maria ganhoﬁ de'presente"

Um comerciante possui 3
tipos de SUCoS € dese]a
preparar alguns tipos de
sandmchesﬂparalpoder
nferecer 21 hpos de
Ianches aos seus clientes.
Quantos I|pos de sanduiche
ele preclsa preparar"

Nove abacamg custam
R$18, 00. Quanto pagarei
por !‘iiiesses abacaxis?

Daniel comprou 7 camisas,
e pagou R$84,00 Tudas
as/camisas tmham 0
mesimo prego Quanto
ele iria pagar se tivesse
comﬁrado apenas
N

Cinco quilos de carne
cuslam RSGII',OI:Il Paguen
R$ 36,00 por alguns qullos
de carne. Quantos quilos
de carne%ompreﬂ

Dona Marla usa 12 novelos
dela para fazer 4 ‘cachecéis.
Ela usou 1ﬂﬂ novelos dela

para fazer aiguns cachecols
ﬂuant_?s ‘cachecais ela fez?

@

Bia tem 100 Ilvros Luan
tem 4 vezes menos livros
que Bua Quantos livros

tem l,yan?

Vini lem R$100 00, e
Fellpe tem RS!S,OO Vini
tem quantas vezes mais
dlnhem) que Felipe?

Carol tem 90 bonecas
¢ Barbara tem 15.
Carol tem quantas
vezes mais bonecas
que Ba;baya?

Flavio distribuiu
igualmente 54 bombons
em alguns pacotes.
Cada pacote ficou 6
com bombons. Quantos
pacﬁtés‘@gmﬁous

Comprei uma bicicleta
por certo valo?e va;.l
paga -la em 5 prestagoes
iguais de R$14 DU ‘cada
uma;|Qual o,valor total
pago pela bicicleta?

»9\ ‘i

Marla comprou alguns
ovos de pascoa e 0s
dividiu igualmente’”
entre seus 9 netos

Cada um receheu 6
ovos de.pascoa
Quantos ovos de pascoa
Marlaﬁcomprou‘f

ey
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