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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 ao ensino de matemética parao 1° grau. Com certeza vocé tem
recebido exemplares destinados ao professor, que vém com as respostas
dos exercicios jaimpressas. Essa prética me parece incompativel com uma
proposta como a desta colecdo, que estd diada a uma abordagem
construtivista de educagéo matemética.

Quando esta colecdo foi plangjada, 0 que se pretendia era abrir a
possibilidade de mostrar as criangas uma matemética inserida no
cotidiano, uma matemética voltada para a resolugdo de problemas. Vocé,
certamente, ja teve oportunidade de refletir sobre a necessidade de
relacionar o estudo da matemética com a vida do auno. Ora, na vida
muitos dos problemas admitem varias interpretacdes, devido a variedade
de relagBes que vocé pode estabelecer entre os dados de uma determinada
situacao.

Pensando nisso, acho importante que os problemas mateméticos que
se apresentem para as criancas oferecam possibilidade de varias
abordagens, para incentivar o debate e desenvolver o espirito critico, além
de favorecer o estabel ecimento de relagdes | 6gicas.

Ao trabalhar com esta colegdo, vocé tera oportunidade de ver como é
enriquecedor para as criangas descobrir que o colega encontrou uma
resposta aternativa para uma atividade. Isso acontecerd em varios
momentos.

Essa é a raz8o por que, em vez de colocar respostas no livro do
professor, apresento neste manual comenté&rios referentes ao
desenvolvimento do trabalho, convidando o professor ao debate. Coloco-
me a disposi¢cdo para discutir mais detalhadamente algumas das questfes
que possam suscitar davidas em vocé. 1sso pode ser feito, via correio, em
cartaenviada a editora, a qual responderei com prazer.

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

Um abrago amigo

Maria Verbdnica



Nosso propdsito aqui € discutir aintroducdo das criancas a Matematica, ou seja, como oferecer as
criancas, 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 crianca quem constréi esse conhecimento refletindo sobre suas acdes. Essas reflexdes
s30 um processo continuo onde cada nova experiéncia é integrada as experiéncias anteriores,
resultando na construcéo de conceitos cada vez mais complexos.

A nossa preocupacdo sera discutir trés fatores nas atividades propostas para 0 ensino de
Matematica nos primeiros anos escol ares:

 ainteracdo entre companheiros,
 arelacdo professor-aluno;
* 0 materia didatico.

Como partimos do ponto de vista de que é a crianca quem constréi 0s conceitos, através da
experiéncia com objetos e da interacdo social, torna-se necess&ria a dedicacdo de boa parte do
tempo a observacdes, manipulagdo de materiais e discussdes que antecedam a realizacdo de
atividades propriamente mateméticas.

Uma vez formados os conceitos, a crianga podera prever solucdes sem precisar de manipulacéo
de materiais, porque essas solucdes terdo como referéncia as manipulagdes de experiéncias
anteriores. E nesse ponto que a crianca esta fazendo matemética, pois pode prever resultados
antecipadamente. Um exempl o disso pode ser acompanhado em atividades com pentaminds.

Os pentaminds sdo pecas de um gquebra-cabeca formadas por cinco quadrados.
Solicita-se as criangas que montem retangul os encaixando as pegas.

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

Exemplo:

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

Percebe, por exemplo, que se um dos lados do retangulo tiver cinco quadradinhos a solucdo sera
mais f&cil.

Exemplo:



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

Na etapa seguinte a crianca pode descobrir que o total de quadradinhos é um dado importante.
Entéo, ela analisa suas solucdes e percebe gue todas el as repousam sobre multiplos de 5.

Ai a crianca comegou a “fazer” matematica, pois, se 0 professor pedir que monte com
pentaminds um reténgulo de 16 quadradinhos, ela ndo mais procedera por tentativa e erro, mas sera
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 poder antecipar que existem
vérias solucdes, porque € possivel abter 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 propriamente orientar a colocacdo dos
problemas, numa seqiéncia tal que leve a uma abstracdo gradativa. Assim, com a orientacdo do
professor, a crianca realiza raciocinios que vao aém do material, promovendo a abstracdo mate-
mética.

A interacdo no grupo permite que as discussdoes em busca de solugdes dos problemas adquiram
dinamismo e significado.

O fato de uma crianca ter que explicar para 0 companheiro 0 seu raciocinio a gjuda a organizar
suas percepcdes de maneira coerente, para que possa compartilhar com o outro. Essa organizacdo
mental em funcdo da comunicacdo favorece 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 normamente R$ 15,00. Quantas
camisetas preciso comprar paralevar uma de graca?”’

Inicialmente as criangas usam estratégias fracionadas, semelhantes a tentativa e erro, isto &



* 1 camiseta dd R$ 3,00 de desconto
* 2 camisetas déo R$ 6,00

« 3 camisetas déo R$ 9,00

* 4 camisetas déo R$ 12,00

* 5 camisetas déo R$ 15,00

Ent&o conclui que comprando 5 camisetas levard uma de graga.

Posteriormente, depois de outras atividades semelhantes, elas percebem que existe uma relacdo
entre o desconto e o0 preco da camiseta que permite prever o resultado sem fazer os célculos
parceladamente.

Ai elas chegam a ver que o desconto de R$ 3,00 cabe 5 vezes no prego praticado de R$ 15,00 da
camiseta, sem ter que calcular o desconto de 2, 3 e 4 camisetas.

A crianga vai, aos poucos, organizando seu pensamento e descobrindo caminhos mais curtos
para chegar aos resultados. Vai generalizando suas descobertas e percebendo que uma determinada
forma de agir e pensar pode ser aplicada a um grupo de problemas semelhantes. 1sso ocorrera
mesmo sem a colocagcdo ou apresentacdo, pelo professor, de formulas algébricas. Quer dizer,
trabalhando dessa maneira, essa crianga podera vir a descobrir e utilizar formas algébricas, mas
com a vantagem de compreender 0 “porqué’ e o “para qué” dessas formulas.

Exemplo: n = p/D, etc.

Asformulas sdo “ de fato” model os que permitem resolver problemas com economia de esforcos.
Nessa etapa do desenvolvimento, no entanto, ndo sdo indispensaveis, uma vez que é possivel
resolver esses problemas de outras maneiras.

Assim, a agcdo do professor € particularmente importante. Dele depende a qualidade da interacéo
das criancas com os materiais didéticos.

Nenhum material por si sO € capaz de ensinar Matemética. A aprendizagem da Matemética € um
processo que depende da crianca, mais especificamente da acdo da crianca sobre esse material.

E por isso que os materiais ndo necessitam de nenhuma sofisticacéo. O professor pode obter de
“materiais simples’ a construgdo de “idéias sofisticadas’.

A construcdo dos conceitos dependera da colocagdo de questdes pelo professor nos momentos
mais adequados, levando em conta as observactes feitas pelos alunos, as situagdes vivenciadas por
eles e seus questionamentos pessoai s durante a acao.

As situacOes-problemas colocadas devem ser significativas para as criangas. O principal objetivo
€ fazer com que os alunos elaborem seu conhecimento por si mesmos. Para tanto, o professor deve
valorizar a expressdo das solugdes através da linguagem espontanea entre os grupos de alunos. A
interferéncia do professor se d& no sentido de ajudar os alunos a expressar melhor seu pensamento
e a progressivamente fazer uso da linguagem matemética convencional, quando os proprios alunos
perceberem tal necessidade.

O professor ndo d& as respostas (€ preciso descobri-las!); ele guda as criangas na direcdo das
descobertas, coordenando e organizando suas atividades.

Segundo Piaget, todo ato intelectual € construido progressivamente a partir de reagdes anteriores
e mais primitivas. Por isso, cabe a0 professor criar situagfes que levem a crianga a agir na
construcéo do conhecimento, fazendo apelo a esquemas anteriores de que o aluno dispde e a partir
dos quais construira novas operagdes mais complexas.

Para Piaget, um problema constitui uma motivacg&o para a crian¢a agir em busca da solugéo.



Durante a busca da solugdo, sdo estabelecidas relacbes com outros problemas resolvidos
anteriormente, que se organizam num esguema mais amplo que passa aincluir o novo problema.

Nesse processo didatico, entram em jogo as percepcdes individuais do aluno, as trocas de
experiéncias com os companheiros e as interferéncias do professor numa interagdo constante.

