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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 para o 1b 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 adiada 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 criangcas 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 coment&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 Verobnica



Nosso proposito aqui ¢ discutir a introducdo das criangas a matematica, ou seja, como oferecer as
criangas, no inicio da escolaridade, atividades que propiciem oportunidade de construir os conceitos
fundamentais para o acesso ao conhecimento cientifico, mais especificamente, matematico.

Assim, € a crianga que constroi esse conhecimento refletindo sobre suas acles. Essas reflexdes
s80 um processo continuo em que cada nova experiéncia é integrada as experiéncias anteriores,
resultando na construgdo de conceitos cada vez mais complexos. Nesse processo, a qualidade das
experiéncias € um fator muito importante e depende de vérias condi¢des, como a interagdo com 0s
companheiros, arelacdo professor-aluno e os materiais didaticos.

A nossa preocupacao sera discutir esses trés fatores nas atividades propostas para o0 ensino de
mateméati ca nos primeiros anos escolares:

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

Partindo do ponto de vista de que é a crianga que constrdi 0s conceitos através da experiéncia
com objetos e da interagcdo social, torna-se necessaria a dedicacéo de boa parte do tempo para
observacOes, manipulacdo de materiais e discussdes que antecedam a realizacdo de atividades
propriamente matematicas.

Uma vez formados os conceitos, a crianga podera prever solugdes sem precisar de manipulacéo
de materiais, porque essas solugbes terdo como referéncia as manipulagbes de experiéncias
anteriores. E nesse ponto que a crianca esta fazendo matematica, pois pode prever resultados
antecipadamente. Um exemplo disso pode ser acompanhado em atividades com pentaminos.

Os pentaminds sdo pegas de um quebra-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 |Udica.

Exemplo:

A medida que vai tentando, a crianca vai percebendo caracteristicas comuns entre as solucdes e
tira conclusdes que permitem construir estratégias de agéo.

Percebe, por exemplo, que, se um dos lados do retangulo tiver cinco quadradinhos, a solucéo
seramais facil.

Exemplo:

Na construgdo de estratégias de agdo, a crianga pode optar por fixar a largura do retangulo e
procurar adaptar 0s encaixes das pecas a essa largura ou fixar o comprimento e fazer o mesmo.

Na etapa seguinte pode ser que a crianca descubra que o total de quadradinhos é um dado
importante. Entdo, ela analisa suas solucfes e percebe que todas elas repousam sobre multiplos de
5.

Ai a crianca comegou a “fazer” matemética, pois se o professor pedir que monte com
pentaminds um retngulo de dezesseis quadradinhos, ela ndo mais procederd por tentativa e erro,
mas serd capaz de prever que ndo ha solugdo, porque 16 ndo € multiplo de 5.



Por outro lado, se for pedido um retdngulo de 30 quadradinhos, ela podera antecipar que
existemn vérias solucbes, porque é possivel obter retAngulosde 5 x 6 ou de 3 x 10, pois5x 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 gque pode selecionar o
material mais apropriado as questdes mais significativas e orientar a colocacéo dos problemas numa
sequiéncia que leve a uma abstracéo gradativa.

Por outro lado, a interacdo no grupo permite que as discussdes em busca de solugdes dos
problemas adquiram 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 organizacdo mental em funcdo da comunicacéo, enriquecida
ainda pelas idéias assimiladas dos companheiros, favorece inevitavelmente o processo de abstracao.

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$ 5,00. Quantas
camisetas preciso comprar paralevar uma de graca?”’

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

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

3 camisetas déo R$ 9,00

» 4 camisetas dao R$ 12,00

* 5 camisetas déo R$ 15,00

Ent&o concluem que comprando 5 camisetas levardo uma de graca.

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

Essa foi uma construgdo crescente da abstracdo matemadtica feita pelas criangas
independentemente da interferéncia de formulas algébricas col ocadas de modo prematuro.

As criancas poder8o chegar a construir procedimentos gerais para resolver problemas
semel hantes até mesmo com uso de férmulas, mas com a vantagem de realmente compreenderem o
“porqué’ e o “paraqué’ de formulas.

Exemplo:
n=p/D sendo n = nimero, p = preco, D = desconto.

As formulas adquirem seu real valor matemético de “modelos’ que permitem prever resultados
com economia de esforgos, mas ndo sdo indispensaveis, umavez que é possivel resolver problemas
por outros caminhos.

Assim, a agdo do professor € particularmente importante, porque dele depende a qualidade de
interacdo das criangas com os materiais didaticos.

Nenhum material por si SO € capaz de ensinar matemética. A aprendizagem da matemética € um
processo gque depende da crianga, mais especificamente da agdo da crianga sobre esse material.



E por isso que os materiais nd0 necessitam de nenhuma sofisticacdio. Aqui, procuramos discutir
como a agdo criativa do professor pode obter de “materiais simples’ a construcdo de “idéias
sofisticadas’.

A construcdo dos conceitos dependera da colocagdo de questdes pelo professor nos momentos

mais adegquados, |levando em conta as observactes feitas pelos alunos, as situagdes vivenciadas por
eles e seus gquestionamentos pessoais durante a agdo.

As situacdes-problemas colocadas devem ser significativas para as criancas. O principal
objetivo é fazer os alunos elaborarem seu conhecimento por s mesmos. Para tanto, o professor
deve valorizar a expressdo das solucdes através da linguagem esponténea entre 0s grupos de alunos.
A interferéncia do professor se d4 no sentido de ajudar os alunos a melhor expressarem seu
pensamento e a progressivamente fazerem uso da linguagem matemaética convencional, quando eles
mesmos puderem perceber sua necessidade.

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

s

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

Para Piaget, um problema constitui uma motivagéo para a crianca agir em busca da solugéo.

Durante a busca da solucdo, 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 percepgdes individuais do aluno, as trocas de
experiéncias com os companheiros e as interferéncias do professor numa interacdo constante.

