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Caro professor,

Vocé, assim como eu, ja teve a oportunidade de examinar, ao
longo de sua experiéncia pedagdgica, uma grande variedade de obras
didéticas dedicadas a0 ensino de matemética para o 1° grau. Com
certeza vocé tem recebido exemplares destinados ao professor que
vém com as respostas dos exercicios ja impressas. Essa prética me
parece incompativel com uma proposta como a desta colegéo, que esta
aliada a uma abordagem construtivista de educacéo matemética.

Quando esta cole¢do foi plangjada, 0 que se pretendia era abrir a
possibilidade de mostrar &s criangcas uma matemética inserida no
cotidiano, uma matemética voltada para a resolucdo de problemas.
Vocé, certamente, ja teve oportunidade de refletir sobre a necessidade
de relacionar o estudo da matemética com a vida do aluno. Ora, na
vida muitos dos problemas admitem vérias interpretagcdes, devido a
variedade de relagbes que vocé pode estabelecer entre os dados de
uma determinada situacéo.

Pensando nisso, acho importante que os problemas matematicos
gue se apresentem para as criangas oferegcam possibilidade de vérias
abordagens, para incentivar o debate e desenvolver o espirito critico,
além de favorecer o estabel ecimento de relacfes | 6gicas.

Ao trabalhar com esta colegdo, vocé tera oportunidade de ver
como € enriquecedor para as criangas descobrir que o colega
encontrou uma resposta alternativa para a atividade. 1sso acontecera
em varios momentos.

Essa é a razéo por que, em vez de colocar respostas no livro do
professor, apresento neste manual comentérios referentes a diversas
situacfes do desenvolvimento do trabalho, convidando o professor ao
debate. Coloco-me a disposicdo para discutir mais detalhadamente
algumas das questfes que possam suscitar dividas em vocé. |sso pode
ser feito, via correio, em carta enviada a editora, a qual responderei
com prazer.

Também espero que vocé percorra 0 caminho ao lado do seu
aluno, debatendo e vivendo com ele o prazer de fazer matemética.

Um abrago amigo

Maria Verobnica



Nosso propésito aqui € discutir a introducdo das criancas a Matemética, ou seja, como
oferecer as criangas, no inicio da escolaridade, atividades que propiciem oportunidade de
construir os conceitos fundamentais para 0 acesso ao conhecimento cientifico, mais
especificamente, matematico.

Assim, é a crianga que constréi esse conhecimento refletindo sobre suas acdes. Essas
reflexdes sdo um processo continuo em que cada nova experiéncia é integrada as experiéncias
anteriores, resultando na construcdo de conceitos cada vez mais complexos. Nesse processo, a
gualidade das experiéncias é um fator muito importante e depende de vérias condi¢cdes, como a
interacdo com os companheiros, arelacdo professor-aluno e os materiais didéticos.

A nossa preocupacao serd discutir esses trés fatores nas atividades propostas para 0 ensino
de matematica nos primeiros anos escol ares:

* ainteracdo entre companheiros;
* arelagéo professor-aluno;
* 0 material didatico.

Partindo do ponto de vista de que é a crianca que constréi 0s conceitos através da
experiéncia com objetos e da interacdo social, torna-se necessaria a dedicacdo de boa parte do
tempo para observacdes, manipulacio de materiais e discussdes que antecedam a realizacdo de
atividades propriamente mateméticas.

Uma vez formados os conceitos, a crianca poderd prever solugdes sem precisar da
manipulacdo de materiais, porgue essas solugcbes terdo como referéncia as manipulacbes de
experiéncias anteriores. E nesse ponto que a crianca esta fazendo matemética: pode prever
resultados antecipadamente. Um exemplo disso pode ser acompanhado em atividades com
pentaminds. Os pentaminds sdo pegas de um guebra-cabeca formadas por cinco quadrados.

Salicita-se as criangas gque montem retangul os encaixando as pecas.

Inicialmente elas trabalham por tentativa e erro, numa atividade de manipulacéo que, para
um observador menos cuidadoso, pode parecer uma atividade exclusivamente lUdica.

Exemplo:

A medida que vai tentando, a crianca
val percebendo certas caracteristicas
comuns entre as solucbes e tira
conclusdes que permitem construir
certas estratégias de acao.

Percebe, por exemplo, que, se um dos
lados do retdngulo tiver cinco
guadradinhos, a solucdo sera mais
fécil.

Exemplo:

Na construcéo de estratégias de acéo,
a crianca pode optar por fixar a
largura do retdngulo e procurar
adaptar 0s encaixes das pegas a essa
largura ou fixar o comprimento e
fazer o mesmo.

Na etapa seguinte pode ser que a
crianca descubra que o total de



guadradinhos € um dado importante.
Entdo, ela analisa suas solugdes e
percebe que todas elas repousam
sobre multiplos de 5.

Ai a crianca comecou a “fazer” Matemética, pois, se o professor pedir que monte com
pentaminds um retdngulo de dezesseis quadradinhos, ela ndo mais procedera por tentativa e
erro, mas serd capaz de prever que ndo ha solucéo, porque 16 ndo é multiplo de 5.

Por outro lado, se for pedido um reténgulo de 30 quadradinhos, ela podera antecipar que
existem varias solucles, porgue é possivel obter retdngulos de 5 x 6 ou de 3 x 10, pois5 x 6 =
30 ( 5 de comprimento e 6 de largura) e 3 x 10 = 30 (3 de comprimento e 10 de largura.)

A acdo do professor € extremamente importante nesse processo, uma vez que pode
selecionar o material mais apropriado as questdes mais significativas e orientar a colocacdo dos
problemas numa seqiiéncia que leve a uma abstrac8o gradativa.

Por outro lado, a interagcdo no grupo permite que as discussdes em busca de solugbes dos
problemas adguiram dinamismo e significado. O fato de uma crianca ter que explicar para o
companheiro 0 seu raciocinio gjuda-a a organizar suas percepcdes de maneira coerente, para que
possa compartilhar com o outro. Essa organizagdo mental em funcdo da comunicagéo,
enriquecida pelas idéias assimiladas dos companheiros, favorece inevitavelmente o processo de

abstracéo.
Um segundo exemplo pode ser dado por um problema de aritmética.

“Uma loja da desconto de R$ 3,00 em cada camiseta que custa normalmente R$ 15,00.
Quantas camisetas preciso comprar para levar uma de graca?

Inicialmente as criangas usam estratégias fracionadas, semelhantes atentativa e erro, isto é

1 camisetada R$ 3,00 de desconto
» 2 camisetas ddo R$ 6,00

» 3 camisetas ddo R$ 9,00

» 4 camisetas ddo R$ 12,00

» 5 camisetas ddo R$ 15,00

Ent&o, conclui que comprando 5 camisetas levara uma de graca.

Depois de outras atividades semelhantes, as criangas percebem que existe uma relacéo entre
0 desconto e o preco da camiseta que permite prever o resultado sem fazer os célculos
parceladamente. Elas chegam a ver que o desconto de R$ 3,00 cabe 5 vezes no prego R$ 15,00
dacamiseta, sem ter que calcular o desconto de 2, 3, 4 camisetas.

Essa foi uma construcdo crescente da abstracdo matemética feita pelas criangas
independentemente da interferéncia de férmulas algébricas col ocadas de modo prematuro.

As criancas poderdo chegar a construir procedimentos gerais para resolver problemas
semelhantes até mesmo com uso de férmulas, mas com a vantagem de reamente

compreenderem o “porqué” e o “paraqué’ de férmulas.

Exemplo:
n=p/D sendon=ndmero, p=preco, D = desconto.
As formulas adquirem seu real valor matematico de “modelos’ que permitem prever

resultados com economia de esforcos, mas ndo sdo indispensaveis, uma vez que é possivel
resolver problemas por outros caminhos.



Assim, a acdo do professor é particularmente importante, porque dele depende a qualidade
dainteracdo das criancas com os materiais didéticos.

Nenhum material por si sO é capaz de ensinar matemética. A aprendizagem da matematica é
um processo que depende da crianca, mais especificamente da agdo da crianga sobre esse
material.

E por isso que 0s materiais ndo necessitam de nenhuma sofisticagdo. Aqui, procuramos
discutir como a acdo criativa do professor pode obter de “materiais ssimples’ a construcéo de
“idéias sofisticadas’ .

A construcdo dos conceitos dependerd da colocacdo de questbes pelo professor nos

momentos mais adequados, levando em conta as observacdes feitas pelos aunos, as situagdes
vivenciadas por eles e seus questionamentos pessoai s durante a acao.

As situactes-problemas colocadas devem ser significativas para as criancas. O principal
objetivo é fazer os alunos elaborarem seu conhecimento por si mesmos. Para tanto, o professor
deve valorizar a expressdo das solugdes através da linguagem espontanea entre 0s grupos de
alunos. A interferéncia do professor se da no sentido de agjudar os alunos a expressar melhor seu
pensamento e a progressivamente fazer uso da linguagem matemética convencional, quando os
alunos puderem perceber sua necessidade.

O professor ndo da as respostas, uma vez que se posiciona como coordenador ou
organizador das atividades dos alunos.

Segundo Piaget, todo ato intelectual é construido progressivamente a partir de reacdes
anteriores e mais primitivas. Por isso, cabe ao professor criar situagdes que levem a crianca a
agir na construcdo do conhecimento, fazendo apelo a esquemas anteriores de que o aluno dispde
e apartir dos quais construird novas operagcdes mais complexas.

Para Piaget, um problema constitui uma motivacdo para a crianca agir em busca da solugéo.
Durante a busca da solucdo, sdo estabelecidas relagbes com outros problemas resolvidos
anteriormente, que se organizam num esguema mais amplo que passa aincluir o novo problema.

Nesse processo didéatico, entram em jogo as percepgdes individuais do aluno, as trocas de
experiéncias com os companheiros e as interferéncias do professor numainteracdo constante.

Resta ainda a questdo: Como organizar a agdo pedagdgica de modo a permitir que os alunos
construam seu conhecimento matematico? Qual € o papel do professor?

Na aprendizagem de matemética, ndo é suficiente saber fazer operagdes. E necessério saber
utiliz&-las naresolucéo de problemas.

A dificuldade de um problema esta mais na forma do enunciado, no nimero e tipo de
perguntas e na necessidade de recorrer a informagfes ndo explicitas, do que nas operacdes
mateméticas em si. Dai a necessidade do didogo entre os companheiros e 0 professor, para
elucidar todos os elementos inter-relacionados na resolugdo de problemas. Esse didlogo ajuda a
interpretar 0 enunciado, a retirar dele os dados mais importantes e desprezar os dados
desnecessérios para a solucao.