Resta-nos ainda a quest&o:

Como organizar a agdo pedagégica de modo a permitir que os alunos construam seu
conhecimento matemético? Qual é o papel do professor?

Na aprendizagem de Matemética, ndo € suficiente saber fazer operacdes. E necessario saber
utilizé&-las na resolucdo de problemas. Toda aprendizagem deve ter um significado e um objetivo
para o sujeito (acrianca).

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

Este processo leva a uma Matematica viva, dindmica e com significado para a crianga. Devemos
dar maior importancia a construcado dos conceitos e a compreensdo dos processos de célculo.

Ha momentos, porém, em que a memorizag3o é necessaria. E o caso, por exemplo, da tabuada,
apos a crianca ter compreendido o conceito da multiplicagdo. Sem ela, resolver operacBes com
numeros maiores transforma-se numa tarefa muito demorada.

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

Nessas situacdes é necessaria a memorizacdo de certos automatismos, como os algoritmos
(técnicas operatdrias), a fim de libertar o raciocinio da crianca para novas atividades mais
complexas.

Uma vez compreendidas as etapas que levam a esses resultados € possivel a crianga perceber
Seus erros e corrigi-los, analisando todo o processo.

Em relagdo a possibilidade de erro, é preferivel que o auno verifigue se suas estratégias
“funcionam”, mexendo diretamente com o material didético. Além de ndo ficar na dependéncia
exclusiva do professor, ele podera testar suas idéias e, assim, ter uma compreensdo maior dos
problemas com os quais lida.

Na relacdo professor-aluno, é ainda essencial que o aluno saiba quais sdo as expectativas do
professor em relacdo as atividades propostas. As reacdes do professor devem ser previsiveis para os
alunos, se as condicdes de trabal ho estiverem bem explicitas.

Esse professor ndo agira apenas por autoritarismo, mas estard levando o auno a buscar
coeréncia em seu desempenho nas atividades.

Essas sdo algumas das reflexdes a proposito da iniciagdo a Matemédtica que propomos nesta
colecdo de livros paraas sériesiniciaisdo 1° grau.

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

Ceonetria para criancas

Qual aimportancia da geometria para criangas?



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 espaco. Essas experiéncias a
levardo a perceber propriedades, estabelecer relacfes e isolar variaveis. A crianca traduzira
matemati camente 0 espaco no qual se desenvolve e fixara alguns elementos estruturais.

Isso quer dizer que, ao habituar-se a observar 0 espaco, ela acabara por abstrair certos conceitos
e relacionéa-los, percebendo estruturas matematicas.

Na elaboragdo de um programa de ensino de geometria, numa perspectiva piagetiana, 0 mais
importante € centrar 0s objetivos na crianga, respeitando seu desenvolvimento.

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 exploracao.

Além disso, o0 ensino de geometria, muitas vezes adiado para o fina do ano letivo, deve deixar
de ser ocasional paratornar-se um tépico de importancia no plano de ensino do 1° grau.

E necessario fazer com que os alunos vivenciem um grande nimero de experiéncias
“geométricas’ estimulantes, formadoras da percepcéo e do raciocinio.

Para tanto, os professores devem multiplicar as atividades de exploracéo e provocar reflexdes
sobre os problemas que envolvem relacbes espaciais.

Isso torna-se muito mais urgente no mundo moderno, em que as criangas, nas cidades grandes,
cada vez mais vivem num espaco fisico restrito e em que a vida sedentaria tende a limitar a
exploracéo dele.

Existem varias maneiras de abordar a geometria. O nivel mais fundamental € 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 transformacfes geomeétricas.

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

Ele devera também se exercitar para fazer uma representagdo mental do espago, gracas as
manipulagdes variadas, nas quais ele aprendera a exprimir os resultados de suas observacdes. Essas
observacOes referem-se: a forma dos objetos, a sua posi¢ao relativa, aos movimentos aos quais sdo
submetidos o0s objetos e as deformagdes que se fazem sobre eles.

Durante essas atividades, a atencdo da crianca se fixara nas propriedades mais importantes e em
determinadas rel acdes entre elas.

A aprendizagem do vocabul&rio geométrico se aplicard em situagdes concretas familiares a
crianca, e ndo em defini¢des abstratas.

Vivemos num espaco de trés dimensdes, onde percebemos os objetos e seus movimentos. E isso
0 que a crianca V& portanto, € com isso que as atividades devem trabalhar, deixando para mais
tarde os desenhos e representagdes geométricas feitas na lousa.

As atividades devem ser suficientemente variadas para propiciar: exploragdes que aprimorem a
intuicdo da crianga, atividades de comunicacdo de fatos geométricos para favorecer a elaboracéo de
terminologia, simbolismo e meios de expressdo geométricos, atividades de fixagdo de conceitos e
habilidades geométricas.

Propomos entdo uma geometria de 1° grau com carédter indutivo, ou sgja, em que a crianca
descobre leis e regularidades partindo da experiéncia com materiais concretos.

E com esse propdsito que as atividades de geometria desta colegdo propdem exercicios de
recortes, colagens e montagens.



Matematica na 22 série através de histéorias e
] ogos

A programacdo de Matemdtica da 22 série propbe, inicialmente, o estudo do sistema de
numeracdo decimal e posteriormente a construcdo compreensiva dos conceitos das operacoes
aritméticas, bem como dos algoritmos de calculo, isto €, ndo basta aprender a realizar operacoes, €
preciso saber por que fazer desta ou de outra maneira.

Todas as atividades para a construcdo desses conceitos devem ser apresentadas num clima
motivador que, através de jogos, promova o real envolvimento da crianga, levando a uma constante
busca de solucdes para problemas que tenham real significado para elas, deixando de lado toda
automatizagdo ou memorizagao sem compreensao.

Jogos comregras nas prinmeiras séries

Por que jogos com regras?

Propondo e valorizando jogos com regras, o professor estara promovendo o desenvolvimento
socio-afetivo, motor e cognitivo das criancas.

Do ponto de vista socio-afetivo:

* 0 jogo da oportunidade a crianca de “parar de olhar s6 parasi mesma’ e assim poder perceber o
ponto de vista do outro, bem como prever suas reagoes;

* 0j0go permite que a crianga viva, num ou noutro momento, a posi¢éo de lider, gracas a riqueza
da rede de comunicagdes que crig;

* 0 jogo propicia uma ampliagdo dos contatos sociais com outras criangas, uma vez gque 0S
parceiros de jogo sdo escolhidos em relagdo aos interesses comuns pelos jogos, € ndo mais em
funcéo de suas ligagOes afetivas;

* 0jogo permite que a crianca aprenda a viver a competicdo, a colaboracdo e também a oposi ¢ao;

* 0jogo levaacrianga a descobrir aregra através de umarelagéo 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 situagédo de supervisdo reciproca, em que cada crianca
€ a0 mesmo tempo controlador e controlado.

Do ponto de vista motor:

* 0jogo permite que a crianca avalie sua capacidade motora e seja motivada a se ultrapassar;

* 0 jogo oferece a crianga ocasides para aperfeicoar sua habilidade de criar e construir seus
préprios brinquedos.

Do ponto de vista cognitivo:

Pela acdo e reflexdo conjugadas, 0 jogo permite a elaboracdo de certas estruturas, ou sgja:

» dominio operatério: nocBes pré-numéricas (classificacdo, ordenacdo, busca de vérias relacoes);
estruturacao de tempo e espaco; primeiros elementos de |égica através da resolucdo de problemas
simples (busca de estratégias para vencer 0 jogo);



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

* desenvolvimento da capacidade de observacdo mais fina do meio a sua volta pela comparacéo de
semelhancas e diferencas.