Resta ainda a questdo: Como organizar a agdo pedagogica 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 operacdes. E necessario saber
utiliz&-las na resolucéo de problemas. Toda aprendizagem deve ter um significado e um objetivo
para o sujeito (a crianca).

A dificuldade de um problema esta mais na forma do enunciado, ho nimero e tipo de perguntas
e na necessidade de recorrer a informagdes ndo explicitas do que nas operagcdes mateméaticas em si.
Dai a necessidade do didlogo entre os companheiros e o professor, para elucidar todos os elementos
inter-relacionados na resolucéo de problemas. Esse didlogo ajuda a interpretar o enunciado, aretirar
dele os dados mai s importantes e a desprezar 0s dados desnecessarios para a solugao.

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

Com isso, ndo negamos a necessidade de se memorizar processos jA compreendidos, gue
possam servir de instrumento a novas aguisi¢oes, como, por exemplo, memorizar a tabuada apos ter
construido o conceito de multiplicacdo. Caso contré&rio, a resolucdo de operagdes com ndmeros
maiores se tornara muito demorada.

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

Nessas situacBes a memorizacdo de certos automatismos, como os algoritmos (técnicas
operatérias), € necesséria para libertar o raciocinio da crianga para novas atividades mais
complexas. Uma vez compreendidas as etapas que levam aos automatismos, € possivel a crianca



detectar erros e corrigi-los, analisando o0 processo, 0 que justifica o valor dos agoritmos
acompanhados da compreensdo e ndo apenas memorizados.

Para as criancas, as técnicas operatorias serdo, entdo, realmente aplicacdes de propriedades das
operacdes, e ndo “truques de magia’.

Quanto a possibilidade de erro, € preferivel 0 aluno verificar se sdo boas as suas estratégias
diretamente na acdo com os materiais didaticos, a ficar na dependéncia da correcdo do professor.
Nem sempre ele pode compreender o referencial de correcdo do adulto. Além disso, tendo a
possibilidade de testar suas hipéteses, estard caminhando efetivamente em direcdo a uma maior
compreensdo dos problemas.

A essas consideracBes somam-se os fatores motivagdo e satisfagdo que as criangas sentem
guando conseguem vencer obstaculos por seus préprios meios. A conquista dos resultados € muito
mais significativa do que a dependéncia das aprovacdes e correcdes do professor.

Na relacdo professor-aluno € ainda essencial que o aluno saiba quais sdo as expectativas do
professor acerca das atividades propostas. As reagbes do professor devem ser previsiveis para 0s
alunos, se as condicdes de trabalho estiverem bem explicitas.

Esse professor ndo agird apenas por autoritarismo, mas estara levando o aluno a buscar
coeréncia em seu desempenho nas atividades.

Essas sdo0 algumas das reflexdes a propdsito da iniciagdo a matemdtica que propomos nessa
colecdo de livros para as sériesiniciais do primeiro grau.

Junto as atividades de aritmética propomos as atividades de geometria, de que falaremos a
seguir:

Geonetria 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
levardo a crianga a perceber propriedades, estabelecer relacles e isolar varidvels. Ela traduzird
matemati camente o espaco no qual ela se desenvolve e fixara alguns elementos estruturais.

Isso quer dizer que, ao habituar-se a observar 0 espago, €la acabard por abstrair certos conceitos
e relacionéa-los, percebendo estruturas mateméticas.

Na elaboracdo de uma programa de ensino de geometria, numa perspectiva piagetiana, 0 mais
importante € centrar 0s objetivos na crianca, 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 é procurar substituir o ensino da
Geometria Dedutiva por um enfogque que dé preferéncia para uma Geometria de Exploragéo.

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

E necessério fazer os alunos vivenciarem um grande nimero de experiéncias “geométricas’
estimulantes, formadoras da percepcéo e do raciocinio. Para tanto, os professores devem multiplicar
as atividades de exploracdo e provocar reflexdo sobre os problemas que envolvem relagtes
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 exploragéo
dele.

Existem vé&rias 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
amedida que se chega a conceituar figuras, propriedades e transformacfes geomeétricas.

Cabe entéo, ao ensino de geometria, levar o aluno a vivenciar atividades adegquadas para fazé-lo
tomar consciéncia do espaco a sua volta e da posi¢cdo que ele ocupa nesse espaco.

Ele devera também se exercitar para fazer uma representacdo mental do espaco, gracas as
mani pulacdes variadas nas quais ele aprenderd a exprimir os resultados de suas observacdes. Essas
observacOes referem-se: a forma dos objetos, a sua posicdo relativa, aos movimentos aos quais sao
submetidos os 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 relagdes entre elas.

A aprendizagem do vocabulédrio geométrico se aplicard sobre situacbes concretas, familiares a
crianca, e ndo sobre definicles abstratas.

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

E interessante considerar, também, que as atividades devem ser suficientemente variadas para
propiciar: exploragdes que aprimorem a intuicdo da criancga; atividades de comunicacdo de fatos
geométricos para favorecer a elaboracdo de terminologia, simbolismo e meios de expressao
geométricos; atividades de fixacdo de conceitos e habilidades geométricas.

Propomos entdo uma Geometria de primeiro grau com caréter indutivo, partindo de experiéncias
com materiais concretos. As deducgdes, que poderdo ser feitas, procurardo unificar um ndmero
limitado de nogBes e n&o o conjunto todo da Geometria. E com esse propdsito que as atividades de
Geometria desta colecdo propdem exercicios de recortes, colagens e montagens.

Matematica na 32 série através de histoéorias e
] ogos

A programacdo de Matemética da 3% série propde, inicialmente, 0 estudo do sistema de
numeracdo decimal e posteriormente a construcdo compreensiva dos conceitos das operacGes
aritméticas, bem como dos agoritmos de calculo; isto é, ndo basta aprender arealizar operaces, é
preciso saber por que fazer desta ou de outra maneira.