Esse processo leva a uma Matematica viva, dindmica e com significado. Devemos dar maior
importancia a construcdo dos conceitos e a compreensdo dos processos de célculo.

Com isso, ndo negamos a necessidade de memorizar processos ja compreendidos, que
possam servir de instrumentos a hovas aquisi¢cdes, como, por exemplo, memorizar a tabuada
apos ter construido o conceito de multiplicacdo. Caso contrario, a resolucdo de operacBes com
numeros maiores se tornard muito demorada.

O mesmo podemos dizer em relacdo as regras de calculo ou aos algoritmos.



Nessas situacdes a memorizagdo de certos automatismos, como 0s agoritmos (técnicas
operatorias), € necessaria para libertar o raciocinio da crianca para atividades mais complexas.
Uma vez compreendidas as etapas que levam aos automatismos, é possivel a crianca detectar
erros e corrigi-los, analisando o processo, 0 que justifica o valor dos algarismos acompanhados
da compreensdo e ndo apenas memorizados.

Para as criangas, as técnicas operatérias serdo, entdo, realmente aplicacdes de propriedades
das operacoes, e ndo “trugues de magia’.

Quanto a possibilidade de erro, € preferivel o aluno verificar se sdo boas as suas estratégias
diretamente na acdo com os materiais didaticos, a ficar na dependéncia da correcéo do
professor. Nem sempre ele pode compreender o referencial de corregcdo do adulto. Além disso,
tendo a possibilidade de testar suas hip6teses, estara caminhando efetivamente em diregdo a
uma maior compreensdo dos problemas.

A essas consideragcOes, somam-se os fatores motivacéo e satisfacdo, que as criangas sentem
guando conseguem vencer obstaculos por seus proprios meios. A conquista dos resultados é
muito mais significativa do que a dependéncia das aprovagdes e correcdes do professor.

Na relacéo professor-aluno, € ainda essencial que o aluno saiba quais sdo as expectativas do
professor em relacdo as atividades propostas. As reagcdes do professor devem ser previsiveis
para os alunos, se as condic¢des de trabalho estiverem bem explicitas.

Essas sdo algumas das reflexdes a propdsito da iniciagcdo a matematica que propomos nesta
colegdo de livros para as séries iniciais do primeiro grau.

Junto as atividades de aritmética propomos as atividades de geometria, de que falaremos a
Seguir.

Ceonetria para criancas

Qual aimportancia da geometria para criancas?

A crianca desloca-se no espaco fisico, age e vive nesse espaco. E preciso fazé-la vivenciar
experiéncias que lhe permitam observar melhor os elementos desse espago. Essas experiéncias
levardo a crianca a perceber propriedades, estabelecer relacles e isolar varidveis. Ela traduzira
matematicamente o espaco no qual ela se desenvolve e fixara alguns elementos estruturais.

Isso quer dizer que, ao habituar-se a observar o espaco, €la acabara por abstrair certos
conceitos e relacioné-| os, percebendo estruturas matematicas.

Na elaboragéo de um programa de ensino de geometria, numa perspectiva piagetiana, 0 mais
importante € centrar 0s objetivos na crianca, respeitando seu desenvol vimento.

No programa escolar, a Geometria caracteriza-se pelo estudo dos aspectos qualitativos do
espaco. O que propomos como ensino de geometria para criangas € procurar substituir o ensino
da Geometria Dedutiva por um enfoque que dé preferéncia a uma Geometria de Exploracéo.

Além disso, 0 ensino de geometria deve deixar de ser ocasional, muitas vezes deixado para
o fina do ano letivo, para tornar-se um topico de importancia no plano de ensino do primeiro
grau.

E necessério fazer os alunos vivenciarem um grande nimero de experiéncias “geométricas’
estimulantes, formadoras da percepcdo e do raciocinio. Para tanto, os professores devem



multiplicar as atividades de exploracdo e provocar reflexdo sobre os problemas que envolvem
relacdes espaciais.

Isso torna-se muito mais urgente no mundo moderno, onde as criangas das cidades grandes
vivem num espaco fisico cada vez mais restrito e onde a vida sedentéria tende a limitar a
exploracdo desse espago.

Existem vérias maneiras de abordar a Geometria. O nivel mais fundamenta é o do
conhecimento do espaco fisico. Desenvolve-se e aprimora-se um conhecimento intuitivo do
espaco, a medida que se chega a conceituar figuras, propriedades e transformactes geométricas.

Cabe, entdo, ao ensino de geometria levar 0 aluno a vivenciar atividades adequadas para
fazé-lo tomar consciéncia do espaco a sua volta e da posi¢éo que el e ocupa nesse espago.

O aluno devera também se exercitar para fazer uma representacdo mental do espaco, gracas
as manipulacdes variadas nas quais €le aprenderd a exprimir os resultados de suas observacoes.
Essas observactes referem-se; a forma dos objetos, a sua posicdo relativa, aos movimentos aos
guais sao submetidos o0s objetos e as deformactes que se fazem sobre eles.

Durante essas atividades, a atengdo da crianga se fixard nas propriedades mais importantes e
em determinadas relagdes entre elas.

A aprendizagem do vocabulario geométrico se aplicard sobre situacdes concretas, familiares
acrianca, e ndo sobre definicdes abstratas.

Como vivemos num espaco de trés dimensdes, no qual percebemos o0s objetos e seus
movimentos, as atividades propostas as criancas devem respeitar esta realidade evitando
representar, prematuramente, tudo sobre o plano dalousa.

E interessante considerar, também, que as atividades devem ser suficientemente variadas
para propiciar: exploracdes que aprimorem a intuicdo da crianca; atividades de comunicagdo de
fatos geométricos para favorecer a elaboracdo de terminologia, simbolismo e meios de
expressao geomeétricos; atividades de fixagdo de conceitos e habilidades geométricas.

Propomos, entdo, uma Geometria de primeiro grau com carécter indutivo, partindo de
experiéncias com materiais concretos. As deducdes que poderdo ser feitas procurardo unificar
um ndmero limitado de nogdes e ndo o conjunto todo da Geometria. As atividades de geometria
desta colecéo propdem exercicios de recortes, colagens e montagens.

12 série: iniciacdo a Mitematica atravées de
hi st 6ri as e | ogos

A programacdo de Matematica da 12 série propde, iniciamente, o estudo do sistema de
numeracdo decimal e, posteriormente, a construcdo compreensiva dos conceitos das operagtes
aritméticas, bem como dos algoritmos de célculo; isto é ndo basta aprender a realizar
operacdes; é preciso saber por que fazer desta ou de outra maneira.

Para examinar o problema do ensino do sistema de numeracéo, nos defrontamos com duas
guestdes paralelas: a definicdo do sistema de numeracdo como objeto cultural e a defini¢cdo do
sistema de numeragdo como objeto de conhecimento para a crianca.

Como objeto cultural, o sistema de numeragdo € um conhecimento que foi construido pelos
homens através da historia, na luta pela sobrevivéncia, na busca de solugdo para os seus
problemas do dia-a-dia. O exame dessa evolugdo do sistema de numeracdo através da histéria
gjuda-nos a compreender o conceito do Sistema de numeragdo decimal.



Como objeto de conhecimento, o0 sistema de numeracdo decimal € um conhecimento que, ja
construido pelo homem, € utilizado, no meio onde a criancga vive, para resolver problemas; e
como tal deve ser assimilado pela crianca. Quando examinamos o sistema de humeragdo como
objeto de conhecimento, o que buscamos é compreender como a crianga constréi para Si esse
conhecimento através da interacdo social, num meio onde esse conhecimento ja é largamente
utilizado pelas pessoas com as quais ela convive.

Uma andlise comparativa do estudo da construcéo do sistema de numeracdo na histéria e nas
criancas pode fornecer indicadores interessantes para orientar a acdo dos educadores que se
propdem a ensinar matematica para criangas.

Nos primérdios da civilizagdo humana, os homens das comunidades nbmades tiravam seu
sustento diretamente da natureza e, portanto, como ndo produziam, ndo tinham necessidade de
controlar quantidades. Quando 0s grupos humanos cresceram, as necessidades ndo podiam mais
ser atendidas apenas pelo que extraiam diretamente da natureza. Surgiu entdo a necessidade de
produzir e guardar e conseqlientemente controlar quantidades. Mas 0 homem ndo conhecia 0s
nimeros, pois ndo os havia ainda criado.

Nas suas atividades diérias tinha problemas de controle de quantidade, como, por exemplo:
como 0 pastor poderia saber se, ao levar o rebanho para pastar pela manha e recolhé-1o a tarde,
nado tinha perdido nenhum carneiro?

O primeiro recurso que o homem provavel mente usou para fazer esse controle foram pedras
gue representavam 0s animais. Ao sair de manha, separava uma pedra para cada carneiro e
guardava as pedras num saguinho de couro gue amarrava na cintura. Ao voltar a tarde, tirava
uma pedra do saco para cada animal que recolhia. Se sobrassem pedras, era porque faltavam
animais; ou, se faltassem pedras, era porque tinha recolhido animais amais.

Numa fase seguinte, quando as quantidades aumentaram, tornou-se pouco prético carregar
muitas pedras. Entdo o homem recorreu a representacdo através de simbolos gréficos, que
inicialmente substituiam as pedras, fazendo o controle também por correspondéncia biunivoca,
isto €, para cada objeto uma marca feita em argila, em madeira, em nds de cordas ou um
desenho em papiro.

Quando o homem se viu diante da necessidade de controlar quantidades maiores, passou a
recorrer a contagem por agrupamento. A maior parte das civilizagBes antigas fazia a contagem
agrupando de 10 em 10 ou de 5 em 5, provavelmente devido ao fato de recorrerem aos dedos
das méos para fazer a contagem.

A contagem por agrupamento veio abrir novas possibilidades, pois, superando a
correspondéncia biunivoca, tornava a acdo de controlar mais econbémica. O homem néo
precisava mais controlar de 1 em 1, mas controlava grupos, 0 que é bem mais rapido.

As escritas numéricas antigas, como, por exemplo, a dos egipcios, de base 10, e a dos maias,
de base 5, ou a dos astecas, de base 20, utilizavam simbolos diferentes para a unidade e para os
grupos, fazendo trocas sucessivas de acordo com a base de contagem. Esses sistemas eram
baseados em raciocinio aditivo, uma vez que o vaor representado era dado pela soma dos
valores de cadasinal.

Mas esses sistemas eram limitados, pois ndo permitiam representar quantidades muito
grandes. Isto sO foi possivel com a criagdo do valor posicional, dos algarismos que representam
cada um uma quantidade e do zero, que vem consolidar a idéia do valor posicional. Foram os
hindus que criaram tal sistema, que por sua vez foi divulgado pelos arabes. Dai 0 home do
sistema de indo-ardbico, ou sistema de numeracdo decimal, que a partir do século XVI passou a
ser usado amplamente por todos o0s paises ocidentais e € 0 sistema que usamos hoje.

