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APRESENTACAO

O presente Trabalho de Conclusao de Curso é parte integrante de um
projeto bem maior que é “A UTILIZACAO DO LABORATORIO DE MATEMATICA
COMO RECURSO DIDATICO PARA O ENSINO FUNDAMENTAL DE 52 A 82
SERIE”. Apés a apresentacdo dos trabalhos na forma de “TCC”, a proposta é
produzir um livro oferecendo as experiéncias e jogos como recurso didatico para que
o educador possa montar laboratério na unidade em que trabalha.

A fundamentacdo tedrica permanecera a mesma em todos o0s
trabalhos, uma vez que serd a mesma do livro, mudando apenas as experiéncias e
jogos nos diversos “TCC’S”, pois é fruto do descontentamento do grupo ante ao
resultado dos questionarios aplicados nas unidades de ensino de Macapa.

Ja é fato, na sociedade moderna, ndo ha mais lugar para a escola
tradicional, cujo seu principal foco era o educador, hoje ela ja procura um cidadao
critico e participativo que possa contribuir com ela. Para ratificar esta argumentacao
baseamos nossos estudos na teoria construtivista, pois esta teoria da aprendizagem
desenvolve as habilidades metacognitivas com a preocupacéao de formar cidadaos, o
que a proposito € uma das maiores preocupacdes do Ministério da Educacao e
Cultura (MEC), que lancou uma publicacdo que visa conscientizar os educadores
com o objetivo de formar cidaddos — publicacdo esta intitulada Parametros
Curriculares Nacionais (PCN’s).

A teoria em questdo vem sendo bastante difundida na academia, mas
cabem aqui algumas consideracdes: sera que o licenciado esta preparado para
desenvolver esta teoria na vida docente? Sera que o educando passou a ser um

sujeito ativo no processo da aprendizagem? Para justificar o propésito do presente
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trabalho de conclusdo de curso, tivemos a preocupacdo de desenvolver uma
pesquisa de campo sobre a aplicagcdo do construtivismo como teoria da
aprendizagem cujo resultado esta publicado no capitulo Ill.

A presente monografia visa oferecer sugestées a comunidade docente,
alternativas de material didatico de facil acesso e bastante simples de manipular,
sempre valorizando a descoberta. Lembrando que as experiéncias e jogos aqui
demonstrados jamais devem substituir e sim reforcar o conteido abordado.

E inegavel que a empatia e a motivagdo sdo de extrema importancia no
processo ensino-aprendizagem, dai a preocupacdo que tivemos com 0s
componentes ludicos na busca de combater o desanimo, muito freqliente nas aulas
expositivas e extremamente abstratas.

Esta iniciativa jamais deve possuir carater de terminalidade, uma vez

que chama a atencao do educador para estimular a criatividade do educando.
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INTRODUCAO

O grande desafio do homem era explicar ou justificar um fenémeno da
natureza, mas para ratificar tal afirmagdo necessitamos remontar a historia da
humanidade.

O homem recorria as histérias fantasiosas na busca de explicar o
porqué dos fendbmenos da natureza, geralmente relacionando-os ao sobrenatural,
recorrendo a deuses para reforcar tal crenca. E importante frisar que o homem
nessa fase nao utilizava a razao, coisa que viria a acontecer com os filésofos da
natureza — chamados sofistas.

O conhecimento compartilhado foi defendido primeiro por Sécrates,
que desenvolveu o0 método da “ironia socréatica”, o qual consistia em questionar o
individuo até que o mesmo construisse o conhecimento que buscava. Infelizmente
Socrates ndo registrou seus feitos, coisa que s6é veio acontecer através de um
discipulo chamado Platao, o qual registrou alguns didlogos com Sécrates.

Platdo tem o mérito de ser o primeiro a ordenar ou organizar o
conhecimento, pois reunia seus discipulos em um bosque, cujo nome foi em
homenagem a um herdéi ateniense chamado Academus, dai o0 nome de sua escola
filosofica chamar-se academia.

Dentre as disciplinas trabalhadas destacava-se a matematica.

Platdo por ser filho de uma parteira, defendia que o comportamento de
um “mestre”, deveria semelhar-se a uma parteira cujo papel no parto € auxiliar a
mée a “dar a luz”.

O que tiramos de ensinamento desta idéia defendida por Platao é que
o conhecimento deve originar-se do educando e nado do educador, s6 ai sera

significativa a aprendizagem.
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A teoria sécio-interacionista assemelha-se bastante com as idéias de
Platdo, mas cabe citar que o conhecimento passou por sérias transformacoes,
chegando a ponto de ser monopdlio da igreja catélica, retomando o crescimento
apds a quebra desse monopdlio, sé entdo as ciéncias desenvolveram as teorias da
aprendizagem modernas.