Todas as atividades para a construgdo desses conceitos devem ser apresentadas num clima
motivador que promova o envolvimento das criancas, levando a uma constante busca de soluces
para problemas que tenham real significado para elas.

Jogos comregras na educacdo matenmatica

Propondo e valorizando jogos com regras, 0 professor estard promovendo o desenvolvimento
socio-afetivo, motor e cognitivo das criangas.



Do ponto de vista socio-afetivo:

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

* 0 j0go permite que a crianga viva, num ou noutro momento, a posic¢ao de lider, gracas a riqueza
da comunicacao;

* 0jogo propicia uma ampliacdo dos contatos sociais com outras criangas, uma vez que 0S parceiros
de jogo sd0 escolhidos em relagcdo aos interesses comuns pelos jogos e ndo mais em funcdo de
suas ligacOes afetivas,

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

» 0jogo levaacrianga a descobrir aregra através de uma relagdo 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 situacdo de supervisao reciproca, em que cada crianca
€ ao mesmo tempo controlador e controlado.

Do ponto de vista motor:

* 0j0go permite que a crianca avalie sua competéncia motora e seja motivada a se ultrapassar pelo
autodesafio;

* 0jogo fornece a crianca ocasi Oes para aperfeicoar sua habilidade de criar e construir seus proprios
brinquedos.

Do ponto de vista cognitivo:
Pela acéo e reflexdo conjugadas, o jogo permite a elaboracdo de certas estruturas, ou sgja:

» dominio operatdrio: nogdes pré-numéricas (classificacdo, ordenacdo, busca de vérias relacdes);
estruturacdo de tempo e espaco; primeiros elementos de |6gica através da resolucéo 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 observacéo mais fina do meio a sua volta pela comparacdo de
semelhancas e diferencas.

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

« 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 direitos do que a crianca. (Ndo ha nada que aborreca mais uma
crianca que joga do que perceber que o adulto ndo estd levando o jogo a sério e a deixa ganhar
propositadamente. A crianca exige que o0 adulto jogue seriamente para competir);

« observa a crianga durante 0 jogo, que € um momento gratuito em que a crianca joga por prazer. O
adulto ndo deve intervir durante a acdo do jogo; ele observa o comportamento da crianga, 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 nuncainterrompida por intervencdes “pedagdgicas’;

« facilitao jogo pelaorganizacéo da classe, oferecendo material variado;



* gjuda a construcdo progressiva da nocao de regra, trazendo jogos com regras simples, animando
jogos esportivos e valorizando a criag8o de regras novas pelas criangas;

« favorece a criatividade permitindo a utilizacdo do material para outros fins que ndo os habituais,
colocando a disposi¢do da crianca materiais de jogo 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, permitindo-lhe, por tentativa e erro, vencer esses obstacul os;

* enriquece 0s jogos das criangas variando os tipos de jogos propostos, 0s objetivos dos jogos, ou
sgja, “chegar primeiro” ou “chegar por Ultimo”, 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 0posi¢ao e a cooperacdo e mesmo, eventualmente, as duas simultaneamente.

Como comegar 0 jogo?

A decisdo de guem comeca o0 jogo deve ficar a critério das criancas. Geralmente as criangas
resolvem através de parlendas, como, por exemplo, “uni duni té salamé minglé€’, que vai
eliminando o Ultimo numa seqliéncia que faz corresponder uma crianca a cada silaba da parlenda.
Quem permanece por ultimo nessa forma de eliminacéo é quem deve iniciar o jogo.

Outra forma é tirar a sorte no palitinho. Cada crianca retira um palito de um conjunto em que
um dos palitos € mais curto. Quem tira o palito curto é quem vai iniciar 0 jogo. Para o0 sorteio
seguram-se 0s 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 langando o
dado. Quem tiraamaior carta ou o maior niimero no dado é guem comega 0 jogo.

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

Num jogo com 2 participantes é fécil para a crianca respeitar a alternancia, que faz com que
jogue um de cada vez alternadamente.

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

Observando-se criancas que jogam livremente, sem intervencdo direta do professor, percebe-se
gue uma mesma crianga ndo joga duas vezes consecutivas, mas aterna suas jogadas ao acaso com
um ou outro dos participantes, preferivelmente com aquel e que se manifesta reclamando sua vez.

O adulto pode ajudar no caso de haver disputa entre as criancas, quanto a essa questdo, pois a
incapacidade do grupo para resolver esses problemas pode perturbar ou interromper definitivamente

aacdo do jogo.
Nesse caso, 0 professor pode gudar as criangas a tomarem consciéncia da necessidade de

estabelecer uma cronologia das agbes que ndo prejudique nenhum dos participantes. Em jogos de
pétio, € possivel conseguir isso pelo recurso dafila. Cada crianca espera suavez de jogar em fila.

Nos jogos de mesa serd necessario estabel ecer um sentido de rotacdo, antes de comegar a jogar.
Algumas brincadeiras, como “escravos de J0” podem auxiliar as criangas a perceber esse sentido de
rotacéo.



Ganhar ou perder?

Para que o ambiente de jogo permanega agradavel e sadio, 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. N&o se trata de desvalorizar o fato de ganhar, mas de levar a crian¢a a uma aceitacéo
dos resultados, sejam eles quais forem, a um equilibrio de suas emocfes e a uma cumplicidade com
0s outros jogadores.

Participando do jogo com as criancas, o adulto pode mostrar uma atitude positiva em relagéo a
outro que ganha, felicitando-o, ou em relagdo ao que perde, confortando-o e estimulando-o a
continuar tentando. O professor pode ainda oferecer as criangas varias oportunidades de jogar e
vencer, paraminimizar os efeitos dos resultados do jogo.