A presenca do professor nos jogos com regras é essencia porgue € ele que:

* dinamiza o grupo pela sua atitude de escuta, de atencdo, de entusiasmo diante do sucesso da
crianca e de encorgjamento diante da derrota; e, como participante do jogo, como simples
jogador, ndo tendo nem mais nem menos direito do que a crianca (ndo ha nada que aborreca mais
uma crianca que joga do que perceber que o adulto ndo esta levando 0 jogo a sério e a deixa
ganhar propositadamente; a crianca exige que o adulto jogue seriamente para competir);

» observa a crianca durante o jogo. O adulto nédo deve intervir durante a agao do jogo; €le observa o
comportamento da crianca, sua competéncia, suas dificuldades de ordem afetiva, linglistica,
operatoria, para preparar, dentro do seu projeto pedagdgico mais amplo, outras atividades com
objetivos precisos, afim de trabalhar com essas dificuldades. Dessa forma, a dindmica do jogo é
respeitada e nunca interrompida por intervencdes “ pedagégicas’;

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

* gjuda na construcdo da no¢do de regra, trazendo jogos com regras simples, animando jogos
esportivos e valorizando a criagao de regras novas pelas criangas;

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

» promove o desenvolvimento do espirito critico, devolvendo ao grupo os problemas suscitados
pela criacdo de certos jogos e permitindo-1hes, por tentativa e erro, vencer esses obstacul os;

* enriguece 0s jogos das criangas, variando os tipos propostos e os objetivos dos jogos, ou sga,
“chegar primeiro” ou “chegar por Gltimo”, conseguir 0 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 oposiGao e a cooperacgdo ou, eventualmente, as duas a0 mesmo tempo.

Como comegar 0 jogo?

A decisdo de quem comega o jogo deve ficar a critério das criangas. Geramente as criangas
resolvem através de parlendas, como, por exemplo, “uni duni i té salamé minglé€’, que vai
eliminando o dltimo numa seqiiéncia que faz corresponder uma crianga a cada silaba da parlenda.
Quem permanece por Ultimo por essa forma de eliminagdo é quem deveiniciar 0 jogo.

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

Quando o jogo é com cartas ou dados, pode-se decidir quem comega retirando uma carta ou
lancando o dado. Quem tiraamaior carta ou quem tira 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 paraa crianga respeitar a alternancia.



No jogo com 3 ou mais jogadores é que surge a dificuldade, pois muitas vezes a crianca hao
respeita sempre o mesmo sentido, seja horario, seja anti-horério.

Observando-se as criancas que jogam livremente, sem intervencdo direta do professor, percebe-
Se que uma mesma crianga ndo joga 2 vezes consecutivas, mas alterna suas jogadas ao acaso com
um ou outro dos participantes, preferivelmente com aquele que se manifesta reclamando sua vez.

O adulto pode gjudar no caso de haver disputa entre as criangas quanto a essa questéo, pois a
incapacidade do grupo para resolver esses problemas pode perturbar € mesmo interromper
definitivamente a agéo do jogo.

Nesse caso, 0 professor pode vir a gjudar as criangas a tomar consciéncia no grupo da
necessidade de estabel ecer uma cronol ogia das agfes que ndo prejudigue nenhum dos participantes.
Em jogos de pétio, como, por exemplo, pular corda, boliche, jogo de argola e da amarelinha, €
possivel conseguir isso pelo recurso dafila. Cadacrianga, nafila, espera suavez de jogar.

Nos jogos de mesa serd hecessério estabelecer um sentido de rotacdo antes de comecar a jogar,
como, por exemplo, em todos os jogos de baralho e de tabuleiro. Algumas brincadeiras, como
“escravos de JO”, podem auxiliar as criangas a perceber esse sentido de rotacao.

Ganhar ou perder?

Para que o ambiente de jogo permaneca agradavel e sadio, o fato de perder ndo deve ser vivido
como uma derrota, mas como uma experiéncia que permite progredir em direcdo a uma vitoria
futura. Por outro lado, néo se trata de desvalorizar o fato de ganhar, mas de levar a crianga a uma
aceitacdo dos resultados, sejam eles quais forem, para um equilibrio de suas emocdes e uma
cumplicidade com os outros jogadores, afim de que 0 jogo sejaleve, aegre.

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

Muitas vezes as criangas encontram no proprio grupo apoio para a decepcdo de perder, criando
jogos em que ndo ha necessariamente um vencedor, mas em que 0 principal é participar, ou
transformando a derrota em niveis diferentes de sucesso. I1sso quando no jogo de cartas, por
exemplo, eles continuam a jogar até que o Ultimo jogador termine suas cartas e entdo decretam o
primeiro, 0 segundo, o terceiro, o quarto vencedor, etc.

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 gue o bom jogador deve ser capaz:

* do ponto de vista afetivo: de lidar com a derrota como algo que acontece ocasiona mente e ndo
como um resultado 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: compreender que é preciso compartilhar tanto a vitéria como a derrota e
compreender o ponto de vista do outro.

As operacbes aritnéticas na 2% série



Nosso ponto de partida sdo os problemas. Queremos que os alunos explorem os conceitos das
operacdes em primeiro lugar, e a melhor forma de fazer isso € trabalhando com problemas. S
assim eles poderdo discriminar que operagdes resolvem quais problemas e aprofundar seus
conhecimentos sobre elas. Somente depois disso passamos nossa atencdo para a construcéo do
algoritmo (conta em pé). Acreditamos gque as “contas em pé’ existem para nos gjudar a resolver
cédlculos com nimeros maiores, por isso achamos que ndo faz sentido introduzi-las antes que isso
acontega.

As atividades da 22 série envolvem sempre a manipulacdo 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 subtragdo, procuramos trabalhar as duas operacdes relacionadas pela
reversibilidade e propiciar desafios para que as criancas percebam a associatividade e a
comutatividade da adi¢ao.

A subtracdo 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 vérias criangcas fazerem em
estratégias espontaness.

Chamamos a aten¢do para aimportancia de se trabalhar essas trés idéias associadas a subtracéo,
pois nem sempre elas sdo distinguidas com clareza. As situagcdes de “tirar” sdo as mais comuns em
atividades escolares, quando sdo apresentados problemas em que se perdeu ou gastou parte de algo.
O que foi gasto ou se perdeu sera entéo tirado ou subtraido do gque se tinha anteriormente. Além
dessas situagdes, € preciso discutir com os alunos a utilizacdo da subtracdo nas comparagdes, para
se decidir quem tem mais ou quem tem menos. Também merecem destague as ocasifes em que se
guer saber quanto falta. Nesse caso pode acontecer de a crianca somar ao invés de subtrair, 0 que
também resolve o problema. Por exemplo: se vocé tem 95 figurinhas de um dbum que sera
completado com 100, quantas figurinhas faltam? Pela subtracdo fariamos 100 — 95 = 5, mas a
crianca pode pensar 95 + 5 = 100 e concluir: faltam 5 figurinhas. Esse também € um raciocinio
correto.

Trabalhar com nimeros de forma significativa é resultado de atividades que vao além da simples
habilidade de contar em seqiiéncia 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, ... E necess&io que se
compreendam as relagfes que existem entre 0s nUmeros e que permitem, por exemplo, compor o
nimero 5 apartir do 3 e do 2 ou apartir do 4 edo 1.

Por isso, nos primeiros anos de escolaridade é particularmente importante que as criangas
descubram todas as maneiras possiveis de compor nimeros de 1 a 9, usando, para isso, material de
contagem como gréos, palitos ou tampinhas de garrafa.

Podemos propor que arrumem, por exemplo, 7 gréos de feijdo em dois grupos, de todas as
maneiras possivels.

Assim: 0 000000
00 00000
000 0000
0000 000
00000 00

000000 O

Essa atividade é muito mais rica quando feita em grupos de quatro alunas, por exemplo; as
criangas trocam as solugdes entre si e isso garante 0 aparecimento de todas as solugdes possiveis.



A cada maneira de agrupar podem ser associadas as operacles adicdo e subtracdo de vérias
formas.

Exemplo: 00 00000 2+5=7 T7-2=5
2 5 5+2=7 T7-5=2

Nessa atividade, a crianca estara antecipando a compreensao da propriedade comutativa, ao
verificar que2+5=7 éomesmo que 5 + 2 = 7, fato que se repete em outras formas de agrupar os
mesmos gréaos, como 1+ 6=70u6+1=7.

Também fica claraarelacdo entre a adicdo e a subtragdo como operagdes inversas.

Além disso, se for proposta a formagdo de 3 grupos com o total de gréos, podera ser observada a
propriedade associativa da adicéo.

Exemplo: 000 0000 1+2+4=7
A4
000 0000 3+4=7
ou 0 00 0000 1+2+4=7
A4
0 000000 1+6=7

Outra questdo interessante é procurar a parcela que falta na adic¢do ou descobrir um dos nimeros
de uma subtracéo incompleta com a ajuda dos gréos.

Exemplo: 6+ =8 000000 ?__
_ +2=8 ?2 00
8- =2 000000 | 00 |
8- =6 1000000 | 00
2

?