A principal caracteristica desse sistema que o0 torna téo eficiente é a utilizacdo de apenas
nove caracteres, que, acrescidos do zero, permitem representar quantidades ao infinito, pela
aplicagdo do raciocinio multiplicativo introduzido pela idéia do vaor posicional. Assim, a
forma do algarismo aliada & sua posi¢ao no numeral determina o seu valor relativo.



Como vemos, 0 homem passou por Varios estégios na construcéo de sistemas de numeragao,
gue correspondem a niveis de abstracdo:

* nivel 1: numeral objeto — correspondéncia biunivoca direta
* nivel 2: numeral repetitivo — um sinal para cada objeto

* nivel 3: contagem por agrupamento e escrita com simbolos diferentes para unidades e grupos
— correspondéncia ndo biunivoca: um que representa muitos, numeragdo aditiva

nivel 4: 9 algarismos, valor posicional, invencdo do zero — escrita sem repeticdo; numeracéo
multiplicativa

nivel 5: invengdo dos algoritmos de célculo.

Dessa forma fazemos um “esqueleto” do conceito de sistema de numeracdo decimal que nos
permite perceber a complexidade do que queremos ensinar as criancas e de como essa evolucao
foi demorada e dificil. Esse € entdo o objeto cultural com o qual teremos que lidar no ensino de
matemética.

V gjamos como se da a construcao do objeto de conhecimento pela crianca.

Com o objetivo de verificar como as criangcas vao construindo suas hipéteses para a
compreensdo do sistema de numeracdo decimal, com o qual tém amplo contato desde que
nascem, no ambiente cultural moderno, uma equipe de pesguisadores de orientacdo piagetiana
fez uma pesquisa com um grupo grande de criancas na faixa etaria de 4 a 16 anos,
aproximadamente.

No levantamento dos dados e na avaliacdo da pesquisa, constatou-se que, huma seqiéncia
cronolégica, das criancas mais novas para as mais velhas, apareciam fases no processo de
aquisicao do conceito de sistema de numeracao.

Numa comparacdo entre as fases de construcdo do sistema de numeracdo como objeto
cultura através da histdria e a construcéo do sistema de numeracdo pela crianca como objeto de
conhecimento, primeiramente devemos destacar as diferencas. Enquanto na histéria a
construcéo do sistema de numeracdo correspondeu a um processo de invencéo cultural regido
pelas necessidades histéricas reais, na crianca 0 que se da € a reinvencdo individual, que vai
progredindo a medida que se amplia a capacidade de a crian¢a compreender as razfes e as leis
do sistema em uso no seu ambiente cultural. Assim, enguanto na histdria o sistema estava ainda
por ser criado, para a crianca o problema é assimilar algo que ja esta4 pronto e deve ser
compreendido.

Mas essa comparacdo nos mostra também certas coincidéncias interessantes, uma vez que,
tanto na historia como nas criagfes das criancas, surgiram mecani Smos comuns, ou sgja:

» a utilizacdo da correspondéncia biunivoca como a primeira estratégia de controle de
guantidades;

* as primeiras regras de combinacdo de signos seguiam cddigos aditivos nos dois casos;

e durante uma fase intermedi&ria observou-se a coordenacdo de aspectos aditivos e
multiplicativos (cddigos mistos);
« adificuldade em lidar com o zero fez com que ele aparecesse s ha Ultima etapa.
Dessa comparacdo podemos tirar algumas diretrizes para orientar a construcao de estratégias
metodol dgicas para o ensino do sistema de numeracdo decimal. Em primeiro lugar reconhece-se

a hecessidade de respeitar a existéncia de um processo construtivo no aprendizado do sistema de
numeracao e as dificuldades inerentes a esse processo.

Baseando-se nos estudos conjuntos do sistema de numeragdo como objeto cultura na
histéria e como objeto de conhecimento para a crianga, podemos propor uma sequéncia de



atividades que podem funcionar como um elemento facilitador para as criangas, ha aquisi¢do do
conceito de nimero e do conceito de sistema de numeracdo decimal .

Tais atividades seguiriam etapas que vao desde a correspondéncia biunivoca até a utilizacdo
do zero e do valor posicional.

Vg amos a sequiéncia
1. Correspondéncia biunivoca e seriacéo

Atividades motivadas por histérias cujos personagens enfrentam problemas de controle de
guantidade gque sdo solucionados pelo recurso a correspondéncia biunivoca, com utilizagdo de
numeral objeto. As criangas identificam-se com 0s personagens e devem vivenciar atividades
gue envolvam:

« controle de quantidade através de numeral objeto, com recurso a objetos soltos (quantidades
discretas);

» comparacdo de quantidades discretas (fichas, pedras, contas) e continuas (tiras de papel ou
madeira de varios comprimentos ou réguas Cuisenaire).

2. Contagem por agrupamento

Atividades de construcdo de estratégias de contagem mais econdmicas, envolvendo:
* organizacdo de objetos em grupos (amarragdo ou empacotamento);

* jogos de trocas a partir de regras de equivaléncia com materiais de base 3, 4, 5 e 10 (material
dourado);

* registro espontaneo da contagem por agrupamento com desenhos ou signos;

* troca de registro gréfico entre colegas para comunicacdo de quantidades e tentativa de
decodificacdo.

3. Construcéo do sistema de numeracao

* apresentacdo de sistemas de numeragdo antigos que usavam estratégias aditivas, como, por
exemplo, o egipcio (base 10) e 0 maia (base 5);

* utilizag8o desses sistemas em jogos de baralho;
* gpresentacdo do sistemaindo-arébico;
» comparacdo do sistema indo-ardbico com 0s outros sistemas conhecidos pela crianga;

* utilizag8o do sistema indo-ardbico para o registro de pontos em jogos e cdculo do total de
pontos em vérias rodadas,

» utilizacdo do quadro valor-lugar para a compreensdo do valor posicional e da fungdo do zero
na contagem de pontos,

» comparacao de vérios quadros valor-lugar utilizados no controle de pontos em jogos.

Todas essas atividades, apresentadas num clima motivador que, através de jogos, promova o
real envolvimento das criangas, corresponderdo a uma constante busca de solucBes para
problemas que tenham real significado para a crianga, deixando de lado toda atividade que vise
automatizagdo ou memorizag&o sem compreensao.



Jogos comregras ha prineira série

Propondo e valorizando jogos com regras, o professor estard promovendo o
desenvolvimento sbcio-afetivo, motor e cognitivo das criangas.

Do ponto de vista socio-afetivo:

* 0jogo da oportunidade a crianca de se livrar progressivamente do egocentrismo, para adotar o
ponto de vista do outro e poder prever suas reacoes;

* 0 jOgo permite que a crianga viva, hum ou noutro momento, a posi¢do de lider, gragas a
riqueza da rede de comunicacdes que crig;

* 0 jogo propicia uma ampliacdo dos contatos sociais com outras criangas, uma vez que 0s
parceiros de jogo sdo escolhidos em relagdo aos interesses comuns pelos jogos, e ndo mais em
funcdo de suas ligagOes afetivas,

* 0 jogo permite gque a crianca aprenda a viver a competicdo, a colaboracdo e também a
0posi Cao;

* 0 jogo leva a crianca a descobrir a regra através de uma relacdo diferente daguela que ela
conhece habitualmente com o adulto: discutindo a regra, aderindo a ela voluntariamente,

vivendo-a entre seus companheiros de mesma idade, numa situagcdo de supervisao reciproca,
em que cada crianca € ao mesmo tempo controlador e controlado.

Do ponto de vista motor:

* 0 jogo permite que a crianga avalie sua competéncia motora e sgja motivada a se ultrapassar
pelo autodesafio;

* 0 jogo fornece a crianca ocasifes para aperfeicoar sua habilidade de criar e construir seus
préprios brinquedos.

Do ponto de vista cognitivo:

Pela acéo e reflexdo conjugadas, o jogo permite a elaboracéo de certas estruturas, ou sgja

» dominio operatério: nogBes pré-numéricas (classificacdo, ordenacdo, busca de vérias
relacdes); estruturacdo de tempo e espaco; primeiros elementos de |6gica através da resolucdo
de problemas simples (busca de estratégias para vencer o jogo);

* expressao e comunicacao através da necessidade, essencial ao jogo, de explicar uma regra,
comentar ou contestar uma fase do jogo;

* desenvolvimento da capacidade de observagéo mais fina do meio a sua volta pela comparacdo
de semelhangas e diferencas.

A presenca do professor nos jogos com regras é essencial porgue ele:

« dinamiza o grupo pela sua atitude de escuta, de atencdo, de entusiasmo diante do sucesso da
crianca e de encorgiamento diante da derrota; e como participante do jogo, como simples
jogador, ndo tendo nem mais nem menos direitos do que a crianca. (N&o ha nada que aborreca
mais uma crianca gque joga do que perceber que o adulto ndo esta levando o jogo a sério e a
deixa ganhar propositadamente. A crianca exige que o0 adulto jogue seriamente para
competir);



* observa a criangca durante 0 jogo, que € um momento gratuito em que a crianga joga por
prazer. O adulto ndo deve intervir durante a acdo do jogo; €le observa o comportamento da
crianca, sua competéncia, suas dificuldades de ordem afetiva, linglistica, operatéria, para
preparar, dentro do seu projeto pedagdgico mais amplo, outras atividades mais rigorosas, com
objetivos precisos, que trabalhem essas dificuldades detectadas durante o jogo. Dessa forma, a
dindmica do jogo é respeitada e nunca interrompida por intervencfes “ pedagogicas’;

» facilita o jogo pela organizagéo da classe, oferecendo material variado;

* gjuda a construcdo progressiva da nocdo de regra, trazendo jogos com regras simples,
animando jogos esportivos e valorizando a criagdo de regras novas pelas criangas;

» favorece a criatividade permitindo a utilizagdo do material para outros fins que néo os
habituais, colocando, a disposi¢ao da crianga, materiais de jogo sem regras, incentivando as
criangas para que criem regras e também modifiqguem as regras dos jogos conhecidos por
todos;

» promove o desenvolvimento do espirito critico devolvendo ao grupo os problemas suscitados
pela criacdo de certos jogos, permitindo-lhe, por tentativa e erro, vencer esses obstacul os;

* enriquece 0s jogos das criangas variando 0s tipos de jogos propostos, os objetivos dos jogos,
ou sgja, “chegar primeiro” ou “chegar por dltimo”, conseguir o maior nimero de cartas ou se
livrar de todas as cartas, variando também os grupos com jogos em dupla, em grupos de 3 ou
de 4, vivendo a oposi¢éo e a cooperacdo e mesmo, eventual mente, as duas simultaneamente.