Muitas vezes as criangas encontram no proprio grupo a solucdo para a decepcdo de perder, sgja
criando jogos em que a agdo se da por cooperacdo — ndo havendo necessariamente um vencedor (0
principal é participar) —, sgja transformando a derrota em niveis diferentes de sucesso. No jogo de
cartas, por exemplo, elas continuam a jogar até que o Ultimo jogador termine suas cartas e entdo
decretam o primeiro vencedor, 0 segundo vencedor, o terceiro e o quarto vencedor, €tc., ou sga,
uma forma de repartir avitoria.

De qualquer forma o professor estara sempre presente, promovendo conversas com as criangas
antes e depois dos jogos (nunca durante a agdo do jogo), para gjudé-las a compreender que 0 bom
jogador deve ser capaz de:

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

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

» do ponto de vista socia: compreender que € preciso compartilhar a vitéria e a derrota e
compreender o ponto de vista do outro.

As operacOes aritneticas na 32 série

Na abordagem que escolhemos, o ponto de partida é a construgdo do conceito das operacdes
como instrumentos de resolugdo de problemas contextualizados. SO depois de garantido o conceito
€ que partimos para a construgdo dos a goritmos de célculo, como recursos para agilizar os célculos
com numeros maiores. Como os algoritmos estdo fundamentados nas propriedades das operactes,
consideramos imprescindivel que as criancas vivenciem atividades que permitam perceber as
propriedades através da manipulacéo de model os concretos.

As atividades da 32 série envolvem sempre a manipulagdo de materiais de contagem, sejam eles
estruturados, como o material dourado ou as réguas Cuisenaire, ou materiais do cotidiano, como
palitos, tampinhas de garrafa, feijoes ou fichas.

No ensino da adicéo e da subtrac&o, procuramos trabahar as duas operagdes relacionadas pela
reversibilidade e propiciar desafios para que as criangas percebam a associatividade e a
comutatividade da adicéo.

A subtragdo procuramos associar as idéias de “comparar”, “completar” e “tirar”, através de
situaces-problemas contextualizadas, chamando a atencdo para a possibilidade de resolver
situagdes de “completar” através de uma adi¢do, como vimos vérias criangas fazerem em estratégias
espontaneas.



Chamamos a atencdo para a importancia de se trabalhar essas trés idéias associadas a subtracao,
pois nem sempre elas sdo distinguidas com clareza. As situagdes de “tirar” sdo as mais comuns em
atividades escolares, quando séo apresentados problemas em que se perdeu ou gastou parte de algo.
O que foi gasto ou perdido sera entdo tirado ou subtraido do que se tinha anteriormente. E preciso,
ainda, discutir com os alunos a utilizacdo da subtracdo nas comparagdes, para se decidir quem tem
mais ou guem tem menos. Também merecem destague as ocasides em que se quer saber quanto
falta. Nesse caso, a crianga pode somar ao invés de subtrair, o que também resolve o problema. Por
exemplo: Se vocé tem 95 figurinhas de um dbum que ser& 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 é um raciocinio correto.

A construcdo do algoritno da adicdao e da
subtracao

Para célculos que envolvem dezenas e centenas € interessante que se dé oportunidade a crianca
de construir os algoritmos que a gjudardo a fazer célculos com mais rapidez. Para isso pode-se
utilizar palitos coloridos, elasticos e um cartaz de pregas para cada crianca, representando um
quadro do valor posiciona dos algarismos no sistema decimal.

Os palitos brancos podem representar as unidades, os azuis as dezenas, os vermelhos as
centenas e os amarel os as unidades de milhar.

Comecamos associando uma unidade a cada palito branco e, cada vez que juntamos 10,
amarramos com um elastico parasimbolizar 1 dezena. Por exemplo:

15
— _ .
1 pacote de 10 palitos 5 palitos soltos

Um recurso didético interessante é escrever o algarismo da dezena com |épis azul e o das
unidades com |4pis preto. Esse recurso estara chamando a atencdo para a questdo do valor
posicional, t30 importante para a compreensio do sistema decimal. A medida que a questo do valor
posicional for assimilada, 0 recurso a cor sera abandonado sem prejuizo para a compreensao.

Cada vez que juntamos 10 palitos azuis ou 10 dezenas, podemos amarralos com eléstico
completando 1 centena; eles sdo trocados por 1 palito vermelho e representados por um algarismo
vermelho na 32 ordem; e a troca de 10 centenas por 1 unidade de milhar é representada por um
algarismo amarelo na42 ordem.

Assim:
4 1 2 3
4 palitos amarelos 1 palito vermelho 2 palitos azuis 3 palitos brancos

Esse sistema permite compreender a fungdo do zero na numeragdo, como marcador da casa
vazia.

Unidade de milhar C D U
Il ll 203
111 — 710

Os palitos séo colocados nos bolsos do cartaz de pregas, que as criangas costumam chamar de
“calculadora’, e s8o 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 uma unidade da ordem seguinte (superior).

Exemplo: 23+ 17 =
C D U

I Il

I il

10 unidades sdo trocadas por 1 dezena.
C D U
Il

Entdo: 23 + 17 = 40 ou
1
+23
_17

40

Nas adi¢des com centenas, cada 10 dezenas sdo agrupadas e trocadas por 1 centena, ou 10
palitos azuis valem 1 vermelho.

Nas adi¢cdes com unidades de milhar, cada 10 centenas sdo agrupadas e trocadas por 1 unidade
de milhar, ou 10 palitos vermelhos valem 1 amarelo.

Observacdo: Nesse jogo, os palitos representam as quantidades; devem ser utilizados para
efetuar as operagdes e, portanto, movimentados como tal. No inicio da operacdo, a cada parcela
corresponde uma quantidade de palitos. Ao reuni-los pela soma néo seria correto recorrer a novos
palitos para representar o total.

No caso do algoritmo da adicéo, a crianca, através das trocas de palitos brancos por azuis e de

azuis por vermelhos, compreenderd o “porqué” do recurso ao “vai um” do algoritmo.

