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RESUMO

O presente artigo trata de um relato de experiéncia desenvolvido a partir do Grupo de Trabalho
Diferenciado (GTD) que acontece semanalmente como uma das agdes do Projeto de Extenséo
“Descobridores da Matematica — Problemas de Olimpiadas de Matematica para Criangas” com
estudantes cuja faixa etaria compreende 8 e 9 anos, e que cursam o 3° ano do ensino fundamental. O
projeto é fruto de uma parceria entre o Centro Pedagdgico da Escola de Educacgido Basica e
Profissional da UFMG e o Instituto de Ciéncias Exatas — Departamento de Matematica e tem como
objetivo geral o desenvolvimento de um trabalho continuo de maneira a construir um banco de
problemas e sistematizar as reflexdes sobre as estratégias utilizadas pelas criangas para resolugao
de problemas. Este relato abordara reflexdes sobre as representagbes graficas construidas por
criangas pequenas dos anos iniciais para sistematizar o raciocinio I6gico matematico no processo de
resolugao de problemas. Trata-se de um primeiro contato com desafios e problemas olimpicos no
campo da matematica que visam aprimorar a comunicacdo em métodos de resolugao desde a mais
tenra idade, e foi observado que as criangas compreendem a importancia do registro e o fazem com
qualidade crescente.

PALAVRAS - CHAVE: ensino fundamental; estratégias metodoldgicas; resolugao de
problemas.

Introducgao

O “Grupo de Trabalho Diferenciado (GTD) — Descobridores da Matematica” € uma
das agdes do Projeto de Extensdo “Problemas de Olimpiadas de Matematica para
Criangas”, fruto de uma parceria entre o Instituto de Ciéncias Exatas - ICEX'UFMG
(Departamento de Matematica) e o Centro Pedagdgico da Escola de Educagéao
Basica e Profissional da UFMG — CP/EBAP/UFMG, com foco no trabalho com
criangas dos 3° 4° e 5° ano do Ensino Fundamental (EF). Além das agbes de
ensino, o Projeto prevé a pesquisa, andlise e criacdo de problemas adequados,
analise das estratégias desenvolvidas pelas criangas e analise da utilizacdo de
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problemas em sala de aula, abrangendo assim atividades de ensino, pesquisa e
extensdo. Envolve professores das unidades citadas e alunos de graduagéo,
especialmente licenciandos em Matematica.

O trabalho com resolugdo de problemas desse tipo nos primeiros anos do ensino
fundamental ainda é relativamente raro, pois as grandes olimpiadas de Matematica
no Brasil, notadamente a Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas
— OBMEP (www.obmep.org.br) e a Olimpiada Brasileira de Matematica
(www.obm.org.br), tém como foco inicial criangas do 6° ano. Para a faixa de
escolaridade de interesse deste Projeto, o que existe hoje com razoavel alcance é o
Canguru de Matematica (http://www.cangurudematematicabrasil.com.br), com
provas de multipla escolha das quais podem participar alunos a partir do 3° ano do
EF, cujos problemas buscam muito mais o raciocinio l6gico do que a execugao de
um algoritmo, sdo enunciados com qualidade e esmero, mas dado que sao questdes
fechadas, ndo permitem totalmente a analise das estratégias utilizadas pelas
criangas tanto para resolver o problema como para comunica-las. A novidade em
2018, recentemente divulgada pela OBMEP, é uma prova do nivel A, dirigida aos 4°
e 5° anos do EF, mas também com provas de multipla escolha.

O projeto atualmente vem sendo denominado “Descobridores da Matematica” e
além das acbes de ensino, prevé a pesquisa, analise, adaptacdo e criacdo de
problemas adequados, analise das estratégias desenvolvidas pelas criangas para
resolver os problemas e para comunicar como pensaram para isso, e ainda a analise
da utilizagcdo desse tipo de problema em sala de aula como método de ensino,
abrangendo assim atividades de ensino, pesquisa e extensdo. Envolve professores
do Centro Pedagdgico e do Departamento de Matematica da UFMG e alunos de
graduacao, especialmente licenciandos em Matematica.