Todos esses exercicios, se forem propostos para todos os totais de 1 a 10, podem favorecer o
desenvolvimento da habilidade para cllculo mental indispensavel aos cdlculos com nimeros
maiores.

O que se busca é o conhecimento integrado dos nimeros, uma vez que cada nimero ndo é um
conceito isolado, mas estd inserido huma ordem entre 0s outros nimeros com 0s gquais mantém
relagdes. Assim, 0 5 néo é algo isolado, mas € sucessor do 4, antecessor do 6, pode se ligar ao 2
paraformar 7, pode originar 0 2 se for subtraido de 3, etc.

Ter 0 conceito de nimero € algo bem mais complexo do que simplesmente saber contar fazendo
corresponder um objeto a cada palavra de uma sequiéncia decorada. O conceito de nimero supde o
estabelecimento de uma série de relagbes que serdo construidas em atividades nas quais a crianca
manipule e transforme quantidades.

Uma outra maneira de trabahar as atividades de composicdo de nimeros é com as réguas
coloridas que foram inicialmente descritas por Cuisenaire (e que apresentamos no volume 1 desta
colecdo).

O material Cuisenaire consta de réguas de 10 cores e 10 comprimentos, numa seqiéncia tal que
avariacdo da medida entre cada régua e a seguinte sgjaigual ao comprimento da menor régua que
sera tomada como unidade. S&o elas:



1 — branca

2 —vermelha

3 — verdeclara
4 —rosaou roxa
5 — amarela

6 — verde-escura

7 — preta
8 — marrom
9 —auzul
10 — laranja

Como nas atividades com gréos ou qualquer material de contagem, as réguas coloridas permitem
as criangas perceber as relacfes entre 0s nUmeros.

Assim &, por exemplo, em exercicios onde se propde a grupos de 4 criangas que encontrem todas
as maneiras possiveis de montar a régua marrom usando duas outras réguas. A atividade permite
gue as criangas comparem suas solucdes e discutam, procurando eliminar as respostas que se
repetem e esgotando todas as possibilidades.

Para a régua marrom encontrardo estas solucoes:

Cada uma das solucdes pode ser expressa por uma adicdo, 0 que nos da:
1+7/2+6/3+5/4+4/5+3/6+2/7+1.

Aqui também aparece a propriedade comutativa da adicéo. Veja:
2+6=8

6+ 2 =8"A ordem das parcelas ndo ateraasoma.”

Também pode ser feitaaligacdo com a subtracao:



8-6=2

ou:

Trabalhando com 3 pegas € simples a visualizagdo da propriedade associativa da adi¢do pela
troca de duas pegas por uma equivalente em vérias aternativas.

Exemplo:
3+5+2= 3+5+2=
v v
8+2=10 ou 3+7=10

Mas ndo é suficiente a simples apresentacio de exemplos as criangas. E preciso que elas
explorem todas as possibilidades, partindo de todas as réguas.

A construcdo do algoritno da adicdao e da
subtracéao

Para célculos envolvendo dezenas e centenas € interessante que se dé oportunidade a crianca
para que construa os algoritmos que a gjudardo a fazer calculos com mais rapidez. Paraisso podem-
se utilizar palitos coloridos, elasticos e um cartaz de pregas para cada crianca, representando um
guadro do valor posicional dos algarismos no sistema decimal.

Os palitos sem pintar podem representar as unidades, palitos azuis representam as dezenas e
palitos vermelhos representam as centenas.

Para confeccionar o cartaz de pregas, parta de uma cartolina no tamanho oficio (21 cm x 31 cm).
Dobre fazendo as pregas no sentido horizontal, conforme o desenho abaixo, e depois cole as bordas
com fita adesiva. Separe as 3 colunas com fita adesiva e assinale, no alto de cada coluna, os
simbolos: U (unidade), D (dezena) e C (centena).(ATENCAO o desenho do cartaz de pregas do
manual estainvertido. Favor corrigir!)



Comecamos associando uma unidade a cada palito branco e, cada vez que juntamos 10,
amarramos com um el astico para simbolizar uma dezena. Por exemplo:

/ 15\
1 pacote de 10 palitos 5 palitos soltos

Um recurso didatico interessante é escrever o algarismo da dezena com lapis azul e o das
unidades com lapis preto. Esse recurso estara chamando a atencdo para a questdo do valor
posicional, tdo importante para a compreenséo do sistema decimal.

A medida que a questdo do valor posicional for sendo assimilada, o recurso & cor sera
abandonado sem prejuizo para a compreensao.

Cada vez que juntamos 10 palitos azuis ou 10 dezenas, podemos amarrélos com eléstico,
completando uma centena, que sera trocada por 1 palito vermelho e representada por 1 algarismo
vermelho na 32 ordem.

Assim:

123

— |

um palito vermelho  doisazuis  trés palitos brancos

Esse sistema permite compreender a funcdo do zero na numeracdo, como marcador da casa
vazia.
C D U
| Il 203

1111 710

Os palitos sdo colocados nos bolsos do cartaz de pregas, que as criangas costumam chamar de
“calculadora’, e sdo movimentados de um bolso para o outro, convenientemente, durante os
célculos. Isso se faz juntando os palitos de cada coluna para obter a soma. Se forem obtidos mais
gue 10, deve-se trocar um grupo de 10 por 1 unidade da ordem seguinte (superior).

Exemplo: 23+ 17 =

C D U

10 unidades séo trocadas por
1 dezena



Entdo: 23+ 17=40 ou 1
23+
17
40

Nas adicbes com centenas, cada 10 dezenas sdo agrupadas e trocadas por 1 centena, ou 10
palitos azuis valem 1 vermel ho.

Nesse jogo os palitos representam as quantidades e devem ser usados para efetuar as operacoes.
Assim, no inicio de cada operacdo, hd uma quantidade de palitos que corresponde a cada parcela e
S0 esses mesmos palitos que serdo usados para representar o total ou resultado (ja que serdo
reunidos pela soma).

No caso do algoritmo da adicdo, a criancga, através das trocas de palitos brancos por azuis e de
azuis por vermel hos, compreendera o porqué do recurso ao “vai um” do algoritmo.

Na subtracdo, se o algarismo do subtraendo for maior que o do minuendo, a crianca pedira
emprestado a ordem superior 1 unidade, que sera trocada por 10 unidades da ordem inferior.
Observe pelo exempl o abaixo:

25-7=

C D U

Como ndo ha 7 unidades na casa das
unidades,

troca-se 1 das dezenas por 10 unidades,
paratirar 7.

C D U

| T A
HT

Esse recurso da subtragdo serd compreendido como um desempacotamento dos palitos da
dezena para a unidade, porque 1 dezena equivale a 10 unidades. O mesmo para 1 centena, que
equivale a 10 dezenas.

A construcdo do conceito de multiplicacéo

O problema da construgdo do conceito de multiplicacdo est4 inserido num quadro amplo de
relacles que envolvem as quatro operactes aritméticas (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo),
de forma que n&o se conceberia uma metodologia de ensino que apresentasse a multiplicagcéo de
forma isolada. Em vista disso, torna-se importante propiciar as criangas atividades que levem a



perceber a relaco entre adicdo e multiplicacdo e a relacdo entre multiplicacdo e divisdo. Isso
reguer vérias abordagens da multiplicacdo, ou sgja:

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

Na multiplicacdo como soma de parcelas iguais, 0 que se faz é usa&la como um recurso para
abreviar uma soma muito longa. Por exemplo: 2+ 2+2+2+2+2=12pode ser 6 x 2 =12. Essa
abordagem pode aparecer para a crianca em situagdes do dia-a-dia como saber quantas figurinhas
existem em 6 envel opes se cada envelope tem 2 figurinhas. Para muitas criancas essas situages sdo
resolvidas com o recurso a adicdo. A introducdo da multiplicacdo aparece, entdo, como uma
alternativa que serd mais vantgjosa quando se tratar de quantidades maiores, como 9 x 15. Essa
observacdo é significativa tendo em vista que, em geral, as criangas continuam se utilizando da
soma de parcelas iguais na resolucdo de problemas simples, mesmo depois de ja terem
conhecimento da multiplicagdo. Na realidade, nas somas de 2 ou 3 parcelas iguais, as duas
operacdes sdo equivalentes em termos de eficiéncia. A multiplicacéo sO aparece como vantajosa em
calculos que envolvam nimeros maiores. Assim, devemos procurar introduzir a multiplicacéo
através de situacdes do dia-a-dia da crianca ou através de jogos em que os desafios sejam sempre
crescentes.