Na subtracdo, se 0 algarismo do subtraendo for maior que o do minuendo, a crianca pedira
emprestado a ordem superior 1 unidade que serd trocada por 10 unidades da ordem inferior.
Observe:

25-7=
CD U
I il
Como ndo ha 7 unidades na casa das unidades,
troca-se 1 das dezenas por 10 unidades, paratirar 7.
-25
_7
18

c D U



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

A construcdo do conceito de nmultiplicacao

A construco do conceito da multiplicacdo depende das relagbes que envolvem as quatro
operacdes aritméticas (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo). Em vista disso, torna-se
importante propiciar as criancas atividades que levem a perceber a relacdo entre adicdo e
multiplicacdo e a relagdo entre multiplicacdo e divisdo. Isso requer varias abordagens da
multiplicacdo:

» multiplicagdo como somade parcelasiguais;
» multiplicagdo como formag&o de todos 0s pares possivels;
» multiplicagdo como troca.

Na multiplicacdo como soma de parcelas iguais, 0 que se faz € usar a multiplicacdo 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 situagfes do dia-a-dia, como saber quantas
figurinhas ha em 6 envelopes se cada envelope tem 2 figurinhas. Para muitas criangas essas
situacBes sdo resolvidas com o recurso a adicdo. A introducéo da multiplicacdo aparece entdo como
alternativa que mais vantgjosa quando se tratar de quantidades maiores, como 9 x 15. Essa
observacdo € significativa tendo em vista que, como temos constatado em nossa experiéncia
pedagdgica, em geral as criancas continuam utilizando a soma de parcelas iguais na resolucédo de
problemas simples, mesmo depois de ja terem conhecimento da multiplicacdo. Nas somas de duas
ou trés parcelas iguais, as duas operacfes sdo equivalentes em termos de eficiéncia. A multiplicacdo
sd aparece como vantajosa em calculos gue envolvem nimeros maiores. Assim, devemos procurar
introduzir a multiplicacdo através de situactes 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 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 manipulacdo 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 representacéo desse tipo de
solucdo através de tabelas de cruzamento de linhas e colunas, facilmente associdveis a
multiplicacgo. Vea

camiseta —— | azul amarela verde
bermuda |
curta azul-curta amarela- verde-curta
curta
comprida azul- amarela verde-comprida
comprida comprida

Entéo: 2 bermudas x 3 camisetas = 6 trajes possiveis.

Na multiplicagdo como troca, encontramos o efeito, de certa forma “magico”, da multiplicacéo
como a operacdo que propicia a ampliacdo “rapida’ de quantidades. M uitas vezes encontramos essa



conotacdo na linguagem figurada, como quando dizemos que certas coisas se multiplicam. A
multiplicacdo como troca aparece em situacdes que envolvem calculo de preco; por exemplo: se
uma camisa custa cinco mil cruzeiros 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
aumenta 0 nimero de camisas, a quantia de dinheiro aumenta muito mais depressa.

Sugerimos que o trabalho com multiplicagdo nas séries iniciais tenha como preocupacao
principal a construcdo do conceito de multiplicacdo com o recurso a manipulacdo de materiais
concretos variados e a resolucdo de problemas relacionados com o contexto de vida da crianca.
Apresentamos nesta colecdo algumas sugestdes de jogos e situagbes-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 € sugerir aos alunos que inventem
problemas que possam ser resolvidos pelo recurso a multiplicacéo.

Depois das primeiras atividades de construcdo do conceito de multiplicagdo com a ajuda de
materiais concretos de manipulacdo e da aplicacdo em situagbes-problemas feitasna 12 e 28 séries,
€ importante que se fagca um cuidadoso trabalho de descoberta das propriedades da multiplicacéo,
umavez gue elas sdo a base sobre a qual se apdia o algoritmo da multiplicacdo. Além disso, h4 que
se promover a fixacdo dos fatos fundamentais da multiplicaco, visando a agilizacdo de célculos
com nUmeros maiores.

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

A construcdo do conceito de diviséo

No estudo da divisdo também priorizamos a construcdo do conceito apresentado como
distribuicdo e como formacdo de grupos. Na divisdo como distribuicdo, a pergunta que se faz &
“Quantos para cada um?’. Na divisdo como formacdo de grupos, a pergunta & “Quantos grupos
podemos formar?’.

Consideramos muito importante relacionar a divisdo com outras operagtes. Com esse objetivo
procuramos mostrar a divisdo como operacdo inversa da multiplicacdo e também como subtracGes
sucessivas. Paraisso apresentamos a divisdo com o apoio de um quadro de divisdes parceladas, para
levar 0 aluno a trabalhar com estimativas. Tal quadro preparou a criangca para a aguisicdo do
algoritmo da divisdo euclidiana (divisdo na chave, pelo processo breve), porque através dele as
criangas percebiam a relagdo com a multiplicagcdo e com a subtragdo, pois usavam a multiplicacdo
parafazer as estimativas e a subtracdo para descobrir o resto.

Tendo adquirido bastante familiaridade com os cal culos mentais nas multiplicactes e subtractes
indispensaveis para o dominio do algoritmo euclidiano da divisdo, a crianca passa agora a trabalhar
com adivisdo euclidiana.

Ori entacdes para o desenvol vinento do trabal ho

1. Brincando como Tangram

Pagina 1



O Tangram € um conjunto de pecas que mantém relagbes matematicas entre si. As pecas
menores tém a metade da area das pecas médias e estas tém a metade da area das pegas grandes.
Alguns lados das pecas tém 0 mesmo comprimento, oferecendo muitas possibilidades de encaixe
para formar outras figuras. Os primeiros exercicios de montagem tém como objetivo a exploracédo
das pegas para a descoberta das suas caracteristicas.

Pagina 2

E importante ressaltar que a montagem das figuras admite vérias solugdes. Sugerimos promover
atroca de soluces entre os alunos.

Pagina 10

O objetivo desses exercicios € identificar as propriedades geométricas das pegas do Tangram.
Promova discussdes entre os alunos sobre esse tema.