No tocante a organizagdo do trabalho pedagodgico, cabe destacar que a matriz
curricular do CP/UFMG contempla uma parte comum e uma parte diversificada. O
projeto atua nos momentos de GTD, ou seja, nos Grupos de Trabalho Diferenciado —
GTDs pertencentes a parte diversificada do curriculo. Os GTDs s&o organizados a
partir de reagrupamentos dos alunos em pequenos grupos por interesse ou por
demandas de aprendizagem. Além disso, consideram a participagdo direta dos
estudantes, em seus planejamentos, tém foco no aluno considerando o seu
interesse e suas necessidades pedagodgicas. A oferta dos GTDs € realizada por
monitores em formacgéo e seus respectivos orientadores.

O presente artigo tratara das representagdes graficas do raciocinio matematico das
criangas, com idade entre oito e nove anos e cursando o 3° ano do 1° Ciclo. Quando
se trabalha resolucdo de problemas com criangas estamos estimulando-as a pensar
em estratégias, em diferentes formas de solugdo, o que proporciona situagbes de
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aprendizado dos conteudos matematicos. Segundo Smole (2001), trabalhar com
problemas em sala de aula significa mobilizar um conjunto de habilidades, pois

a partir da associagdo entre a perspectiva metodolégica de Resolugao de
problemas e a comunicagcdo, podemos verificar que o aluno, enquanto
resolve situagdes-problema, aprende matematica, desenvolve
procedimentos e modos de pensar, desenvolve habilidades basicas como
verbalizar, ler, interpretar e produzir textos em matematica e nas areas de
conhecimento envolvidas nas situagbes propostas. Simultaneamente,
adquire confianga em seu modo de pensar e autonomia para investigar e
resolver problemas. (SMOLE, 2001, p. 95)

A crianga dos anos iniciais, em geral expressa suas solugdes de maneiras diversas,
desde o uso de formas simples por meio de desenhos e esquemas até
representacdes graficas de seu raciocinio de maneiras inimaginaveis. O imaginario
de uma crianga faz com que ela utilize ndo apenas o lapis e o papel para estruturar o
pensamento abstrato, mas a crianga opera por meio de gestos, desenhos, materiais
concretos entre outras formas para explicar como resolveu o problema que lhe foi
apresentado. A respeito do registro das criangas para resolver problemas, Smole
(2001) afirma que

€ preciso lembrar que, quando as criangas registram o que pensam e suas
solugdes para os problemas, ndo ha uma ordenagdo partindo-se da
oralidade para o desenho e do desenho para a escrita; essas trés formas de
expressdo convivem juntas, e as criangas fazem uso de uma ou outra de
acordo com suas necessidades e possibilidades. (SMOLE, 2001, p 131)

Cada crianga tem uma forma de pensar e de agir, por isso durante a aplicagao das
atividades no Projeto Descobridores da Matematica, um dos principios é a liberdade
que a crianga tem para resolver o problema da forma que achar conveniente
naquele momento, da maneira que for mais confortavel. Este principio rege as a¢des
e define um diferencial da agdo de extensdo universitaria. Comungamos das
concepgdes de Smole (2001) a esse respeito:

em nossa experiéncia com resolugdo de problemas nas séries iniciais,
temos visto que tdo importante quanto o tipo de problemas a ser trabalhado
e a compreensao do texto € a atengao que devemos dar aos diferentes
modos pelos quais as criangas podem resolver problemas, acreditamos que
este € um caminho que contribui muito para que tal ato seja um processo de
investigacao, no qual o aluno se posicione com autonomia e confianga e
possa combinar seus conhecimentos para resolver a situagao apresentada.
(SMOLE, 2001, p. 121)

Este artigo traz um relato de experiéncia sobre a analise das varias formas que as
criangas utilizam para sistematizar seu raciocinio a partir da representacéo grafica
para a resolucdo um mesmo problema. Cabe destacar que a resolucdo de
problemas em Matematica ndo se limita em aplicar um problema para a crianga e a
crianga resolver aquele problema ou que todo problema tera uma solugao numérica.
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E preciso dar espaco para que a crianca possa criar, formular hipéteses, refletir e
discutir sobre o que produziu.

O artigo esta estruturado em trés partes. Na primeira parte apresentaremos dois
problemas que foram propostos as criangas no 1° semestre de 2018. Na segunda,
faremos a andlise e a discussdo das diferentes estratégias utilizadas pelas criangas
para a resolucdo desses problemas e finalizaremos tecendo consideracdes
indicativas sobre as representagdes graficas para o desenvolvimento do raciocinio
matematico nos anos iniciais no ensino fundamental.