Na multiplicacdo como formagdo de pares, temos dois conjuntos de possibilidades que queremaos
de alguma forma relacionar, como: quantos trajes diferentes podemos formar com 2 tipos de
bermudas e 3 tipos de camisetas? A resolucdo desse tipo de problema comega por uma atividade
propriamente construtiva em que, por manipulacao e registro através de desenhos, a crianca chega a
todos os pares possiveis que correspondem ao produto 2 x 3 = 6, mas sem relacionar tal fato a
multiplicacdo. Progressivamente sera introduzida a representacdo desse tipo de solucéo através de
tabelas de cruzamento de linhas e colunas facilmente associéveis a multiplicacéo.

Veja o exemplo:

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

Essa abordagem da multiplicacdo em linhas e colunas é particularmente interessante porque
prepara para que na 2b série sgjafeito um estudo que leve a construcdo da Tabua de Pitégoras, que
reveste de interesse o estudo databuada, normalmente t&o aborrecido para alunos e professores.

Na multiplicacdo como troca, encontramos o efeito de certa forma “magico” da multiplicacdo
Como a operacao que propiciaaampliacdo “rapida’ de quantidades. Muitas vezes encontramos essa
conotagdo na linguagem figurada, quando dizemos que certas coisas se multiplicaram. A
multiplicacdio como troca aparece em situacdes 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 dinheiro é necessario para se trocar por 3 camisas. A medida que se
aumenta o nimero de camisas, a quantia em dinheiro aumenta muito mais depressa. Sugerimos que
o trabalho com multiplicacdo nas séries iniciais tenha como preocupacao principal a construcdo do
conceito de multiplicagdo com o recurso & manipulacdo de materiais concretos variados e a
resolucéo de problemas relacionados com o contexto de vida da crianca. Apresentamos nesta
colecBo agumas sugestdes de jogos e situacBes-problemas que 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 multiplicacéo.



Depois das primeiras atividades de construcdo do conceito de multiplicacdo com a gjuda de
materiais concretos de manipulacdo e da aplicacdo em situacBes-problemas feitas na 12 e na 22
séries, é importante que se faga um cuidadoso trabalho de descoberta das propriedades da
multiplicaco, uma vez que elas sdo a base sobre a qual se apbia o algoritmo da multiplicacéo.
Além disso, ha que se promover a fixacdo dos fatos fundamentais da multiplicacéo, visando a
agilizacdo de célculos com numeros maiores. Um recurso bastante interessante para isso é a
construcdo e o estudo da Tabua de Pitagoras.

A Téabua de Pitagoras € umatabela de dupla entrada que organiza todos os fatos fundamentais da
multiplicacdo de dois fatores. A maneira mais interessante de trabalhar com a Tabua de Pitégoras é
incentivar as criangas a construi-la com o apoio de materiais de contagem e registro dos calculos na
tabela. Depois é importante encontrar as propriedades da multiplicacgo estudando as relacfes entre
0s numeros da tabela.

A seguir, apresentamos uma explicacdo detalhada de como isso pode ser feito.

Exercicios para a construcdo da tabuada da
mul tiplicacao

Esses exercicios sdo baseados na Tabua de Pitégoras. Sdo propostos de tal forma que as criangas
€ que vao construindo a Tébua de Pitdgoras com o apoio de materia de contagem.

Fazer uma tabela com 10 linhas e 10 colunas em quadriculados de 1,5 cm (lado de cada
guadrinho).

Comecar a completar com a multiplicacgo, tomando sempre as linhas e colunas até formar
quadrados (3 x 3,4 x 4, etc.).

12 Etapa
com material registro no papel (caderno quadriculado)O
x 1 2 3 X 1 2 3
1 0] 00 000 1 1
o] 00 000 2 2 4
2
o] 00 000 3 3 6 9

0 00 000
3 0 00 000

(0] 00 000

22 Etapa: Completar a 42 filaea4® coluna.



32 Etapa: Completar a 52filaea5? coluna.

Trabalhar com célculos que envolvam multiplicacfes até 5 x 5 em situagBes-problemas.

Trabalhar a divisdo em paralelo com a multiplicacéo, enfatizando-a como operacdo inversa.

Exemplo: 2x3=6 3x2=6

6+-2=3 6+3=2

E importante que essa questdo seja vivenciada pela propria crianca com todos os totais que
representem produtos estudados.

42 Etapa: Voltar ao quadro e completar a 62 fila e a 62 coluna, trabalhando em
seguida com calculos até 6 x 6 em situacdes-problemas.

Fazer exercicios para destacar a propriedade comutativa da

multiplicacso.

Exemplo: Pintar da mesma cor, natabela, os resultados iguais e
indicar a que produtos correspondem:

2x3=6 3x4=12 2x6=

3x2=6 4x3=12 6x2=

Mostrar que os produtos podem ser decompostos, devido a propriedade associativa da
multiplicacdo.

Exemplo: 2%x2x2=4x%x2 2x3x%x2=2%x6

Isso é importante porque leva a crianca a perceber que pode compor uma tabuada a partir de
outras. Observe pelo seguinte exemplo:

2x3=6 2x4=8 2x5=10



2x3x4= 2x4x4= 2x5x4=
- 4 -
6x4=24 8x4=32 10x4=40

Ou sgja, a crianca pode vir a perceber que a tabuada do 6 é o dobro da tabuada do 3 e verificar
natabela.

53Etapa: Também € interessante a composicdo de tabuadas através da aplicacéo
da propriedade distributiva da multiplicacdo em relacéo a adicao.

Exemplo:

Compor atabuadado 7.

2x7=2x3+2x4=6+8=14

com fichas:

000 /0000 0000000

000 /0000 0000000

3x7=3%x3+3%x4=9+12=21
3+4

4xT7=4x3+4%x4=12+16=28
3+4

62 Etapa: Trabalhar a construcdo de uma mesma tabuada de duas formas
diferentes para enriquecer o trabalho.

Exemplo:

a) A tabuadado 8 é o dobro dado 4.
2x8=2x2x4

£
3x8=3x2x4

2x4
b) A tabuadado 8 ¢ asomadado 3 edo 5.
2x8=2x3+2x5=6+10=16

3+5
3x8=3x3+3x5=9+15=24

3+5

Também devemos utilizar jogos para auxiliar a memorizacdo dos fatos fundamentais, a
“tabuada’, de maneira mais atraente para as criangas. Apresentamos algumas sugestdes no caderno
de jogos.



A construcao do conceito de diviséo

No estudo da divisdo, na 22 série, também priorizamos a constru¢do do conceito apresentado
como distribui¢cdo e como formac&o de grupos. Na divisdo como distribuicdo a pergunta que se faz
€ Quantos para cada um? Na divisdo como formag&o de grupos a pergunta & Quantos grupos
podemos formar ?

Consideramos muito importante relacionar a divisio com as outras operagdes. Com esse
objetivo procuramos mostrar a divisdo como operacdo inversa da multiplicacdo e também como
subtracfes sucessivas. Para isso apresentamos a divisdo com 0 apoio de um quadro de divisdes
parceladas, a fim de levar o auno atrabalhar com estimativas. Ta quadro prepara a crianca para a
aquisicdo do algoritmo da divisdo euclidiana (divisdo na chave, pelo processo breve), porque
através dele as criangas percebem a relacéo com a multiplicagdo e com a subtragdo, pois usam a
multiplicac8o parafazer as estimativas e a subtrag@o para descobrir o resto.

Y

A divisdo euclidiana serd trabalhada na 32 série, para dar tempo a crianca de adquirir
familiaridade com os célculos mentais nas multiplicacbes e subtragBes indispensaveis para o
dominio do agoritmo euclidiano da divisao.