Pagina 12

As pegas do Tangram oferecem vérias solucBes de montagem de tridngulos e quadril&eros.
Procure colecionar solucdes entre os alunos e faga um painel na sala de aula. O triangulo de 6 pegas
é impossivel de ser montado, mas vale a pena discutir essa questdo com os alunos. Essas atividades
de composi¢do e decomposi¢ao de figuras preparam para a construgédo do conceito de area.

2. Vocé conhece 0 abaco?

Pagina 15

O &baco € uma excelente maquina de calcular. O dbaco pode ser construido de argila, fazendo
uma placa com sulcos feitos com o dedo indicador que, depois de seca, pode ser usada colocando-se
pedrinhas ou gréos de feijdo. Pode também ser feito na areia ou com contas de colar enfiadas em
arames. Pode ainda ser confeccionado com |4pis espetado em placas grossas de isopor. Nos [&pis
sd0 colocadas argolinhas de plésticos ou feitas de fita adesiva colorida enrolada como um pequeno
anel. Tampinhas de garrafa furadas também podem dar um bom é&baco, se forem enfiadas em
pedacos de arame grosso, presos numa base de madeira.

Pagina 16

E importante que cada aluno tenha o seu &baco para realizar as operacdes desse e dos proximos
capitulos.

Pagina 18

Trabalhar com a adicéo e a subtragdo ao mesmo tempo favorece a descoberta da reversibilidade
ente as duas operacdes, 0 que gjuda o desenvolvimento do pensamento operatorio.

Pagina 20

Os problemas propostos seréo resolvidos com mais facilidade se cada aluno tiver de um &baco
ao seu alcance.

3. Para conferir seus calculos
Pagina 23

O estudo da prova real ajuda a crianca a perceber a adicdo e a subtragdo como operacOes
inversas e possibilita o desenvolvimento da autonomia por facilitar a autocorrecao.



4. Vamos conhecer melhor 0s nossos nimeros
Pagina 27

A numeracdo indo-arébica apresenta o problema do valor absoluto e do valor relativo, porque
usa sempre 0s mesmos dez signos, que mudam de valor conforme a posicdo gque ocupam no
nimero. Esses conceitos precisam ser muito bem compreendidos, porque dessa compressao
depende o dominio das operacfes aritméticas, cujos agoritmos estdo baseados no valor posicional.

Pagina 29

As explicacbes desse capitulo constituem uma sintese que envolve os conceitos de contagem
por agrupamentos de 10 em 10, j& trabalhados anteriormente, e o valor posicional, que, associado ao
zero como marcador da casa vazia, permite formar e compreender o registro de grandes quantidades
no sistema indo-ardbico de numeracdo. Trabalhar, no primeiro grau, de forma significativa com
grandes quantidades oferece dificuldades porque as criancas dessa faixa etéria ndo costumam ter
oportunidade de lidar com grandes quantidades em suas atividades cotidianas. Por isso € tdo dificil
concretizar ou mesmo contextualizar esses numeros.

Pagina 31

N&o apresentamos exercicios como o sugerido no exemplo com o dbaco porque achamos que o
professor podera propor com facilidade uma série deles ao aluno. As multiplicagdes por 10, 100,
1000, etc. (poténcias de 10) sdo importantes para 0 desenvolvimento do calculo mental necessério a
construcdo do algoritmo da divisdo.

5. Retas paralelas e retas perpendiculares
Pagina 32

Os exercicios baseados em planta baixa apresentam uma visdo de espaco conhecida das
criancas que moram em prédios ou ja subiram em lugares altos, como morros ou a roda-gigante dos
parques de diversdo. N& podemos garantir que todos os aunos tenham tido esse tipo de
experiéncia. Sugerimos que o professor promova discussies e propicie situaces onde eles tenham
gue observar objetos vistos de cima parabaixo e desenhé-los. Outra sugestdo € pedir que desenhem
aplanta da escola e da prépria casa do aluno.

Pagina 34

No exercicio 1, convém lembrar que nem todas as esguinas de um bairro representam retas
perpendiculares, mas todas significam mudanca de diregdo. Esse trabalho deve ser completado por
uma discussdo sobre representacdes de esguinas de outros bairros, inclusive daguele em que esta
situada a escola. Procure levar os alunos a identificar as esquinas que sdo perpendiculares e as que
nao sdo.

Pagina 35

Para gjudar na observacdo de retas paralelas e perpendiculares, as atividades de educacdo
artistica que envolvem dobraduras de papel sdo um excelente recurso. Procure exploréd-las com os
seus alunos.

Pagina 37

Na linguagem comum, retangulos e quadrados séo tratados como figuras diferentes, ndo se
reconhecendo a relacdo entre elas. Em geometria, € importante frisar que todos os quadrados séo



retangul os, porque tém 4 angulos retos. Os quadrados sdo retangul os especiais porque, além de ter 4
angulos retos, tém também quatro lados congruentes (com a mesma medida). Como tém 4 lados
congruentes, sdo também losangos. O manuseio de figuras geométricas recortadas, como os
materiais do caderno de jogos deste livro, favorece a observacdo de figuras em varias posi¢oes, 0
gue € importante para o0 estabel ecimento de critérios consistentes de classificacao.

6. Vamosjogar Trimu
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Oriente os aunos para colar em cartéo as paginas do caderno de jogos em que estdo as pecas do
TRIMU, antes de recortélas. Chame a atencdo deles para o fato de que as pecas contém
multiplicactes e resultados. E necessario observar bem as pecas antes de jogar.
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As tabelas desses exercicios admitem varias solugdes, dependendo da ordem de colocacdo das
pecas durante o jogo (mesmo chamando a atencéo para a regra que manda comecar pelo 6). Deixe
gue as criangas proponham as solucdes e depois discutam as varias possibilidades de preenchimento
das tabelas. 1sso fortalece o raciocinio e estabelece a importancia da argumentacdo consistente
baseada em fatos.