Como comegar 0 jogo?

A decisfo de quem comeca 0 jogo deve ficar a critério das criangas. Geralmente as criancas
resolvem através de parlendas, como, por exemplo, “uni duni té salamé minglé€’, que vai
eliminando o Ultimo numa sequéncia que faz corresponder uma crianca a cada silaba da
parlenda. Quem permanece por Ultimo nessa forma de eliminagcdo é quem deve iniciar o jogo.

Outra forma é tirar a sorte no palitinho. Cada crianca retira um palito de um conjunto em
gue um dos palitos é mais curto. Quem tira o palito curto é quem vai iniciar 0 jogo. Para o
sorteio seguram-se os palitos todos juntos, escondendo as pontas para que ndo se distinga o
palito mais curto.

Em jogos com cartas ou dados, pode-se decidir quem comega retirando uma carta ou
lancando o dado. Quem tiraamaior carta ou 0 maior nimero no dado € quem comega o jogo.

Como respeitar sua vez dejogar ou como estabelecer a alternancia no jogo?

Num jogo com 2 participantes € facil para a crianca respeitar a alternancia, que faz com que
jogue um de cada vez aternadamente.

No jogo com 3 ou mais jogadores € que surge a dificuldade, pois muitas vezes a crianca ndo
respeita 0 mesmo sentido, sgja horario, sgja anti-horario.

Com efeito, observando-se criancas que jogam livremente, sem intervencdo direta do
professor, percebe-se que uma mesma crianca ndo joga duas vezes consecutivas, mas alterna
suas jogadas ao acaso com um ou outro dos participantes, preferivelmente com aquele que se
manifesta reclamando suavez.

O adulto pode ajudar no caso de haver disputa entre as crian¢as quanto a essa questao, pois a
incapacidade do grupo para resolver esses problemas pode perturbar e mesmo interromper
definitivamente a acéo do jogo.



Nesse caso, o professor pode gjudar as criancas a tomarem consciéncia, no grupo, da
necessidade de estabelecer uma cronologia das agdes que ndo prejudique nenhum dos
participantes. Em jogos de patio, como pular corda, boliche, jogo de argola e da amarelinha, é
possivel conseguir isso pelo recurso dafila. Cada crianca espera sua vez de jogar em fila.

Nos jogos de mesa serd necessario estabelecer um sentido de rotagdo, antes de comecar a
jogar, como em todos os jogos de baralho e de tabuleiro. Algumas brincadeiras, como “ Escravos
de J§", podem auxiliar as criancas a perceberem esse sentido de rotacéo.

Ganhar ou perder?

Para que o ambiente de jogo permaneca agradavel e sadio, para que ndo veicule mal-estar, o
fato de perder ndo deve ser vivido como uma derrota, mas como uma experiéncia provisoria que
permite progredir em direcdo a uma vitéria futura. Por outro lado, ndo se trata de desvalorizar o
fato de ganhar, mas de levar a crianga a uma aceitacdo dos resultados, sejam eles quais forem, a
um equilibrio de suas emocdes e a uma cumplicidade com os outros jogadores, para que 0 jogo
sejaum jogo leve, alegre, sem maior importéncia do que o instante vivido e logo esquecido.

Por sua atitude, o adulto influencia as atitudes das criangas. Participando do jogo com as
criancas, o adulto pode mostrar uma atitude positiva em relacdo a outro que ganha, felicitando-
0, ou em relacdo ao que perde, confortando-o e estimulando-o0 a continuar tentando. Além da
sua atitude positiva, o professor pode oferecer as criangas vérias oportunidades de jogar e
vencer, 0 que levaaminimizar os efeitos dos resultados do jogo.

Muitas vezes as criangas encontram no proprio grupo o remédio para a decepcao de perder,
sgja criando jogos em que a agdo se da por cooperagcdo — nao havendo necessariamente um
vencedor (o principal € participar) —, sgja transformando a derrota em niveis diferentes de
sucesso. Quando isso acontece no jogo de cartas, por exemplo, elas continuam ajogar até que o
ultimo jogador termine suas cartas e entdo decretam o primeiro vencedor, 0 segundo vencedor, 0
terceiro e o quarto vencedor, €tc., ou sgja, umaformade repartir avitoria.

De qualquer forma o professor estard sempre presente, promovendo conversas com as
criangas antes e depois dos jogos (nunca durante a agdo do jogo), para gjudé-las a se tornarem
bons jogadores, levando em conta que o0 bom jogador deve ser capaz:

* do ponto de vista afetivo: de ndo se identificar com o resultado do jogo, seja ele qual for, e
nao considerd-lo como definitivo;

« do ponto de vista cognitivo: de analisar as causas da derrota e procurar os meios de melhorar
suas possibilidades de vencer;

* do ponto de vista social: de compreender que é preciso compartilhar a vitéria e a derrota e de
compreender o ponto de vista do outro.

Jogos para jogar com o baral ho de nuneracao

Rouba-montes

Jogadores: 4 criangas.

Cartas. um baralho de numeracdo cujos naipes sdo representados por dois sistemas de
numeracdo diferentes: egipcio e de Davi. (Ver os capitulos 8 e 11 do livro da 12 série desta
colecdo).

Objetivo: cada crianca tentard obter o maior nimero de cartas no seu monte.



Distribuicéo: uma crianca € escolhida para distribuir as cartas, em sentido horério, umaauma, e
fechadas, até que cada pessoa tenha 6 cartas. O distribuidor pora entdo 6 cartas abertas, em fila,
no centro damesa.

Jogo: digamos que o jogo esteja sendo disputado por Ricardo, Ana, Marcia e Paulo.
Mérciadistribui as cartas e Ricardo, que estd a sua esquerda, comegara.

Se ele tiver uma carta do mesmo valor que qualquer das cartas da mesa, roubara aquela
carta. Essas duas cartas sdo colocadas, abertas, em pilha a sua frente. Este sera o comeco de seu
“monte”. Se duas ou trés cartas do centro tiverem o mesmo valor que uma carta de Ricardo, ele
podera roubar todas elas de uma so vez.

Se nenhuma das cartas combinar com uma do centro, Ricardo devera jogar uma das cartas
gue tem na mao sobre a mesa, aberta. Paulo, o jogador a esquerda de Ricardo, serd o préximo a
jogar. Se tiver uma carta do mesmo valor da carta que estd em cima do monte de Ricardo, Paulo
podera roubar o monte de Ricardo, colocando-o a sua frente, pois passard a ser 0 seu monte.

Sempre gue uma das criancas néo tiver nenhuma carta do mesmo valor que uma das cartas
da mesa ou dos montes de qualquer um dos jogadores, devera jogar uma de suas cartas sobre a
mesa.

Fim: o jogo termina quando todas as cartas tiverem sido jogadas. O vencedor serd aquele
com 0 maior nimero de cartas no seu monte.

Mico
Jogadores: 4 criancas.
Baralho: baralho de numeragdo, como nos jogos anteriores.

Objetivo: terminar as cartas da méo sem ficar com o mico.

Jogo: embaralham-se todas as cartas e tirase uma escondida, que serda o mico. Entdo
distribuem-se as cartas igualmente entre os 4 jogadores. Cada jogador forma pares de cartas com
0 mesmo valor numérico e descarta os pares formados. Ficardo na mdo sO as cartas
desparelhadas. Cada jogador tira do jogador ao seu lado uma carta e tenta formar par com uma
de suas proprias cartas. Se conseguir, descarta o par formado. Se ndo conseguir, conserva a carta
comprada na mao junto com as suas cartas desparelhadas para que outro jogador compre uma
carta. Assim prossegue 0 jogo até que o Ultimo jogador fique com uma Unica carta desparel hada,
gue é o mico. Entdo confere para ver se forma par com a carta escondida. Quem fica com o
mico perde o jogo.

As operacbes aritneticas na 12 série

Na 1* série deve ser iniciado o estudo das operacOes aritméticas fundamentais.

Na abordagem que escolhemos, o ponto de partida € a construgdo do conceito das operagdes
como instrumentos de resolucdo de problemas contextualizados. SO depois de garantido o
conceito é que partimos para a construcao dos agoritmos de céalculo, como recursos que tém por
objetivo a agilizagdo dos cdlculos com nimeros maiores. Como 0s agoritmos estdo
fundamentados nas propriedades das operacfes, consideramos imprescindivel que as criangas
vivenciem atividades que permitam perceber as propriedades através da manipulagdo de
model 0s concretos.



Assim, as atividades da 1* série envolvem sempre a manipulago de materiais de contagem,
sejam eles estruturados, como o material dourado ou as réguas Cuisenaire, sejam materiais do
cotidiano, como palitos, tampinhas de garrafa, feijoes ou fichas.

No ensino da adicdo e da subtracdo, procuramos trabalhar as duas operacdes relacionadas
pela reversibilidade e propiciar desafios para que as criancas percebam a associatividade e a
comutatividade da adi¢ao.

As operacOes adicdo e subtragdo aparecem, na 12 série, sempre como sentenca matematica,
porque acreditamos que dessa forma priorizamos o cdculo mental. As operagdes ditas
“armadas’ ou “conta em p€’ sO aparecem na 2* série, quando iniciamos a construcdo dos
algoritmos de calculo. Essa construcdo é preparada na 12 série pelas atividades de agrupamento,
como a amarracao de palitos de 10 em 10 representando as dezenas. Dessa forma, procuramos
evitar que as criangas automatizem certos trugques de calculo, como o conhecido “vai um”, sem
compreender realmente o que estéo fazendo.

A subtrago procuramos associar as idéias de “comparar”, “completar” e “tirar”, através de
situacBes-problemas contextualizadas, chamando a atencdo para a possibilidade de resolver
situacdes de “completar” através de uma adicdo, como vimos varias criangas fazerem em
estratégias espontaneas. Por exemplo, para saber quanto falta para poder completar 10 pontos se
jatem 4 pontos, algumas criancas fazem o seguinte calculo: 4+6 = 10, dando 6 como resposta.
Neste caso a resposta ndo coincide com o resultado da operacdo. O professor deve estar atento e
sempre dialogar com a crianga para poder acompanhar seu raciocinio.

A construcdo do conceito de multiplicacéo

O problema da construcéo do conceito de multiplicacdo esta inserido num gquadro amplo de
relacdes que envolvem as quatro operacdes aritméticas (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo), de forma que ndo se conceberia uma metodologia de ensino que apresentasse a
multiplicacdo de forma isolada. Em vista disso, torna-se importante propiciar as criancas
atividades que levem a perceber a relacdo entre adicdo e multiplicacdo e a relacdo entre
multiplicacdo e divisdo. 1sso requer varias abordagens da multiplicacdo, ou sgja

» multiplicagdo como soma de parcelas iguais;
» multiplicagdo como formag&o de todos os pares possives;
» multiplicagdo como troca.