Dois problemas propostos as criangas

Desafio dos Palitos

O jogo dos palitos € mundialmente conhecido como “QUEBRA-CABECA DOS
PALITOS” é um jogo que chama bastante a atengao das criangas e tem o formato
de desafio. Por meio do jogo trabalha-se o raciocinio légico e é possivel analisar as
estratégias utilizadas para resolver o problema. E de facil acesso, pois basta ter em
maos alguns palitos. O objetivo do jogo € mudar a orientagdo de um peixe
representado por palitos, movendo-se apenas trés palitos, como indica a figura 1.

Desafio dos Palitos
Peixe Virado
Para este desafio vamos precisar de 8 palitos. Monte a figura inickai
abaixo.

Desafio: Vire o peixe de lado movendo apenas 3 palitos.

Figura 1: Desafio dos Palitos. Fonte: Acervo do Projeto.
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Jogo da escada

O Desafio da Escada € um problema classico aplicado para todas as faixas etarias.
E um problema que ndo se limita apenas a sala de aula, as criancas podem
“‘experimentar” a prépria escada da escola. O objetivo do jogo € descobrir quantos
degraus tem a escada a partir das informagdes fornecidas no enunciado do
problema.

Matriz do Desafio da Escada. Fonte: Acervo do Projeto.

Analise e discussao das diferentes estratégias utilizadas pelas criangas

Pretende-se neste item mostrar como cada crianga tem a sua maneira de resolver o
problema, as vezes apesar de utilizarem o mesmo método para resolver o problema
cada um tem uma linha de raciocinio diferente. Smole auxilia-nos nas reflexdes
sobre o pensamento matematico produzido pelas criangcas quando diz:

[...] um olhar mais voltado para o processo e o raciocinio utilizado pelas
criangas revela-nos que elas estdo em busca de um caminho proprio e que
resolver um problema, nesse momento esta muito longe da tarefa de
identificacdo do algoritmo que solucione a situagdo apresentada. Para elas,
nao é estranho fazer um desenho na tentativa de encontrar a solugdo; muito
pelo contrario, tal agdo surge naturalmente, sendo vista como um caminho
viavel para se chegar a solugdo. (SMOLE, 2001, p.122)
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Desafio dos Palitos

O Desafio dos Palitos ou “Jogo do Peixinho” foi o primeiro desafio aplicado no GTD,
portanto, trata-se de um dos primeiros contatos das criangas com a ideia de registrar
no papel suas estratégias no contexto do trabalho desenvolvido com elas. No inicio
houve um pouco de dificuldade por parte das criangas, pois ndo sabiam por onde
comecgar e achavam que tinha uma maneira correta de fazer o registro. Logo foram
surgindo perguntas: “Pode fazer por desenhos?” “Posso escrever?” “Posso
enumerar?”. Aos poucos foram ficando mais auto confiantes. As criangas usaram
palitos para montar a figura inical ilustrada e a partir dali, mexendo no seus proprios
palitos, tentaram resolver o problema. Somente apds é que foram solicitados a
comunicar graficamente seu raciocinio.

Registro do estudante Antonio. Fonte: Acervo do Projeto.

Antdnio recorreu ao desenho para registrar sua solugdo, podemos ver no lado
esquerdo uma primeira tentativa que ele acabou abandonando. Abaixo ele desenhou
o peixinho e através de setas foi mostrando cada etapa para mudar o peixe de
diregdo como solicitado no enunciado. Anténio € uma crianga que tem boa
desenvoltura muito grande com as explicagbes orais, conseguiu explicar
satisfatoriamente como fez a sequéncia de movimentos, mas ainda pode avangar na
representagao escrita de suas ideias.

Outra producado que merece destaque € a da estudante Gabriela. Apds resolver o
desafio com os palitos, ela olhou para o desenho e numerou cada palito como é
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possivel ver na imagem, a seguir. A estudante foi escrevendo como e para onde ela
movimentava o material, ela registrou cada movimento feito e a posicao que ela
colocava cada palito. E muito interessante a forma como Gabriela usou para
registrar sua solucéo, ela conseguiu visualizar que enumerando os palitos, poderia
descrever precisamente a sequéncia de movimentos que utilizara para resolver o
desafio.
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Registo da estudante Gabriela Maria. Fonte: Acervo do Projeto.

Registo da estudante Gabriela Maria. Fonte: Acervo do Projeto.