Pagina 40

O exercicio 2 € complexo, porque exige umainterpretacéo detalhada das tabelas. Sugerimos que
os aunos, escolham uma cor para pintar as pegas de cada jogador, paraidentificé-las de acordo com
as tabelas de pontos. Serd melhor propor essa atividade em grupos ou duplas de alunos.

Pagina 43

Embora trabalhoso, este quebra-cabeca tem vérias solucdes. Sugerimos que sgjafeito por duplas
de alunos. A regra é respeitar a correspondéncia entre as multiplicagdes e os resultados nas pecas
vizinhas. Como todas as atividades chamadas de “ desafio” nesta colecdo, esta € uma atividade extra,

gue ndo interfere na seqiiéncia do conteudo do plangjamento de ensino. Nem todos os aunos
conseguirdo resolvé-la. Ainda assim € interessante incentivé-los a tentar.

7. Transformando quadrilateros
Pagina 45

As atividades que solicitam a observacdo de sombras devem ser propostas num dia ensolarado.
Lanternas ou qualquer outro tipo de iluminagdo artificial ndo podem comprir o papel do sol, porque
Seus raios ndo sdo paralel os como o0s do sol, 0 que ocasiona outro tipo de transformagao nas figuras.
Pode ser interessante realizar os dois tipos de experiéncia, chamando a atencdo dos alunos para o
fato de que a iluminacdo artificial provoca sombras ampliadas das figuras e distor¢des diferentes
das produzidas pelaluz solar.
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Nas atividades com palitos e tachinhas € interessante relacionar os paralelogramos com 0s
retdngulos e os quadrados com o0s losangos. Experimente desenvolver essa atividade com
tridngulos. Os alunos descobrirdo que os tridngulos sdo figuras rigidas.



8. Jogando Quadrimu
Pagina 47

Antes de iniciar 0 jogo Quadrimu, promova uma discussdo sobre as regras. E necessério decidir
gual apecaque daradireito ao jogador de ser o primeiro ajogar.

Pagina 48
Os jogos propostos nas atividades deste livro sdo imprescindivels para a realizacdo das mesmas.

Os alunos so poderdo compreender as atividades a partir da experiéncia efetiva com os jogos
indicados.
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Uma linha sem pontos na tabela significa que o jogador, ha suavez de jogar, ndo tinha nenhuma
peca que Sservisse e passou avez para o proximo.

9. Multiplicando dezenas e centenas
Pagina53e54

A multiplicacdo parcelada baseia-se na propriedade distributiva da multiplicagdo em relacéo a
adicdo. Trabalhando a multiplicacdo dessa forma, o professor prepara 0 aluno para a construcéo do
algoritmo dessa operacdo de uma forma compreensivel. Para esses célculos é interessante a prética
de muitos exercicios de multiplicacdo por poténcias de 10 (x 10, x 100, x 1000, etc...), que podem
ser feitos no caderno do aluno com o apoio do abaco de botdes.

10. Multiplicando no quadriculado
Pagina 57

Outra opcao paratrabalhar com a multiplicacdo é usar o material dourado encontrado em muitas
escolas. O processo pode ser semelhante ao da multiplicacdo no papel quadriculado.

11. Mdltiplos e divisores
Pagina 61

» As atividades de estrutura fatorial requerem experiéncias com a mistura de cores primarias.
Sugerimos gue essa experiéncia sgja efetivamente realizada com os alunos, misturando-se
tintas nas cores azul, vermelho e amarel o, para descobrir as cores secundérias: laranja, roxo,
verde e o marrom (mistura das trés cores primérias). Nas atividades deste e do proximo
capitulo, os conceitos de multiplo comum e divisor comum foram associados a mistura de
cores.

» As estruturas fatoriais comegaram do 1 e sdo identificadas pelo maior nimero que aparece
nelas. Assim, a estrutura do 49 tem como maior nimero o 49 e como menor o nimero 1.

12. Descobrindo divisores na estrutura fatorial
Pagina 63



Embora uma estrutura fatorial seja identificada pelo maior nimero incluido nela, encontraremos
estruturas menores dentro de estruturas maiores. Para demarcé-las, o aluno devera tracar retangul os
gue incluam sempre 0 nimero 1.
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Além dos exercicios que apresentamos, proponha aos alunos que facam, no caderno, a
representacdo das estruturas a partir do valor determinado para as flechas e, inversamente, a partir
do vaor conhecidos das bolas, para descobrir o valor das flechas. No inicio, eles provavelmente
agirdo por tentativa e erro, mas depois acabardo por plangar uma estratégia baseada nas suas
observacoes.
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Naestrutura fatorial, a associagao de cores aos fatores € arbitraria, mas deve ser sempre feitaem
relacdo aos fatores primos maiores que 1, ou sgja, 2, 3, 5, 7, 11 etc... Como escolhemos as cores
primarias para 2, 3 e 5, a0 introduzir o 7 escolhemos usar pontilhado ao invés de cores, para
possibilitar a mistura com as outras cores. Assim, um nimero multiplo comum de 5 e 7 sera azul-
pontilhado. Teremos também: amarel o-pontilhado e vermel ho-pontilhado.

13. Tentangulo — um quebra-cabeca diferente
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As pecas do Tentangulo devem ser coladas em cartdo bem resistente e depois recortadas, para
facilitar o seu manuseio durante as atividades.

14. Ainda os maltiplos e divisores

Pagina 75

Para descobrir estrutura fatorial de um numero, as criangas devem chegar a ele através de
multiplicacfes por fatores primos, comecando do 1. Como elas ainda ndo tém o conceito de nimero
primo, podem fazé-lo empregando os fatores sugeridos pelo professor. Por exemplo: a estrutura
fatorial do 24 — 1 x 2 x 2 x 3 x 2. Entdo, a estrutura do 24 tem 3 flechas de x 2 em cada linha e
uma flechade x 3 em cada coluna. Ai é s6 desenhar e completar com os valores.