Na multiplicagcdo como soma de parcelas iguais, o que se faz € usar a multiplicagdo como
um recurso para abreviar uma soma muito longa, por exemplo: 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 2 =12 pode
ser 6 x 2 = 12. Essa abordagem pode aparecer para a crianca em situagdes do dia-a-dia, como
saber gquantas figurinhas ha em 6 envelopes se cada envelope tem 2 figurinhas. Para muitas
criancas essas situactes sdo resolvidas com o recurso a adicdo. A introducdo da multiplicacdo
aparece entdo como uma outra aternativa que sera mais vantgosa quando se tratar de
guantidades maiores, como 9 x 15. Essa observacdo € significativa tendo em vista que, como
temos observado em nossa experiéncia pedagogica, em gera as criangas continuam se
utilizando da soma de parcelas iguais na resolucéo de problemas simples, mesmo depois de ja
terem conhecimento da multiplicacgo. Na realidade, nas somas de duas ou trés parcelas iguais,
as duas operacdes sdo equivalentes em termos de eficiéncia. A multiplicacdo sd aparece como
vantajosa em célculos que envolvem ndmeros maiores. Assim, devemos procurar introduzir a
multiplicaco através de situagbes do dia-a-dia da crianca ou através de jogos em que 0s
desafios sejam sempre crescentes.



Na multiplicacdo como formacdo de pares, temos dois conjuntos de possibilidades que
gueremos de alguma forma relacionar; por exemplo: quantos trgjes diferentes podemos formar
com 2 tipos de bermudas e 3 tipos de camisetas? A resolucédo desse tipo de problema comeca
por uma atividade propriamente construtiva em que, por manipulacdo e registro através de
desenhos, a crianca chega a todos 0s pares possiveis que correspondem ao produto 2 x 3 = 6,
mas sem relacionar tal fato a multiplicacgo. Progressivamente sera introduzida a representacéo
desse tipo de solucdo através de tabelas de cruzamento de linhas e colunas, facilmente
associaveis amultiplicacdo. Veja

Camiseta azul amarela verde
Bermuda
curta azul-curta amarela-curta verde-curta
comprida azul-comprida amar ela-comprida ver de-comprida

Ent&o: 2 bermudas x 3 camisetas = 6 trgjes possivels.

Essa abordagem da multiplicagdo em linhas e colunas é particularmente interessante porque
prepara para que na 22 série sgja feito um estudo que leve a construcdo da Tébua de Pitagoras,
gue reveste de interesse o estudo da tabuada, normalmente tdo aborrecido para aunos e
professores.

Na multiplicacdo como troca, encontramos o efeito de certa forma “mégico” da
multiplicacdo como a operacao que propicia a ampliacdo “rapida’ de quantidades. Muitas vezes
encontramos essa conotacdo na linguagem figurada, como quando dizemos que certas coisas se
multiplicaram. A multiplicacdo como troca aparece em situaces que envolvem célculo de
preco; por exemplo: se uma camisa custa quinze reais, é porque cada camisa pode ser trocada
por essa quantia; pode-se entdo perguntar quanto de dinheiro é necessario para se trocar por 3
camisas. A medida que se aumenta o niimero de camisas, a quantia de dinheiro aumenta muito
mais depressa. Essa abordagem da multiplicacdo pode ser introduzida através de jogos de
agrupamento e troca, como os jogos Nunca 4 ou Nunca 5 gque apresentamos no caderno de
jogos. A andlise feita, junto com os alunos, da tabela de contagem de pontos leva a expressar as
relacdes de troca através da multiplicaco, com perguntas como: gquantas pecas pequenas sao
necessarias para ter a peca grande que permite vencer 0 jogo? Ou quantos pontos no dado tirou
uma colega que tem 3 pecas médias? Se se tratar do jogo Nunca 5, cada peca grande é trocada
por 5 médias, que por sua vez sdo, cada uma, trocadas por 5 pegquenas. Entdo uma peca grande
corresponde a5 x 5 = 25 pecas pequenas ou pontos no dado.

Sugerimos que o trabalho com multiplicagdo na 12 série tenha como preocupagao principa a
construcdo do conceito de multiplicagdo com o recurso a manipulacdo de materiais concretos
variados e a resolugdo de problemas relacionados com o contexto de vida da crianca.
Apresentamos nesta colegdo algumas sugestdes de jogos e situagOes-problemas que
evidentemente devem ser enriquecidas pelo professor que conhece de perto seus alunos e por
isso pode fazé-lo de maneira mais eficiente. Uma prética bastante interessante é sugerir aos
alunos que inventem problemas que possam ser resolvidos pelo recurso a multiplicagéo.

Na 12 série ndo ha ainda a preocupacdo com a construgcdo dos agoritmos de cdculo que
serdo desenvolvidos a partir da 2* série, quando serdo iniciadas atividades e jogos que
permitirdo conhecer e utilizar as propriedades da multiplicacao.

A construcdo do conceito de diviséo




No estudo da divisdo, na 12 série, também priorizamos a construgdo do conceito apresentado
como distribuicdo e como formagdo de grupos. Consideramos importante relacionar a divisdo a
multiplicacdo, como operacdo inversa, e a subtragcdes sucessivas.

Apresentamos a divisdo como sentenca matematica, na 12 série, com 0 apoio de um quadro
de divisOes parceladas, paralevar 0 aluno atrabalhar com estimativas. A divisdo euclidiana sera
introduzida na 3* série, quando os alunos ja terdo bastante familiaridade com a multiplicagdo e o
cdculo mental, que sdo elementos indispensaveis para 0 dominio do algoritmo euclidiano da
divisdo.

A geonetria da 12 série

Trabalhando com alunos do 1° grau, podemos constatar algumas dificuldades que podem ser
atribuidas a percepcéo espacial, que se manifestam como:

« dificuldade de perceber 0 antes e 0 depois que leva ainversdo na ordem das | etras ou nimeros
a0 escrever, como perto em vez de preto;

* inversao de posi¢ao de nimeros, como escrever o 5 virado para o outro lado;
« trocas naleiturade letras simétricas, comoodeob.
A trocade letras nesses casos provavel mente deve-se a dificuldades de lateralidade.

Para algumas criangas, adiferencaentreo b e o d éirrelevante. Elas percebem as duas letras
como sendo iguais, devido a congruéncia de formas, desprezando a diferenca de posi ¢&o.

Quando observamos essas duas letras, percebemos que uma € a imagem refletida da outra,
fendmeno esse que corresponde ainversdo daimagem no espelho, estudada pela Geometria sob
0 conceito de simetria por reflexéo.

Para minimizar esse tipo de dificuldade, sugerimos que se propiciem as criangas
oportunidades variadas de observar formas no espelho e analisa-las.

Para essas atividades trabalha-se com a gjuda de um pegueno espelho retangular colado
sobre cartdo resistente, que, uma vez colocado em pé sobre uma figura, gjuda a determinar
guantos eixos de simetria tem cada figura. Por eixo de simetria entendemos a linha de
posicionamento do espelho que permite refletir metade da figura, de modo que a parte exposta
mais aimagem no espelho reproduza a figura completa.

Algumas figuras tém um eixo de reflex&o, outras tém mais de um e outras ndo tém nenhum
eixo de reflexdo. E importante observar que o espelho reflete aimagem invertida e reproduz as
disténcias das figuras ao espelho. As figuras que ndo tém eixo de reflexdo aparecem invertidas
no espelho, como é o caso das letras b e d. E entfo interessante trabalhar com as formas néo
simétricas, porque oferecem variagcdes interessantes em suas imagens. E também por isso que as
criangas ndo invertem letras como A, T, M, ou himeros como 0 8, porque a inversao seria igual
ao original, como no caso daimagem no espelho de figuras simétricas.

Outra maneira interessante de observar simetria é trabalhando com dobraduras e recortes,
como as atividades que sugerimos nesta colegdo. Depois de muitas experiéncias, a crianca
podera prever quantas figuras ela teré depois de abrir o papel picotado, mesmo antes de abri-lo,
e até plangar antes de cortar, para conseguir determinado efeito. Isso porque ela passa a
perceber que, cada vez que ela dobra o papel, duplica as figuras ou produz a sua imagem.
Assim, de uma figura recortada faré duas, de duas fard quatro, de trés fara seis.



Oi entacbes para o desenvol vinmento do trabal ho

O objetivo das observacgdes abaixo ¢ promover uma exploragdo mais aprofundada das atividades
propostas no volume 1 da colecdo Matematica Através de Jogos. O professor deve conservar este
material de apoio junto ao seu livro para consultd-lo sempre que for preparar ou avaliar sua aula. Se o
professor quiser discutir alguma das atividades com a autora, ela tera prazer em atendé-lo por carta ou por
telefone: M. Veronica Azevedo

Rua das Quaresmeiras 975- Village Paineiras

12400-000-Pindamonhangaba - SP

tel.: (012) 242-7746 (5 ¢ 6 feiras em horario comercial)
(011)9914-9283

1. Vamos estudar simetria

Paginasl,2e3

Os exercicios desse capitulo sdo importantes para criancas em fase de afabetizacdo, pois
trabalham com a percepcdo de lateridade, indispensavel para a assimilagdo das letras e dos
signos numéricos. Embora algumas criangas possam fazer esses exercicios sem a gjuda do
espelho, a maioria delas precisara desse recurso para observar o efeito da reflexdo que inverte a
imagem no sentido direita-esquerda. Vocé recebeu um material de apoio que permite observar a
reflexdo de figuras, mas, se quiser, podera experimentar com um pedaco de espelho comum de 6
cm x 11 cm, para obter maior nitidez na imagem. Incentive os alunos a observar as figuras com
0 espelho em varias posicdes, para explorar melhor as atividades. A linha preta em cada
desenho corresponde ao eixo de simetria que divide a figura original exatamente ao meio. O
espelho colocado sobre ela reproduz a imagem original, ou a parte que fata para completar a
figura. A crianca observa e ent@o desenha o que viu no espelho.

Pagina 4

O exercicio de completar 0 desenho das casinhas € um estimulo para a crianga usar o
espelho como instrumento de pesguisa. Deve haver sempre espaco para que as criangas
inventem outras casas e proponham atividades semelhantes aos colegas. 1sso poder ser realizado

em folhas de papel avulsas, para que depois sgja feito um painel onde as criagdes das criangas
possam ser observadas por toda a turma.