Um dos primeiros cientistas da era moderna a dedicar sua obra aos
estudos do comportamento humano foi Piaget, que indubitavelmente foi pai da teoria
interacionista, pois rompeu com a tradicdo epistemoldgica que pregava que o
educando deveria esforcar-se para atingir uma visdo de mundo real, fato este que o
colocava na posicao de mero espectador, acumulando informagdes fornecidas pelos
educadores. Qualquer falha que viesse a ocorrer no processo da aprendizagem era
justificada pela falta de atengao, capacidade de assimilacdo e até mesmo pela falta
de interesse do educando; jamais seria questionada a didatica do educador. Os
estudos de Piaget mostraram que cada individuo tem um modo préprio de pensar, o
qual esta ligado diretamente a fase de sua vida, estando seu pensamento em
constante processo de mudancga. (Franco, 1998).

A teoria interacionista de Vygotsky valoriza a compreensdo dos
conteldos de aprendizagem, pois parte do principio que 0s mesmos ocorrem no
interior do individuo, como conseqiiéncia da interagdo do sujeito com o meio
ambiente, possibilitando-lhe autonomia e capacidade de agir criticamente.

Para Vygotsky, as fungdes psicoldgicas superiores - que sao
caracteristicas do ser humano - estdo ancoradas, por um lado, nas caracteristicas
biolégicas da espécie humana e, por outro, sdo desenvolvidas ao longo de sua
histéria social. E o grupo social que fornece o material (signos e instrumentos) que

possibilita 0 desenvolvimento das atividades psicoldgicas. Isso significa que se deve
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analisar o reflexo do mundo exterior no mundo interior dos individuos, a partir da
interacdo destes com a realidade.

Um dos instrumentos de interagdo sera o material concreto.

O material concreto € de extrema importancia, pois a partir de sua
manipulacdo o educando ganha nog¢dao de aplicabilidade dos conteldos
matematicos.

O que nos motivou na escolha desse tema, foi a constatacdo da
escassez na oferta de material didatico manipulavel no mercado, bem como nos
cursos de licenciatura, consequiientemente o educador terd dificuldades em
manipular tais materiais assim como pesquisar sobre o assunto. Vale ressaltar que
tal conclusao esta fundamentada em pesquisas realizadas na 62 série do ensino
fundamental do municipio de Macapa.

A Matematica sempre esteve a servico da humanidade, pois foi através
dessa ciéncia, que o homem conseguiu entender e explicar os fen6menos entao
desconhecidos. Possibilitou ainda a sistematizagdo do conhecimento, a problemas
do cotidiano humano. Neste sentido fica bastante claro que a fung¢do principal da
Matematica é auxiliar o homem na resolucao de problemas, o que ultimamente vem
sendo bastante estudado e pesquisado pelos educadores matematicos, em virtude
da importancia da ciéncia para seu préprio ensino.

Este trabalho visa promover um chamamento aos colegas que militam
nesta dificil funcdo, que é a de educador Matematico. E chegada a hora de se
romper com a tao arraigada pratica pedagodgica que é a escola tradicional, que
supervaloriza a adestracdo e a aula expositiva, onde o educando é forcado a
memorizar, trazendo como conseqiiéncia uma certa aversao por parte do educando

para com esta disciplina.
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A disciplina, conforme pesquisa, ndo vem sendo valorizada por parte
dos discentes, justamente porque perdeu o seu carater investigativo, ou seja, a
mesma deve ser tratada de forma que o educando seja induzido a buscar o
conhecimento, onde a verdadeira fungcdo do educador é burilar o raciocinio do
educando, exercendo o papel de coordenador das atividades, em suma, construir o
conhecimento.

A proposito, um grande avango foi dado neste sentido, onde os
Parametros Curriculares Nacionais conseguiram detectar que o descrédito que a
Matematica caiu esta vinculado ao tradicionalismo onde deixou dar significado aos
seus contetudos. Em outras palavras, ela vem sendo trabalhada desvinculada do
contexto social.

Buscamos oferecer um instrumento para despertar a sensibilidade dos
mestres no sentido de facilitar a transicdo do conteldo concreto para o contetdo
abstrato, pois tal série € responsavel pelo mais alto indice de abandono e
reprovagao, justamente pelo fato de introduzir o educando no conteudo abstrato,
pois até entdo todo aprendizado ocorria através do conteddo concreto dissociado

das construgdes mentais, isto é, o concreto ndo era um concreto pensado.
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CAPITULO | - CONSTRUTIVISMO, UMA TEORIA DA APRENDIZAGEM PSICO -
PEDAGOGICA.

“A inteligéncia é a capacidade de estabelecer relacdes entre objetos e
situacdes, de compreender e interpretar, de descobrir, inventar e criar, construindo
conhecimento e transformando-o em SABER.” (Anna Maria Lacombe, 2000).

A aprendizagem nao supbe sO a Inteligéncia, supbe ainda a
afetividade, vinculo este que ndo esta ocorrendo entre educador matematico e o
educando, ocasionando assim um bloqueio na relacdo e no aprendizado
matematico.