15. Vamos jogar Fan-tan

Pagina 78

O objetivo pedagdgico do jogo Fan-tan é levar o auno a perceber arelacdo entre o divisor e 0
resto numa divisdo.
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Proponha aos alunos exercicios de divisdo a serem feitos no caderno. Enfatize que existem

varios caminhos possivels para resolver uma divisdo e desafie os alunos a encontrarem o caminho
mais rapido.

Pagina 84
Essas atividades preparam para a construcado do conceito de area.
16. Medindo poligonos

Pagina 87

A proposta de se montar 0 mesmo poligono de varias maneiras visa levar o auno a
descobrir que existem figuras que admitem varias solucdes de montagem.

As pecas do Tentangulo ndo tém avesso. Podem ser utilizadas de qual quer lado.
17. Estudando Poligonos com o Tentangulo

Pagina 90

O estudo da classificacdo de poligonos através da composicdo e decomposicdo de figuras
favorece o aparecimento de figuras variadas, com formas ndo limitadas as dos poligonos regulares,

gue muitas vezes constituem imagens estereotipadas. Os hexégonos, por exemplo, podem ser
irregulares, diferentes da conhecida “ casinha de abelhas’.

18. Descobrindo fragdes



Pagina 96

Para introduzir o conceito de fracdo é necessério tratar de fragBes de quantidades continuas
(como um bolo ou uma pizza) e de quantidades discretas (coleces de objetos soltos). A
compreensdo de uma situacdo ndo garante a compreensdo da outra. Partir um todo continuo néo é o
mesmo que partir colecBes de objetos, embora se use a mesma linguagem matemética. Procure
diversificar as situac@es of erecidas aos seus alunos e discuti-las com eles.

19. Conhecendo melhor as fragtes
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O materia do caderno de jogos relativo a fracBes deve ser colado em cartdo resistente e
recortado para ser dividido em tridngulos. S6 o quadrado branco é que ficarainteiro.
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Na adicdo de fracdes incentive os alunos a obter as respostas por meio dos tridngulos do
material de fracbes. N&o é interessante antecipar regras de adi¢do de fragBes, porgue acabam sendo
decoradas e aplicadas sem a devida compreensdo do seu significado. E preferivel que as proprias
criangas descubram as regras através da manipulacdo do material.
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Continue incentivando os alunos a comparar fragdes com base na observacdo e manipulacdo das
pecas do material.
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Relacionar a parte com o todo é fundamental para a aguisicdo do conceito de fracdo. Sugerimos
propor aos alunos um bom nimero de outros exercicios de “completar o inteiro”, a serem feitos no
caderno ou oralmente, com apoio do material.

20. Fazendo calculo com fractes

Pagina 106



Na adicdo de fragdes com a ajuda de desenhos (graficos), o aluno pode colorir a parte do
desenho correspondente a cada parcela de uma cor diferente a verificar o resultado pela propria
interpretacdo do desenho. No exercicio 4 o tamanho do inteiro foi sugerido com medidas em
centimetros, que facilitam a divisdo com a gjuda da régua. Esse exercicio pode ser feito também em
papel quadriculado.

Pagina 107

A adicdo de fragbes com denominadores diferentes apresentada como desafio, deve nessa fase
ser resolvida em grupos de 4 aunos, para facilitar a discussdo, e com o apoio do material. O
importante é que os alunos cheguem ao resultado correto e possam explicar seu raciocinio. A regra
ficara para bem mais tarde.

Pagina 108

Para resolver problemas de fragdes, os alunos devem ser incentivados a desenhar graficos para
representa-las. Isso facilita a compreensdo do problema. As vezes permite chegar a resposta apenas
através do célculo mental.

21. Criando Mosaicos de quadrados

Pagina 113

Nas atividades desse capitulo, os desenhos ficam bem menores do que as figuras formadas com
as pecas do jogo. O desenhos, representamos as pecas fazendo corresponder cada quadrinho a uma
das pecas pequenas do jogo e, consequentemente, a peca grande sendo representada por trés
guadradinhos do quadriculado. Como as pegas forma concebidas de modo a permitir encaixes, as
montagens de figuras admitem vérias solugdes. Aqui retomamos o conceito de simetria por
reflexdo, que jafoi trabalhado noslivros 1 e 2 desta colecéo.

Pagina 117

As atividades de 6 a 9 introduzem medidas de area e de perimetro e o conceito de area, assuntos
gue serdo trabalhados em detal he no livro 4 desta colecéo.

22. Ladrilhos



Pagina 125

Como se pode observar, as atividades com ladrilhos possibilitam tratar de forma integrada
vérios tépicos do estudo de fracbes. equivaléncia, comparacdo, adicdo e subtracdo. Essa forma de
trabalho, aém de gjudar as criancas a estabelecer relacdes, significa economia de tempo no
cumprimento do planejamento do ensino.
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Na adicdo de fragbes com denominadores diferentes, propomos uma estratégia de caculo
baseada na equivaléncia de fragbes, observavel no proprio material. Procure criar outros exercicios
Como esses, a serem resolvidos com o apoio do material.

23. Conhecendo outro tipo de fracéo

Pagina 133

O desafio proposto consiste em o aluno transformar fragdes improprias em nimeros mistos. E
possivel fazé-lo com os Ladrilhos, através de comparagdo, com o inteiro tomado como referéncia.
Recomendamos evitar a antecipacdo de regras de célculo para ndo perturbar a compreensdo. Tais
regras devem ficar para outro momento.
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A atividade 6 pode ser resolvida com fragGes imprdprias ou nimeros mistos.

24. Decimais
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Como nas atividades com fracfes, também nas adi¢des de decimais sugerimos que os alunos
encontrem os resultados através da observacdo do material do caderno de jogos. Num segundo
momento, sugerimos que seja promovida uma discussdo para que os proprios aunos elaborem
regras de adic¢éo e subtracdo de decimais.
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