» O exercicio 5 tem como objetivo levar as criangas a observar a simetria dos objetos com os
quais lida no cotidiano. Seria interessante que elas trouxessem de casa e procurassem pela sala
de aula vérios objetos simétricos para observar e desenhar. A partir dai poder&o concluir que
0s desenhos de objetos simétricos tém um ou mais eixos de simetria e que o espelho colocado
sobre 0 eixo sempre reproduz a outra metade da figura.

Pagina5e6

No exercicio 6, ao solicitar a crianca que observe, compare e desenhe 0s peixes nadando
para a direita ou para a esquerda, procuramos chamar a atencdo da crianca para figuras que,
embora muito semelhantes, ndo sdo a imagem uma da outra. Além disso, procuramos despertar
a atencdo para o fato de que as coisas tém “lado”, ou seja, estdo orientadas no espaco. 1sso
gjudara a evitar a conhecida inversdo dos signos numeéricos que costuma aparecer nos trabalhos
de criangas peguenas.

2. Futebol



Pagina7e8

Esse capitulo apresenta uma histéria comum no cotidiano das criangas, mas envolvendo um
problema matematico. Procure introduzir essas atividades através de um didlogo com os aunos.
A questdo mais importante € “O que vocé faria nessa situagdo?. Procure dramatizar a situagéo
com eles e anotar as solugdes. O importante € que haja um controle das quantidades de gols.
Faca entdo uma comparagéo entre as solucdes apresentadas pelos alunos e a solucéo apresentada
pelos personagens. O objetivo é trabalhar com correspondéncia biunivoca (comparacéo gol a
gol), apresentada como uma forma de responder, com seguranca, qual dos times € o vencedor. A
correspondéncia biunivoca é o primeiro passo para a constru¢do do conceito de nimero. O uso
de histérias e dramatizag8o vai ao encontro da principal ferramenta usada pelas criangas dessa
idade para entender arealidade: o jogo simbdlico.

Pagina 9
E importante que para representar a marcacdo de gols, a crianga tenha autonomia para fazer
a comparacdo também por processos proprios. Nao dé excesso de sugestbes e ndo dirija demais

a atividade, mas forneca material de contagem (pedrinhas, tampinhas de garrafa, palitos de
sorvete) para as criangas usarem como apoio.

Pagina 10

A atividade de descobrir o timo vencedor da partida € interessante para ser feita em dupla ou
em grupo, pois pode dar espaco para discussdo. Incentive a autocorregdo. Em caso de engano, a
prépria crianga deve procurar corrigir, com o apoio de material de contagem.

Pagina 11

O futebol de mesa feito pelas proprias criancas, além de lhes proporcionar muito prazer, é
um recurso precioso para observar os alunos em acdo. Através dessa observacdo € possivel
perceber dificuldades e conquistas das criangas. Esse tipo de observacdo fornece indicadores
para o professor plangjar as proximas atividades. Quando os alunos jogam, 0s conhecimentos
novos sao postos em acdo para vencer desafios. Nesse jogo de ser enfatizada a contagem de
pontos.

3. Vamos aprender a fazer moldes vazados
Paginas 12, 13e 14

As atividades com moldes vazados, como em geral as atividades com dobraduras, levam as
criangas a fazerem pesquisas sobre a simetria que como ja foi dito promovem a observagdo de
fendbmenos espaciais ligados a lateralidade importantes para a afabetizagdo. Como
complemento destas atividades o professor pode propor que os alunos fagam desenhos usando
papel carbono virado ao contréario e comparem os desenhos obtidos pelo carbono com os
desenhos originais. Essa experiéncia sO tera efeito interessante se 0s desenhos feitos pelas
criangas ndo forem simétricos, isto &, tenham diferencas entre os lados direito e esquerdo, nem
gue sgja por um pequeno detal he.

4. Severino e 0s ovos

Paginas 15 e 16

A histéria de Severino e os ovos mostra uma situacdo do cotidiano em que ha um desafio
mateméti co.



Também pode ser trabalhada em forma de didogo com a classe, valorizando as sugestdes
das criancas e comparando-as com as solucdes dos personagens.

Observe que os agarismos indo-arabicos serdo introduzidos de forma contextualizada,
como uma forma de registro dominada pela mae do Severino, mas ndo como a Unica forma de
se registrar quantidades. No proximos capitulos serdo apresentadas outras formas de registrar
guantidades importantes para as criangas construirem o conceito de sistema de numeragao.

Pagina 17

» A introducdo dos signos numéricos indo-arabicos traz duas novas dificuldades. assimila o
significado de cada um e escrevé-los (ou desenha-los da forma correta). A assimilacdo do
significado, isto €, associar cada signo a quantidade correspondente, € o objetivo de algumas
atividades. Acreditamos que o professor podera criar outras com esse mesmo fim, uma vez
gue as apresentadas no livro, por exigéncia de espaco, sdo poucas. A dificuldade em escrever
0s signos numéricos da forma correta esta sendo trabalhado na seqiiéncia das atividades de
simetria, que podem ser complementadas com brincadeiras no pétio, com as criangas andando
sobre 0s numerais desenhados no chdo de modo aimitar o caminho feito pelo 1apis no papel.

» Aqui procuramos resgatar a utilizagdo dos dedos como instrumento de contagem. Eles foram
provavelmente um recurso precioso na trgjetoria histérica da humanidade, levando a criagdo
do sistema de numeracao decimal que usamos hoje, em que a contagem de 10 em 10 coincide
com os dedos das duas maos. Embora o recurso aos dedos segja limitado para o controle de
grandes quantidades, aqui ele é interessante no controle de quantidades pequenas e confere
confianga a crianga para utilizac8o de recursos pessoais.

Pagina 18

Nesta pagina apresentamos os numerais indo-arabicos em ordem crescente. Evidentemente
seria interessante diversificar mais as atividades relacionadas a ordenacdo numérica.
Acreditamos que o professor pode fazé-lo com base na sua experiéncia pedagdgica. Aqui ndo o
fizemos por caréncia de espago e para ndo provocar um desvio muito grande na seqiiéncia da
historia.

Pagina 19

No comeco do trabalho com a adi¢do, € muito importante o uso de materiais de contagem.
Deixe sempre a disposicéo das criangas tampinhas, botdes, palitos, etc. E preciso mexer com o
material antes de desenhé-lo. E a manipulacdo que torna possivel a representagdo grafica. Além
disso, o trabalho com material € mais pratico: reunir, separar, corrigir, ndo deixam marcas
incbmaodas no papel (desenhos apagados ou rasurados). Uma vez descoberta a solucdo, ela sera
registrada com desenhos e/ou signos numericos.

Pagina 20

Na subtragdo com os ovos, ¢ importante notar que o primeiro termo da subtragdo representa
o total de ovos recolhidos e o segundo termo os ovos que se quebraram, sendo o resultado os
OvVOs que permaneceram inteiros. E importante observar isso na representagdo para nio
confundir com a representacdo da adi¢do. Na representagdo da subtracao tudo acontece com os
primeiros ovos. Nao se deve acrescentar ovos quebrados, mas sim assinalar os ovos que se
quebraram, para poder verificam os que ficaram inteiros.

ceiooz ()00 Q4.

5. Baralho de ovos



Pagina 21

A regra do Baralho de Ovos faz com que as criangas vivenciem situacbes de adicdo e
subtracéo associadas aos ovos quebrados e inteiros que tém mais significado para elas do que
fazer “listas’ de exercicios com as famosas “continhas para praticar” desvinculadas de um
contexto que lhes confira significado permitindo relacionar com o cotidiano. Quando as criangas
jogam uma partida do Baralhos de Ovos estdo efetivamente praticando cdlculo mental o que é
essencial no aprendizado das operactes aritméticas.

Neste jogo de baralho, pode-se considerar como vencedor aguele que conseguir mais ovos
guando todas as cartas tiverem sido viradas, em vez de ser aquele que ficar sem ovos ha méao.

Pagina22 e 23

. Nos exercicios 1 e 2 propomos um estudo da adi¢do como organizagdo de quantidades em
dois grupos, “todas as formas de organizar a quantidade 5 em dois grupos e expressar isso
através da adicdo” . Essa abordagem ajuda as criangas a dominarem os fatos fundamentais da
adicdo. Além dos exercicios que apresentamos, proponha outros em que sejam possivels
diferentes adi¢des para um mesmo resultado. (Faga isso com totais até 9)

«  Nesse capitulo introduzimos o uso de tabelas como uma forma de organizar dados. Elas sao
cada vez mais usadas na sociedade; os dados estdo arrumados em linhas e colunas, ficando
mais facil estabelecer as relagbes entre ees (dois ou mais). Além disso, as informacdes
estdo organizadas num plano, de uma forma ndo linear. Para |é-las, é preciso visuaizar o
espago com um todo, 0 que exige uma habilidade geométrica importante. Trabalhar com
tabelas, portanto, considera o cotidiano, o desenvolvimento de habilidades geométricas,
além de ir ao encontro do interesse das criangas, por serem tabelas de contagem de pontos.
Explore isso.

6. Vamosjogar Tamo

Pagina 24 e 25

O objetivo do jogo Tamb € estimular o cdlculo mental relativo a adicéo e a subtracdo e fazer
as criancgas vivenciarem a relacéo de reversibilidade entre essas duas operagfes. A habilidade de
fazer célculos mentais envolvendo nimeros pequenos € de grande valia para a realizacéo
posterior de calculo mais complexos.

Além disso, 0 Tamo ajuda as criangas a perceberem as propriedades da adicdo (comutativa e
associativa) que serfo necessarias para que elas sintetizem o conceito da operacdo adicéo e
possam operar com ela com seguranca, através de algoritmo de céalculo (ou a regra para somar
com a conta armada).

Péagina 26

Como vocé deve ter notado, existem poucos exercicios de “continhas’ neste livro. Se achar
necessario, sugerimos que proponha aos alunos exercicios desse tipo, a serem feitos no caderno.
Parece-nos, no entanto, que as chamadas “continhas’ serdo mais motivadoras se forem
decorrentes desafios de problemas vivenciados, como, por exemplo, os célculos sugeridos pelas
situacBes de jogo do Tamd.

Como as criancas vao pedir para jogar Tam0 varias vezes e mesmo em varios dias, vocé
pode propor outros exercicios de calculo baseados no jogo como esses que apresentamos no
livro.



Pagina 27

O jogo de domind com as pegas do Tamd pode ser jogado com outras regras. Aqui
propomos o jogo com total 8, mas pode ser jogado com total 10, 0 que vai ocasionar menor
nimero de trocas, sendo, portanto, mais fécil, mas também menos interessante. Pode-se jogar
ainda com total 6, 7 ou 9. Chamamos a atencdo para a vantagem de se modificar a regra de um
jogo. Quando € proposta uma regra nova, um jogo que ja tenha ficado rotineiro adquire novo
interesse. E mais interessante quando a mudanca da regra é proposta pelas proprias criangas,
pois, a modificar a regra, elas mostram que realmente compreenderam jogo. Além disso, uma
regra proposta pelo grupo é respeitada com mais naturalidade.