Oi entacbes para o desenvol vinento do trabal ho

O objetivo das observagdes abaixo ¢ promover uma exploragdo mais aprofundada das atividades
propostas no volume 2 da colecado Matematica Através de Jogos. O professor deve conservar este material de
apoio junto ao seu livro para consulta-lo sempre que for preparar ou avaliar sua aula. Se o professor quiser
discutir alguma das atividades com a autora, ela terd prazer em atendé-lo por carta ou por telefone:

M. Verénica 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 construir uma magquetel

Paginale?2

Parainiciar o estudo dos sdlidos geométricos, devemos proporcionar as criangas atividades que
levem & observacdo das formas tridimensionais dos objetos & sua volta. E com esse objetivo que
propomos que sejam feitas colecbes de embalagens vazias de formatos e tamanhos variados.
Inicialmente fagca as criancas explorarem as caixas contando os cantos, identificando as arestas
(quinas) e observando as formas das faces. Depois elas deverdo desmontar as caixas e formar
outras caixas, misturando as faces e colando com fita adesiva.

Pagina 3

» As caixas que as criangas criaram podem ser transformadas em objetos do cotidiano ou em
brinquedos, e com um pouco de imaginagado serdo prédios ou casas de uma cidade. Essa atividade
deve ser feita em grupo para se obter um resultado mais rico. Assim, as criangas sdo encorgjadas
a visualizar formas geométricas no seu meio ambiente, conferindo significado aos conceitos
geométricos.

» Nessa atividade o professor tem uma boa oportunidade para promover a integracdo de areas de
estudo entre Matemética, Estudos Sociais e Portugués.



3. Quadrados magicos
Pagina 7

Os quadrados magicos sdo arrumagdes de nimeros em filas e colunas feitas de modo que a soma
dos nimeros que estdo na mesma linha e na mesma coluna d& sempre o mesmo resultado. Esse
resultado € a soma magica. Descobrir os nimeros que faltam num quadrado mégico € uma
atividade interessante para desenvolver a habilidade de célculo mental e vivenciar a relagdo de
reversibilidade entre adicdo e subtragdo. Paraisso o auno deve comegar por uma fila ou coluna em
gue esteja faltanto s um nimero. Somam-se 0s nimeros conhecidos da mesma fila e subtrai-se da
soma mégica, achando-se assim o nimero que falta. Entdo o aluno vai descobrindo os nimeros um
aum. Umaregraimportante dos quadrados méagicos é que neles ndo ha nimeros repetidos.

Pagina8e9

A estrela mégica tem uma regra semelhante a do quadrado mégico: os nimeros da mesma linha
somam o0 mesmo total dos nimeros de outra linha reta e ndo h&a nimeros repetidos. Para descobrir
0s numeros que faltam deve-se comegar por uma linha onde falte apenas um dos nimeros.

4. Estudo de prismas
Pagina 10, 11e12

Para desenhar objetos tridimensionais é necessario visualizalos no espaco. Existem vérias
maneiras de representar esses objetos no plano: desenho em perspectiva, desenho com rebatimento
e planificacdo. Embora ja estejamos habituados a ver desenhos em perspectiva, eles ndo sdo téo
faceis de fazer como parece, e, para algumas pessoas eles ndo ddo sequer a visao do espago real.
Para que as criancas adquiram a habilidade de representar objetos de trés dimensdes no plano de
duas dimensdes, é preciso que elas manipulem, montem e desmontem esses objetos. Por isso é mais
conveniente trabalhar com sblidos criados e desmontados pelas proprias criancas do que com
model os prontos.

5. Jodo e os pés de feijao
Pagina 16, 17 e 18

Para realizar essas atividades envolvendo adicdo e subtracdo, segerimos pedir as criancas que
colecionem caixinhas vazias e coloquem 10 feijées em cada caixa, deixando uns 20 feijbes soltos.
Cada 10 caixinhas com os feijoes dentro serédo empacotadas para representar as centenas, ficando
20 caixinhas soltas para gudar nos caculos. Cada crianga devera ter uma folha de papel ou
cartolina com um quadro desenhado, separado nas ordens numeéricas (unidades, dezenas, centenas).
Esse material de uso individua serd utilizado pelos alunos para realizar as adi¢des e subtragdes nos
proximos exercicios.

Pagina 19 e 20



Observe que deixamos espaco para 0 auno fazerem seus célculos sem diferenciar “sentenca
matematica’ e “operacbes’, como se usa em muitas atividades escolares. 1sso porque acreditamos
gue essa prética seja apenas um formalismo sem significado para a crianga. Numa situacdo-
problema, o importante € que a crianca identifique a pergunta e saiba construir uma estratégia para,
utilizando os dados, fazer calculos obtendo a resposta. A estratégia deve ser suficientemente livre
para que as criancas encontrem caminhos pessoais de resolucdo. Assim, elas podem usar sO
sentenca matemética, se esta levé-las a resposta, ou sb operagdes com algoritmo, ou sgja, a “conta
armada’, desde que atinjam seu objetivo.

Pagina 21

Para trabalho com unidades de milhar, € interessante propor uma atividade em grupo em que as
criancas fagam com as suas caixinhas de feijoes os caixotes formados pelo empacotamento de 10
pacotes. Terdo, entdo, os feijdes soltos como unidades, as caixinhas de feijdes como dezenas, os
pacotes de 10 caixinhas como centenas e os caixotes de 10 pacotes como unidades de milhar.

6. Construindo paralelepipedo
Pagina 24 e 25

Planificacdes de sdlidos sdo0 desenhos que tém todas as faces do sdlido ligadas por pelo menos
um dos lados, correspondentes as arestas, de modo que recortando e dobrando podemos montar o
solido. Aprender a fazer uma planificacdo € mais do que copiar um modelo, recortar, dobrar e
colar. Todos os sdlidos possuem varias planificacfes diferentes. Por isso propomos que o aluno
desmonte o paral elepipedo e descubra uma das planificagdes. Depois propomos que compare a sua
planificacdo com as obtidas pelos seus colegas para descobrir que existem vérias planificactes
diferentes do mesmo sdlido. As atividades 9 e 10 tém como objetivo gjudar a crianca a encontrar
formas geométricas no meio onde vive.

7. Contando de 10 em 10
Pagina30e31

Esses exercicios devem ser feitos com o0 apoio do material Base 10 de uso individual. Para
descobrir quantas dezenas existem em 2 centenas, por exemplo, a crianca deve tentar cobrir as 2
centenas com as dezenas para verificar quantas dezenas equivalem a 2 centenas. Para fazer os
célculos nos exercicios de flechas, também devem usar 0 material Base 10 como apoio. Nos
exercicios com flechas os calculos sdo feitos seguindo o sentido indicado pelas flechas e
completando os retngulos com os val ores obtidos nas operacdes. O resultado de uma operacdo vai
sendo usado como parcela na operacdo seguinte. Esse tipo de exercicio valoriza o cdlculo mental.

8. Outros exercicios com Base 10
Pagina 32, 33,34 e 35

Esses exercicios sugerem situacfes para se recorrer a adicdes de trés parcelas, a serem feitas
com 0 apoio do material Base 10.



9. Jogando bafo e bolinha de gude
Pagina 37, 38, 39 e 40

As atividades que se referem aos jogos geralmente conhecidos pelas criangas, como bolinhas de
gude e ao bafo de figurinhas, terdo mais significado se as criangas praticarem esses jogos no
ambiente da escola. Sugerimos que o professor promova uma discusséo na classe sobre as regras
desses jogos e dé espaco para que as criangas experimentem jogar umas com as outras. 1sso
aumentara a motivagao para as atividades de controle de pontos aqui apresentadas.

10. Vamos construir a tabuada
Pagina 43

A seguiéncia de atividades para a construcdo da tabuada estéo explicadas em detalhe na parte
inicial deste manual.

11. Fazendo mais exercicios de multiplicacéo
Pagina 49
Mais explicagOes sobre essas atividades encontram-se nas paginas 17 a 20 deste manual.
Pagina 53

Antes de fazer os exercicios do livro, em que € utilizado o tabuleiro de multiplicagdo, os alunos
devem praticar efetivamente esse jogo, disputando varias partidas. O tabuleiro do jogo pode ser
elaborado pelos proprios alunos com uma tampa de caixa de sapatos ou mesmo numa folha de
caderno, onde sdo anotados todos os produtos possiveis de nimeros sorteados em dois dados
jogados a0 mesmo tempo. Os alunos vao precisar de dois dados comuns e fichas de pléstico ou de
cartdo para cobrir os nimeros sorteados. A regra do jogo esté explicada na atividade.