Ja o estudante Ruan, apds ter resolvido algumas vezes o desafio do peixinho, usou
desenhos para registrar sua estratégia, dividiu em passos e com um circulo e a
setinha foi mostrando quais palitos movia de um lugar para o outro.
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Registo do estudante Ruan Fonte: Acervo do Projeto.

Desafio da escada

Antdnio trouxe o desenho para auxilia-lo no processo, fez uma escada € um
bonequinho, foi lendo e movimentando o bonequinho descendo e subindo e
somando quando subia e subtraindo quando descia, porém pelo fato de ainda nao
saber sobre numeros negativos acabou errando o calculo, como mostra a imagem.
Ele escreveu “porque 11 mais 11 € igual a 22 e o degrau que ele esta conta com 1 e
ai22+1=23".

Registo do estudante Antdnio. Fonte: Acervo do Projeto.
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Gabriela separou por etapas e assim foi escrevendo cada passo executado, recorreu
a soma e subtracdo para representar quando subia e descia, percebeu que ele
estava no meio e por isso precisava somar mais um degrau.

Figura 8: Registro da estudante Gabriela. Fonte: Acervo do Projeto.

Ruan recorreu a soma para representar quando a pessoa subia os degraus e a
subtragao para representar quando ele descia, primeiramente ele somou todos que
a pessoa subiu, depois ele subtraiu desse valor os degraus que a pessoa desceu e
por fim, de algum modo ele entende que como a pessoa estava no meio ele
precisava somar mais um degrau no valor total. Porém ele escreveu na ultima linha
‘ela subiu mais um”. Acreditamos que ele de fato tenha entendido, embora seu
argumento nao esteja totalmente claro. A hipétese “...como ela estava no meio no
degrau em baixo tinha 11...”, escrita por Ruan, poderia estar melhor escrita: “como
ela estava no meio, tinha 11 degraus embaixo”.
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Registro do aluno Ruan. Fonte: Acervo do Projeto.

Podemos notar, a despeito do desinteresse natural das criangas em registrar um
pensamento apds o problema ter sido resolvido, que os registros foram feitos,
incentivados talvez pela énfase dada por nés na importancia da sistematizagao.

Consideragoes indicativas

Como podemos ver através das analises realizadas, apesar das criancas estarem
iniciando nesse tipo de registro, isto €, de descrever uma sequéncia de conclusées e
os respectivos argumentos, percebemos as caracteristicas e métodos que cada uma
costuma recorrer para resolver e registrar os problemas. Notamos no caso do
Antbénio como ele ampliou seu repertério de estratégias, tanto na resolugdo dos
problemas, como em sua comunicagao, desde o registro do Jogo do Peixinho, que
foi dado em um dos primeiros encontros, ao Desafio da Escada, algumas semanas
depois. Ele continuou utilizando o recurso do desenho, agora com mais clareza e,
além disso, passa a utilizar também a escrita. As monitoras que acompanharam de
perto a execucdo das atividades perceberam que Antdnio e outras criangas utilizam
bastante a oralidade para explicar a resolugdo dos problemas. Como Katia Stocco
Smole menciona,

na escola, a oralidade é um recurso de comunicagao mais acessivel, que
todos os alunos podem utilizar, seja em matematica ou em qualquer outra
area do conhecimento. Ela € um recurso de comunicagdo simples, agil e
direto que permite revisdes praticamente instantaneas, podendo ser
truncada e reiniciada assim que se percebe uma falha ou inadequagéo.
Independente da idade e da série escolar, a oralidade € o Unico recurso
quando a escrita e as representagdes graficas ainda ndo sdo dominadas ou
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nao permitem demonstrar toda a complexidade do que foi pensado.
(SMOLE, 2001, p.17)

Por isso, para nédo perder cada forma de registro da crianga, usamos a tecnologia
como aliada, registrando por video as solugbes quando essas vém em grande parte
na oralidade.

A efetividade do trabalho fica também caracterizada porque em geral percebemos as
criangas vao aos poucos entendendo que o meio de comunicagao grafico, seja por
desenhos ou por escrito, documenta seu raciocinio e permite que possa ser lido por
seus proprios pares, configurando uma produgédo autoral. Isso as coloca como
sujeitos ativos do processo de ensino e aprendizagem, instrumentalizando-as para
anos escolares subsequentes e até mesmo para situacdes da vida fora da escola.
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