7. Descobrindo a simetria das letras

Pagina 28

Embora nosso objetivo sgja que as criancas percebam a lateralidade das letras para ndo
confundi-las, como pode acontecer com as letras p, b, d, g, sugerimos que lhes sgja dada a
oportunidade de explorar as variadas imagens que o espelho pode fornecer quando colocado
sobre as letras em muitas posicdes. Essas imagens sdo preciosas para alimentar a criatividade e
desenvolver a capacidade de observacao.

Pagina 29

No exercicio 3 colocamos a letra J. Ela ndo possui eixo de simetria. Consideramos muito
importante fazer propostas que provoguem uma situagao de impasse. Nesse caso, 0 impasse € a
ndo existéncia de solugdo. O nosso cotidiano esta cheio de situages insolUveis e é preciso saber
reconhecé-las. Saber identificar um problema como insolivel € também uma forma de
soluciona-lo. Proponha aos alunos que recortem letras grandes (de jornais, revistas) e as
observem através de espelho. Outro desafio interessante é formar palavras com simetria, como
OMO ou AMA.

Pagina 30

Para redlizar a atividade 6, a crianca deverd dedlizar o espelho em pé sobre a letra, até
conseguir visualizar a metade da letra no espelho e a outra metade no papel, formando uma s
letra. Essa posicdo do espelho dara um dos eixos de simetria da letra. Observe que algumas
letras, como X, tém mais de um eixo de simetria. Incentive os alunos a procurar mais de um
eixo em cada letra.

Pagina 31

Neste exercicio, as criangas devem colocar o espelho de pé sobre a linha pontilhada e observando a
letra completada pela imagem no espelho, desenhar o que falta.

Pagina 33

Ao solicitar a separacéo das letras em colunas, propomos sua classificagdo de acordo com a
simetria. O objetivo dessa atividade é gjudar a crianca a sintetizar as informacGes que ela obteve
das atividades anteriores. Essa sintese facilita 0 estabelecimento de relacdes, o que favorece o
pensamento operatério. A classificacdo sugerida deve resultar na divisdo das letras em cojuntos
diguntos, isto é, cada letra ocupa um Unico lugar natabela.

Pagina 34

A atividade de classificar as letras conforme tenham ou ndo eixo de simetria pode ser
ampliada se vocé trabalhar com a crianga o conceito de eixo horizontal e vertical. Entdo as letras
podem ser classificadas em conjunto de letras como eixo vertical e conjunto de letras com eixo



horizontal, sendo as letras com dois eixos 0 conjunto intersecdo dos outros dois. Para
representar isso, pode ser utilizado umatabela com duas linhas e duas colunas.

Achamos, no entanto, que tal atividade é bastante complexa paraa 12 série.

Pagina 36

As criangas costumavam inverter a posicao de aguns signos numéricos ao escrevé-los. E o
caso do 3 ou do 5. Esses signos ndo sdo simétricos; podem apresentar dois aspectos e gerar
davidas quanto, a crianca ndo é estimulada a observar os objetos em relacdo aos lados direito e
esguerdo, 0 que ndo contribui para esse tipo de engano. Sugerimos exercicios para evitar isso. O
signo 8 por ser simétrico, ndo é nuncainvertido.

8. Davi e os coelhinhos

Pagina 37, 38,39 e 40

A histéria de Davi traz um novo desafio em relagdo ao controle de quantidades. os coelhos
s80 muitos e a correspondéncia um a um pode ser incomoda. Surge o recurso de contagem por
agrupamento (“um vale muitos’), que torna o controle de quantidade mais rgpido e eficiente.
Nosso sistema de numeragdo baseia-se em agrupamento (“de 10 em 10”); dai a importancia da
atividade de desenhar os coelhos da caixa. No inicio as criangas trabalharéo com agrupamentos
de 5 em 5; o raciocinio € 0 mesmo empregado nos agrupamentos de 10 em 10, estando a
diferenca na quantidade de material manipulado e narapidez datroca.

9. Vamosjogar “Nunca4” e“Nuncab’

Pagina 42

E melhor que as criangas joguem o nunca 4 e o nunca 5 em dias diferentes. N&o deixe que
elas misturem as pecas dos jogos.

Pagina 43

* Nunca 4 leva os alunos a trabalhar com agrupamentos de 4 em 4. Deve ser jogado varias
vezes. As criangas fazem um registro esponténeo de pontos e, ao final da partida, o professor
propde o preenchimento de uma tabela que reuna os pontos de cada grupo. A partir da tabela,
gue pode ser feita na lousa, comparam-se os pontos de cada aluno e de cada grupo. A tabela
mostra trés tipos de pegas cujo vaor é sempre 1, mas, sendo de diferentes tamanhos, conferem
significados diferentes para esse “1". E 0 mesmo caso de 1 unidade, 1 dezena, 1 centena
(111). O uso das tabelas e 0 proprio jogo g udam na compreensao do valor posiciona. Hauma
dessas tabel as na pégina seguinte.

Pagina 44

A atividade de fazer a tabela com os resultados do jogo nunca 4 pode ser ampliada
propondo-se as criangas que, em grupo, criem grandes painéis feitos de tridngulos coloridos. O
material, nesse caso, pode ser manilha colorido com giz de cera. Depois é sO fazer uma
exposicdo. A partir desses painéis proponha comparagdes de quantidade de tridngulos por cores,
como, por exemplo: Qual a cor que tem maior nimero de triangul os? Quantos tridngulos faltam
para os vermelhos ficarem com a mesma quantidade de verdes? Se forem retirados todos os
azuis, quantos restardo? Observe as estratégias de contagem gue as criangas usam para ver se
estéo contando por agrupamento.



Pagina 49

O exercicio dessa pagina admite varias solugdes porque € possivel posicionar os tridngulos
de vérias maneiras e também variar as cores. Incentive os alunos a encontrar mais de uma
solugcdo e a compara com as solugfes dos colegas. Algumas solugdes favorecem a simetria da
figura e outras podem quebrar essa simetria pela variacéo de cor. O espelho ir& evidenciar isso.

Pagina 50

O objetivo da atividade 6 é chamar a atencdo para as relacles entre as figuras geométricas.
Através dela a crianga descobre, por exemplo, que dois tridngulos podem formar um quadrado,
um triangulo maior ou um paraelograma. E um trabalho de composicio e decomposicio de
figuras que gjuda a estabel ecer critérios de classificagdo de polignos e prepara para a construcéo
de conceitos como o de medida de perimetro e de &rea que virdo posteriormente, nas séries
seguintes. A atividade de nomear as figuras deve ser feita, nesta fase, de maneira informal, sem
a preocupagdo de definicOes muito precisas. 1sso vira nas séries seguintes.

Pagina 51

Nesse capitulo a comparacdo de duas formas de contagem por agrupamento: a de Dava, de 5
em 5, e a dos antigos egipcios, de 10 em 10. Essa comparacdo € interessante para favorecer a
descoberta, pelas criangas, da estrutura matemética da contagem por agrupamento. Comparando
as duas formas de contagem, as criancas perceberdo gque elas tém algo de semelhante, que € a
maneira de contar em que se recorre ao “um que vale muitos’. A partir dai pode ser feita a
generalizacdo da idéia da contagem por agrupamento para a compreensdo do nosso sistema de

numeracao.

Pagina 56

Nas compras sugeridas, apresentamos situagdes que possibilitam varias respostas. Promova
a comparacao das respostas entre seus alunos. Essa praticaincentiva a criatividade.

Pagina 57

Nessas atividades, as fichas tém valor diferente, de acordo com a sua forma. Antes de
representar o pagamento por desenho, as criangas precisam se familiarizar com o material.
Distribua fichas adequadas para as criancas realizarem as atividades. As fichas podem ser feitas
de cartdo. Uma forma de ampliar a atividade é propor a brincadeira de loja, em que as etiquetas
de preco sdo em forma de fichas, de acordo com uma regra de troca previamente combinada.

13. Passeio na fazenda

Pagina 58

Nesse capitulo apresentamos textos que se referem a situacBes que sugerem calculos pela
adicdo. Como as criancas representardo as situacdes descritas através de desenhos, elas poderdo
chegar as respostas pela contagem dos elementos do desenho. Sugerimos entdo que se introduza
a representacao dessas situacOes através das sentencas matemaéticas correspondentes, para que
adicdo va adquirindo significado para as criancgas.

14. Vamos construir desenhos com triangulos



Pagina 61

Na montagem de frisos decorativos, geralmente ha a repeticdo de um motivo ou padréo,
obedecendo a uma seqiiéncia. Nesses exercicios a crianca deve descobrir a sequiéncia e desenhar
a continuac&o do friso.

Pagina 62

Nessas atividades, propomos o estudo da simetria de figuras geométricas com o apoio de
espelho. As figuras foram criadas a partir de montagem com triéngulos, como os do caderno de
jogos. As criancas podem monta-las usando seus triangul os coloridos.

Pagina 63

Na criagdo de mosaicos ha um motivo que se repete em todas as direcles. A atividade pode
ser ampliada, propondo-se a criagdo, por grupos de alunos, de mosaicos em papéis grandes ou
em cartolina. As discussdes que o0 grupo terd que fazer para plangjar a execugdo do mosaico
serdo bastante interessantes.

15. Contando através de dezenas

Pagina 67

Para a compreensdo do sistema decimal, é necessario que a crianga entenda, além da
contagem por agrupamento, o valor posicional e a fungdo do zero. Isso ndo é simples, pois
temos 0 mesmo signo (1, por exemplo) assumindo valores diferentes contorne a posicdo. E
importante mostrar a fungdo do zero (no 10, por exemplo, o 1 significa um grupo de 10 e o zero
indica que ndo h& nada na casa das unidades). O material dourado pode ser um auxiliar precioso
para trabalhar com a contagem de 10 em 10 e, se for arrumado sobre uma tabela que divide
unidade, dezena e centena, pode ajudar a compreender o valor posicional.

16. Fazendo calculos com a ajuda de palitos

Pagina 69

Para trabalhar com cédlculos de dezenas € necessario 0 apoio de materiais que gjudem a
compreender as implicacOes de troca de 10 em 10, sendo cada mago a representacdo de uma
dezena. Para registrar esses cdlculos sugerimos que sgja mantida a sentenca matematica, pois a
antecipacdo do algoritmo da adicdo (conta armada) pode enviar prematuramente automati Smos
gue acabam por prejudicar a compreensdo das relacfes entre o sistema de numeragdo decimal e
as operagles aritméticas.