Pagina 50, 51, 54 e 55

Osjogos Domind de multiplicacéo e Bingo de tabuada e Escd 111 estdo a disposi¢éo do aluno no
caderno de jogos e tém como objetivo o desenvolvimento do cdculo mental e a fixacdo dos fatos
fundamentais da multiplicagdo. O professor deve garantir espaco, na sdla de aula e no
planejamento, para que esses jogos sejam efetivamente praticados pel os alunos.

12. Fazendo multiplicagdo com base 10
Pagina 56

Na multiplicacdo de dezenas, procuramos evidenciar o0 emprego da propriedade distributiva da
multiplicacdo em relacdo a adicdo para promover o desenvolvimento do calculo mental e preparar a
apresentacdo do algoritmo da multiplicagdo. Assim, esses exercicios decompdem 0s nimeros em



dezenas e unidades antes de multiplic&los. Esses calculos sdo mais bem compreendidos se feitos
com o apoio do material Base 10, como mostram os desenhos.

13. Vamos brincar de loja
Pagina 58 e 59

O principal objetivo dessa atividade é levar os alunos a praticar a escrita dos nimeros por
extenso. Para essa atividade sugerimos que as criangas confeccionem notas de dinheiro de
brinquedo. As patacas que utilizamos, como “brincadeira’ sdo inspiradas no antigo dinheiro
portugués usado na época do Brasil Col6nia e que ainda hoje é amoeda de Macau.

Uma atividade enriquecedora pode ser trazer informacOes atualizadas sobre Macau para as
criangas.

Pagina 60

As brincadeiras de loja sd0 boas para fazer a ligacdo entre a matematica da sala de aula e a
matematica do cotidiano, fora da escola. Ao preencher as notas fiscais, a crianca tera que fazer
multiplicacBes e adicdes e, para preencher os cheques, estara aprendendo a escrever os nimeros por
extenso. E importante que o professor incentive os alunos a montarem as |ojas com embal agens va-
zZias, para a atividade ser mais efetiva. A atividade pode ser ampliada se forem confeccionadas
notas de dinheiro de brinquedo, para que os pagamentos das criancas provoquem situactes de
troco, o que dara a oportunidade de utilizar a subtracéo.

14. Vamos monta um quebra-cabeca
Pagina 69

Os exercicios desse capitulo sdo feitos com a utilizacdo do jogo Pentamind. Os pentaminds sdo
12 figuras, todas diferentes, compostas por 12 quadrados colados por pelo menos um dos lados. E
interessante que as proprias criancas construam as figuras utilizando 5 quadrados de cartolina. Os
quadrados devem ser todos iguais e de 3 cm de lado. Podem ser aproveitados quadrados recortados
de embalagens vazias. As 12 formas sd0 o resultado da busca de todas as possibilidades de ligar 5
quadrados iguais por um lado. As criangas vao desenhando as figuras que encontram e devem ser
incentivadas a comparar seus desenhos com os de seus colegas para procurar solucdes diferentes.
Quando o grupo tiver achado as 12 figuras, entdo deve reproduzi-las em cartéo desenhando e
recortando pelo contorno, para obter as pegas de um quebra-cabeca. Os desenhos das 12 figuras
estdo na pagina 83, mas ndo devem ser apenas copiadas. E importante que as criangas recriem os
pentaminés.

Pagina 71

Os retangulos montados com as pegas dos pentaminds admitem varias solugdes. Além disso, é
possivel montar retngulos de 3 pecas, de 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11 e 12 pecas. Quanto maior 0 nimero
de pecas, mais dificil € amontagem e maior o desafio. O melhor é comecar com os retangulos de 3
pecas e ir aumentando aos poucos.

Chamamos a atencdo para o fato de que os pentaminds ndo tém avesso. Podem ser usados
indiferentemente os dois lados nas montagens.



15. Histéria de pescador
Pagina 74

O exercicio 1 apresenta a nocdo de meio ou metade. Muitas criangas de 7 ou 8 anos ja vém para
a escola com essa nocdo, adquirida informalmente. De qualquer forma é importante verificar se
todos compreendem o que significa meio quilo e que 1 quilo tem duas metades ou dois meios
quilos. Se houver dificuldade, pode-se recorrer a materiais como bolas de massa de modelar,
copinhos cheios de feij6es ou areia e frutas (laranja ou macd) para as criancas acharem a metade ou
dividir ao meio.

Pagina 79

O exercicio 8 traz uma dificuldade que é decorrente da nocdo de meio do inicio do capitulo,
guando o aluno tem gue encontrar o preco de meio quilo a partir do preco estipulado para 1 quilo.
Talvez sgja necessario se deter mais tempo nessa questdo. Como para achar meio quilo temos que
dividir 1 quilo em duas partes, entdo, para determinar o preco de meio quilo, deve-se dividir o
preco do quilo por 2.

16. Vamos trabalhar com pentaminds
Pagina 8l e 82

As figuras dos exercicios 2 e 4 foram feitas para pentaminés construidos com quadrados de 1,5
cm de lado. Se os pentaminds de seus alunos tiverem tamanho diferente desse, eles ndo poderédo
montar as figuras colocando as pegas diretamente sobre o livro. Devem construir figuras
semelhantes com os pentaminds sobre a mesa e depois reproduzir a solucéo no livro adaptando o
tamanho das pecas. No exercicio 2 a primeira figura foi feita com 10 quadrados (portanto 2 pegas
de pentaminds) e admite varias solugdes, a outra figura tem 15 quadrados (3 pegas). A figura do
exercicio 4 foi obtida com 25 quadrados. Incentive as criancas a anteciparem quantas pecas seréo
necessarias paraformar esta figura.

Pagina 83, 84, 85 e 86

Entre os pentaminds, alguns sdo caixas sem tampa (porque sO tém 5 lados) que foram
desmontadas (planificadas); mas, se forem dobrados, reproduziréo as caixas. Se colarmos a tampa
de cada caixa, teremos cubos. As planificacfes do cubo tém entdo 6 quadrados. O dado de jogo é
um cubo com faces numeradas. A regra de colocacdo dos nimeros é universal: a soma das faces
opostas deve ser 7. E interessante explorar regra com as criancas. Para gjudar a definir o que
sdo faces opostas, apresentamos exercicios de colorir as faces do cubo.

17. Vamos fazer grupos

Pagina 87



No trabalho com a divisdo é importante garantir a compreensdo do gque € o resto, pois disso
depende a construcéo do algoritmo euclidiano ou “divisdo na chave’. Entdo chamamos a atencéo
para as divisdes que ndo sdo exatas, procurando identificar:

» 0 quefoi dividido;
* em quantos grupos,
* quanto recebeu cada grupo;
* quanto restou.
Esses quatro itens correspondem aos termos da divisdo euclidiana.

18. Vamos dividir em etapas

Pagina 91, 92,93 e %4

Aqui apresentamos a divisdo pelo processo americano que tem muitas vantagens para as
criancas. Desenvolve o cdlculo mental, promove a capacidade de fazer estimativas e € mais
proximo da maneira como se dividem objetos no cotidiano. Se tivermos um grande pacote de balas
para distribuir entre algumas criangas, serd mais simples dividir as balas aos poucos, o que
corresponde ao processo americano.

Para trabalhar com este processo € importante que o professor apresente muitas atividades que
envolvam multiplicacBes por 10, 100 e 1000. Com isso estard melhorando a capacidade das
criangas de fazerem estimativas com nimeros maiores para abreviar o processo da divisdo.

Chamamos a atengado para o fato de que os quadros da divisao aqui apresentados admitem varias
formas de solucgdo, embora o resultado final sgja sempre o mesmo. O professor deve incentivar a
comparagdo paraver quem conseguiu resolver com o menor nimero de etapas.

19. Vamos dividir na chave
Pagina 95

A divisdo de nimeros maiores fica mais fécil para a crianca se for feita em etapas. A cada etapa
correspondem os termos da divisdo:
* quanto tenho para dividir — dividendo;
* quantos grupos (ou pessoas) — divisor;
* quanto recebeu cada um — quaciente;
* quanto sobrou — resto.

Dessa forma, a acdo de dividir com material concreto sera facilmente associada a “divisdo na
chave’. Inicialmente essas etapas podem aparecer na chave, o que é 0 processo americano de
divisdo, ou sga, por estimativas. Para se chegar ao agoritmo euclidiano deve-se incentivar as
criancas a dividir em poucas etapas, 0 que serd conseguido a medida que forem realizando a
multiplicacdo com mais rapidez, porque isso favorece o calculo mental. Melhorando a capacidade
do célculo mental pela multiplicacdo, a crianca fara estimativas mais €ficientes na divisdo
parcelada.