19. O trabalho de Gilmar
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Nas atividades propostas aparece outra idéia associada a subtracdo: a de completar. A essa
idéia pode ser associada uma subtracio ou uma adicdo. E importante ter isso sempre presente,
pois algumas criangas resolvem problemas de “completar” através de uma adicdo, como
mostramos no exemplo do Gilmar.
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O capitul o oferece oportunidade paratrabalhar também com diizias e meia duzia, o que pode
ser feito com o apoio de caixas de ovos vazias, que as criangas podem trazer de casa.
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A idéia de subtracdo associada a idéia de comparacdo aparece também quando fazemos a
andlise da contagem de pontos nos jogos.
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O resumo da subtragdo que apresentamos € importante, porque a subtragdo € uma operacéo
complexa que pode ser utilizada em situagfes muito variadas. Faz-se necessério que as criangas
vivenciem e saibam identificar essa variedade em situagtes problemas.

20. Vamos resolver problemas
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A situacdo do jogo descrita pode ser vivenciada pelos aunos se for proposto a eles que
tragam garrafas de plastico vazias e uma bolafeita de meias velhas para jogar boliche na escola.
As cores das garrafas podem ser marcadas com durex ou fitas coloridas. Para cada grupo de 5
alunos sera necessario um jogo, para que a fila de espera da vez de jogar ndo fique tdo longa a
ponto de desanimar as criangas. Durante 0 jogo 0s pontos vao sendo anotados pelas criangas em
uma tabela. Num jogo como esse, as situaces-problemas se multiplicam e promovem a
habilidade de célculo mental.
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No problema 3 apresentamos uma situacdo que envolve o jogo com bolinhas de gude. E
importante que o professor convide as criangas a contarem suas experiéncias com esse tipo de
jogo, discuta as regras e proponha uma atividade no patio. O professor pode explorara adi¢éo e
a subtracdo, antes e depois do jogo, com perguntas como: Quantas bolinhas vocé tinha antes de
jogar? Quantas tem agora? Quem tem mais bolinhas? Quem ganhou? E interessante pedir a elas
gue inventem problemas sobre esse tema para os coletas resolverem.
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Neste livro estamos empregando a palavra problema no seu sentido vocabulo pedagégico.
Evidentemente, a denominacdo “problema’ em seu sentido genérico deve ser compreendida
como toda questdo que pode suscitar reflexdo ou discussdo em busca de uma solucéo. Nesse
sentido, um jogo pode suscitar muitos problemas interessantes. Mas aqui temos usado a
denominagdo problema como geramente ela aparece nos materiais didéticos, como uma
histéria curta em forma de texto que propde uma pergunta que pode ser respondida a partir de
céculos feitos sobre dados fornecidos pelo mesmo texto. E a isso que nos referimos quando
propomos que o aluno crie um problema a partir de uma cena desenhada. E uma atividade
interessante porque exige que a crianca dé significado aos dados sugeridos pelo desenho,
considere esses dados disponiveis e formule uma pergunta que possa ser respondida a partir
desses dados. Além disso, a possibilidade de sujeitar a sua proposta a apreciacdo dos coletas
ampliamais a atividade, abrindo espaco para debate.

21. Vamos montar mosaicos coloridos
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Nessa pagina temos desenhos simétricos na forma, que devem ser coloridos. Ao colorir um
desenho simétrico, € possivel quebrar a simetria pelo uso de cores ndo correspondentes em cada
lado. Observar isso € bastante interessante. Discuta com as criangas os critérios para colorir sem
guebrar a simetria. Estimule-as a conferir o resultado colocando o espelho sobre o eixo de
simetria da figura depois de colorida. A parte refletida no espelho deve reproduzir, com a outra
metade da figura, o desenho completo.

22. Boliche
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Observe que, ao contar a histéria do jogo de boliche, temos o cuidado de explicar como ele
€ construido. 1sso é feito para que os alunos possam confeccionar jogos como o da histéria, para
jogar no pétio da escola. Reserve um tempo no seu plangjamento para que eles possam jogar
boliche e discutir o ouso da multiplicac&o no registro dos pontos numa tabela.
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Nesse ponto do trabalho, introduzimos a idéia da multiplicacdo como arrumagdo em filas de
colunas iguais. A atividade do exercicio 1 pode ser ampliada propondo-se as criangas que
descubram vérias maneiras de arrumar uma certa quantidade de tampinhas de garrafa em filas
iguais. E interessante sugerir nimeros que possuam varios divisores, para possibilitar vérias
solugdes, como, por exemplo: 36, 12, 24, 45, etc. Depois de feita a arrumacgao, a crianca devera
associa-la a uma multiplicacdo e a uma adicdo. Na verdade, cada arrumacdo sugere duas
multiplicacbes, devido ao fato de a multiplicacdo ser uma operagdo comutativa. 1sso deve ser
percebido pelas criangas. Por exemplo: 3x5=15e5x 3 =15.
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No exercicio 3 apresentamos a situacdo em que sdo derrubadas varias garrafas de duas ou
mais cores aparece, entdo, a necessidade de associar a multiplicacdo com a adicdo para fazer o
célculo do total de pontos. Esse é um desafio bastante interessante, porgque da oportunidade para
a introducdo de expressdes aritméticas simples, mas com significado para as criancas, pois
referem a uma situacdo vivenciada por elas. Por exemplo: se foram derrubadas 4 garrafas
vermelhas e 1 azul, teremos uma multiplicacdo para os pontos das vermelhas e depois uma
adicdo com os pontos da azul, o que daaexpressdo ... x ... + ... = ... Parafazer esses calculos
as criangas vao precisar recorrer atampinhas de garrafa ou a ouro material de contagem.

23. Vocé gosta de observar animais?
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Nas situacOes-problemas 0 mais importante € compreender o texto e conseguir imaginar a
situac8o real para descobrir qual a operacdo que precisa ser aplicada. Essa operagdo aparece
entdo em forma de sentenca matemética, e o cdlculo que envolve nimeros pequenos pode ser
feito mentalmente ou com o apoio de materiais de contagem. Assim, ndo h& necessidade de
“armar a conta’, ou sgja, 0 algoritmo de multiplicacdo soO tera utilidade real para calculos com
nimeros grandes. Exigi-lo da crianga em situagBes em que ela pode encontrar a resposta por
processos a seu alcance seria um exagero de formalismo. Por essa raz&o propomos que 0S
problemas apresentados nesse capitulo sgam resolvidos através de desenhos e sentengas
mateméticas.
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O problema do célculo da pernas de vérias cobras € uma oportunidade para discutir a funcdo
do zero na multiplicacdo. Pode ser sugerido as criangas que descubram outras situagdes como
essa.
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Problemas como os apresentados neste capitulo sdo uma 6tima oportunidade para incentivar
as criangas aobservar os animais.

24. Vamos inventar problemas
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A proposta de inventar problemas para uma pergunta dada atende a necessidade de abrir
espaco no curriculo escolar para trabalhar com a reversibilidade do pensamento operatorio.
Quando uma crianga precisa criar o texto do problema a partir da pergunta, a importancia da
pergunta fica evidenciada e a dependéncia da solucéo em relaco aos dados fornecidos pelo
enunciado também. A melhor dindmica para fazer isso € deixar que os alunos discutam as suas
propostas em duplas. Uma vez redigido o enunciado, podem submeté-lo a um grupo maior para
ser discutido. Esse tipo de atividade vai gjudar a melhorar a habilidade dos alunos para resolver
problemas tipo texto.

25. Barras coloridas
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Montar multiplicacdes com as barras coloridas é interessante porque é mais rapido, umavez
gue as barras sugerem as quantidades ja organizadas em filas ou colunas. De certa forma uma
barra amarela, por exemplo, é a representacdo de uma fila de 5 unidades que o aluno pega de
uma vez. Além disso, é bastantes oportuno usar papel quadriculado (pedagdgico de 1 cm x 1
cm) pararepresentar a montagem.

26. Outravez “ Nunca 4” e*“ Nunca5”
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Podemos apresentar a multiplicacéo relacionada a troca através dos jogos Nunca 4 e Nunca
5, que j& foram usados para a contagem por agrupamento. Essa idéia € importante porque
aparece em situacBes de compra e venda, quando trocamos certa quantidade de dinheiro por
algumas unidades de uma dada mercadoria. Calcular o total a pagar € na realidade plangjar uma
troca. Por exemplo: Quanto de dinheiro eu vou trocar por 3 camisetas que custam quinze reais
cada uma.
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Nos exercicios 5 e 6 sd0 apresentadas para relacionar multiplicacdo e adi¢éo. Trata-se de um
desafio para série, mas, como se refere a um jogo bastante vivenciado pelas criangas, torna-se
mais acessivel. Para cada marcacdo das tabelas, a crianga fard uma multiplicagdo; s6 depois
somard todos os pontos. E necessario promover uma discussdo antes da realizacdo das
atividades para que as criangas descubram gquantos pontos val e cada uma das diferentes pecas do
jogo. Por exemplo: um reténgulo do jogo Nunca 5 vale 5 pontos; ent&o 3 retangulos valerdo 3 x
5 =15 pontos.

27. Brincando com o baralho
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* Nesse capitulo apresentamos a divisio como uma operacao feita em etapas, ou sgja; a divisdo
parcelada, por dois motivos. primeiro porque essa € a maneira mais natural de fazer uma
distribuicdo (ou seja, dificilmente se distribui tudo de uma vez) e, depois, porque dessa forma
serd mais fé&cil a compreensdo do algoritmo da divisdo (ou divisdo na chave) que sera
introduzida nas série seguintes e que esta fortemente relacionada a subtragdo. Dessa maneira
ficara claraarelacdo entre a divisdo e a subtracdo, ou a divisdo é apresentada como subtracdes
sucessivas. Outra vantagem dessa abordagem é evidenciar o papel do resto na divisao.

* A partir da explicacéo das regras do domind de cartas é importante que o professor programe
0 jogo com a classe. No proximo capitulo, sera necessario um baralho para cada grupo de 4
alunos. O valor do curinga sera decidido pelas criangas na hora do jogo. O objetivo € deixar
algumas regras para elas decidirem e ndo dar todas as regras prontas.

29. Vamos ver quanto sobra
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Desde o inicio, o conceito de divisdo da forma mais completa inclui sempre situacfes de
divisdo ndo exata. Quando introduzimos a operacdo divisdo na 12 série apenas com divisdes
exatas, estamos fazendo uma abordagem incompleta e pouco natural, pois em situacfes reais as
divisdes ndo exatas sdo muito mais freglientes.
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