Pagina 96, 97, 98 e 99

Na resolucédo de problemas, é importante que o professor assegure 0 espago para a discussao das
possiveis solucdes pelas criangas e nunca apresente modelos de solucdo para serem seguidos.



Principalmente porgue cada problema pode admitir vérias estratégias de resolucdo, o que enriguece
o raciocinio logico e a criatividade. Além disso deve ser garantida a autonomia das criangas no
exercicio da matemética, tanto nas solucGes como na compreensdo do erro e ha sua corregao.

20. Vamos brincar com triangul os equil &teros
Pagina 100

No estudo das figuras geométricas € importante salientar as relagdes entre os poligonos. Os
quadrilateros, por exemplo, sdo formados pela justaposicdo de dois tridngulos. Por outro lado, as
figuras geométricas ndo sdo totalmente rigidas, pois admitem transformagdes. Os exercicios de
montagem que propomos visam chamar a atencdo da crianga para essas transformagoes e para as
inter-relacbes entre os poligonos.

Pagina 102

No exercicio 4, propomos a criagdo de figuras pela justaposicdo de tridngulos equiléteros.
Esperamos que as criangas encontrem todas as possibilidades de formar figuras com 6 tridngulos
equilateros do mesmo tamanho. Para esgotar todas as possibilidades, as criancas poderdo comparar
suas criagOes para encontrar figuras diferentes. Respeitando a regra de encostar totalmente os lados
dos tridngulos e ndo repetir formas, existem 12 figuras diferentes de 6 tridngulos. Elas podem ser
pecas de um quebra-cabeca, porque possibilitam encaixes para formar novas figuras.

Pagina 103

No exercicio 5, propomos uma atividade de socializacgo das producdes individuais. Para fazer o
painel, as criangas terdo que ampliar suas figuras. Como o estudo das proporcdes nas ampliacfes e
reducdes de figuras ndo € um dos objetivos principais dessa atividade, sugerimos que as criangas
procurem encontrar processos préprios de fazé-lo, através de discussbes e tentativas. Essas
discussdes teréo um efeito preparatdrio para questdes que serdo objetivo da 42 série.

Pagina 104 e 105

Nos exercicios 7 e 8, os alunos devem confeccionar um quebra-cabega cujas pegas sdo as figuras
criadas nos exercicios anteriores pela justaposicdo de 6 tridngulos equiléteros, reproduzidas e
recortadas em cartdo resistente. Essas pegas(*) podem ser utilizadas dos dois lados, isto €, ndo tém
avesso. Isso favorece o desenvolvimento da percepcéo de lateralidade, tdo importante para a -
orientacdo espacial.

Os problemas de montagem com as pegas de 6 triangulos tém varias solugfes. A troca de
solugdes entre as criancas deve ser incentivada, poistorna a atividade maisrica.

(*) observe gue agora chamamos de “peca’ do quebra-cabeca cada figura formada por 6
tridngulos.

21. Medindo figuras

Pagina 106, 107 e 108



Para a construc&o do conceito de &rea é necessario que a crianga execute medicBes de superficies
usando tipos variados de instrumentos de medida. Cobrir superficies com pegas planas recortadas é
aprimeira etapa desse trabalho. Dessa forma estamos construindo o conceito de unidade de medida
de superficie a partir de acbes efetivas com material de apoio, como os tridngulos equiléteros do
material do aluno. Embora a aquisi¢cdo do conceito de &rea ndo seja um dos objetivos principais da
28 série, essas atividades vao preparando a crianca para o trabalho efetivo com &reas na 42 série.

22. Medindo o tempo
Pagina 110, 111 e 112

Para que as criangcas compreendam melhor o funcionamento do relégio de ponteiros, é
necessario que elas manipulem um modelo feito de cartdo. No caderno de jogos ha um modelo que
deve ser recortado e colado em cartdo resistente. Para que 0S ponteiros possam girar com
facilidade, devem ser presos com um alfinete de cabeca ou uma tachinha, no centro do mostrador,
tendo uma borracha ou uma rolha de cortica por baixo para servir de reforco.

23. Outras histérias do vovo Julido

Pagina 120

Para a construcdo da clepsidra, deve-se deixar que os alunos discutam como fazé-lo. Existem
guestdes rel acionadas a essa tarefa que podem gerar discussdes interessantes como:
 Até onde colocar dgua?
» Como desenhar as graduacdes no copo?

* Que relagcdo pode existir entre a marcagdo de tempo feita pela ampulheta construida pelas
criancas e amarcagdo da clepsidra feita agora?

24. Dicas para resolver problemas

Pagina 124

Neste capitulo chamamos a aten¢do para a importéncia de discutir com as criangas a
interpretacdo do texto na situagdo-problema. Acreditamos que muitas das dificuldades na resolucéo
de problemas estdo nainterpretacéo.

Pagina 128

A partir dos dados relativos a uma situacdo, € possivel formular vérias perguntas. Quando
propomos que as criangas inventem perguntas, estamos procurando fazé-las descobrir que existe
uma dependéncia entre os dados referentes a situacdo e a possibilidade de responder as perguntas.
As perguntas serdo respondidas se os dados disponiveis oferecerem condi¢des para a resposta.
Nesses exercicios podem surgir idéias diferentes entre 0s alunos; por isso € interessante promover
discussbes em peguenos grupos e depois montar um painel com as vérias sugestées dos alunos.
Podem também surgir perguntas impossiveis de serem respondidas com os dados disponiveis.
Essas também merecem ser discutidas pela classe.

Pagina 129

Na atividade de inventar problemas a partir de uma pergunta sugerida, o professor deve retomar
as quatro partes de um problema como foram apresentadas no inicio do capitulo e sugerir que



sirvam de base para os alunos inventarem os problemas. Aqui hovamente propomos uma situacéo
de desafio para que os alunos vivenciem a interdependéncia entre os dados e a pergunta do
problema. Se ao inventar o problema a crianca ndo fornecer os dados necessarios para responder a
pergunta, o problema ficara sem solugdo. Discutir problemas sem solugdo é bastante interessante,
porgue aproxima a Matemética da vida cotidiana, em gque nem todos os problemas podem ser
resolvidos, por falta de dados disponiveis.

25. Novos desafios de calculo mental

Pagina 131

Os exercicios desse capitulo devem ser resolvidos em duplas ou em grupos, pois oferecem uma
dificuldade grande demais para ser vencida individualmente. O exercicio 2 é interessante porque,
para ser resolvido, precisa de niUmeros de dois algarismos, mas cada algarismo sO pode ser usado
uma Unica vez na solugdo. Chamamos a atencéo para o fato de que o exercico 2 pode ser resolvido
de varias maneiras. Deixe que as criangas discutam.

No exercicio 1 o terceiro nimero € o resultado da metade da soma dos outros dois. Ndo dé a
solucdo para os alunos. Incentive o debate. Eles podem levar a questdo para casa para discutir com
0sirmaos. Essa é uma boa oportunidade de integracdo com a familia.

O exercicio 3 também aceita varias solugdes, porque o quadrado tem 4 eixos de simetria (sdo
entdo pelo menos 8 solugdes). Apresentamos aqui um comeco de solucdo para agilizar sua
pesguisa. Nao antecipe sugestdes antes das criancas tentarem em grupo. O prazer € maior quando
se consegue vencer o desafio sem gjuda. Lembre-se que esta é uma atividade que néo interfere no
plano do curso. E um desafio amais.

Tol11l 11915 No exercicio 4 aregrado alarme € a soma 26 . Entdo os nimerosde 1 a 12

TIRRITIEE devem ser agrupados de modo. que 4 deles somem 26. Entdo as criangas
dever&o formar esses grupos e distribui-los nas teclas de mesma forma. Aqui

24 |13 também teremos varias soluctes possives.

201 9 |25

As criangas tém condi¢Bes até mesmo de encontrar o valor 26 do alarme
21] |12 porque, como existem 3 formas de botdes, elas poderéo calcular o total de

todos os nimeros somados de 1 a 12 e dividir por 3 encontrando o valor 26.
Deixe gque eles discutam. Nao antecipe solucies.

Na roleta do exercicio 5 0 nimero do centro é 0 10 e 0s outros nimeros vao de 1 a 19 (menos o
10).
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