Para Piaget, a inteligéncia ndao é um “dom” e sim uma construcao
(Sérgio Franco, 1998), onde ao agir sobre objetos e situacbes, 0 educando vai
construir esquemas cognitivos, ou seja, esquemas mentais que permitirdo
compreender a realidade que o cerca, em que a construcao da inteligéncia se da em
estagios (ou etapas) que se subdividem em: estagio sensério-motor (de O a 2 anos),
no qual a criangca compreende o mundo através de esquemas perceptiveis; estagio
pré-operatoério (de 2 aos 7 anos), o qual ha caracteristica de jogo simbdlico e jogo de
imitacdo, o pensamento nesta fase é egocéntrico; estagio operatério-concreto (de 7
aos 12 anos), ocorre uma descentralizacao crescente do pensamento, € onde o
educando vai estabelecer relagcbes objetivas de semelhancas e diferencas,
classificando e ordenando objetos e situacbes. A partir dai comeca a construir
conceitos, subordinando o pensamento estatico anterior ao pensamento operatério
que opera sobre a realidade, transformando-a.

Ao final desse estagio, ha uma descentralizacdo nas areas cognitiva
(do pensamento) moral e social, que marcam a passagem para o estagio seguinte, a

inteligéncia abstrata ou hipotético-dedutiva, onde a crianga pode pensar, ndo apenas
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sobre possibilidades, mas também sobre probabilidades, ou seja, partindo de
hipéteses, pode-se confirma-las ou nega-las através de um raciocinio l6gico--
dedutivo, com controle de todas as variaveis.

Para isso, o pensamento deve ter adquirido total mobilidade, o que
significa: capacidade de juizo critico, de analisar uma situagao por varios angulos, de
estabelecer critérios de andlise e controla-los de forma sistematica, de interferir a
partir de determinadas informacgoes.

E consenso neste grupo, que o comportamento do educador carece de
mudancas, para tanto, propomos trabalhar junto a 62 série do ensino fundamental,
por concordarmos que a mesma € a responsavel pelo mais elevado indice de
reprovacao, justamente por introduzir o educando, nas construcées mentais.

Fato este comprovado pela prépria histéria, pois a educacao, por um
muito tempo, foi instrumento de manipulacdo de massas, tanto que a Matematica,
apds longo periodo de "hibernacao" - era a disciplina curricular que jamais era
tocada pelas reformas e pelas mudancas dos processos didaticos - ha certo tempo
passou a merecer atencao de alguns estudiosos, que defenderam e defendem a
forma de abordagem mais adequada para lidar com a construcdo do conhecimento
matematico, tanto que a Psicologia foi utilizada como instrumento para justificar
determinadas concepc¢des de desenvolvimento, tais como:

a) Inatista: ao nascer, o homem ja traz perfeitamente definidas as suas
capacidades basicas e suas qualidades ja praticamente prontas;

b) Ambientalista: o ambiente € o principal responsavel pelo desenvolvimento
humano, a aprendizagem ocorre através de um processo pelo qual o

comportamento € modificado como resultado da experiéncia;
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c) Interacionista: possibilita o desenvolvimento do pensar do educando, a
construcao de alternativas para resolucao de um determinado problema e do
desenvolvimento da inteligéncia (Franco, 1998).

Como este Trabalho valoriza a constru¢cao do conhecimento através da
problematizagdo, como forma de estimulo, cabe uma breve definicdo sobre o que é
construtivismo.

O construtivismo segundo Catherine Twomey Fosnot é uma teoria
psicolégica pds-estruturalista que interpreta a aprendizagem como um processo de
construcao recursivo, interpretativo, realizado por aprendizes ativos com o mundo
fisico e social. (Fosnot, 1998).

Durante nossa vida académica e no decorrer da elaboracdo dessa
monografia, tivemos acesso a uma série de experiéncias no campo pedagdgico e
observamos que a educacéo nao acontece de forma acidental, diversos educadores
e governantes elaboraram um conjunto de técnicas para facilitar a "transmissao" dos
conteldos, prova disso sdao as diversas teorias da aprendizagem as quais a
educacao brasileira esteve sob influéncia. Tratando-se da educagdo matematica, a
teoria da aprendizagem escolhida foi o construtivismo. Vale ressaltar que para se
trabalhar o construtivismo é necessario que o educador abandone uma série de
praticas, as quais existem independentes de sua vontade, ou melhor, o educador
necessariamente deve repensar a questao metodoldgica. Na pratica construtivista se
faz importante conhecer o desenvolvimento cognitivo do educando, para, a partir
desse momento, construirmos as técnicas apropriadas para a clientela em questao.
Em outras palavras, estudar como a crianca constr6i a nogao de leitura e escrita,
para a partir dessas informagdes formular hipéteses. O construtivismo na realidade é

uma tomada de decisdo, no sentido de mudar as praticas psicologicas e
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s

pedagdgicas para que ambas se adaptem a realidade externa e interna. E uma
tarefa que precisa ser assumida até as ultimas conseqiéncias, na busca de construir
uma educacao voltada para as camadas populares.

O principal fator distincdo dessa pratica com as outras, € que o
educador deixe de trabalhar com o educando “ideal” e passe a trabalhar com o
educando real. Buscamos romper com determinadas rotulacdes, que sao bastante
utilizadas nas escolas publicas, tais como educando “fraco ou deficiente”, chegando
ao extremo de compor turmas homogéneas, ou seja, aquelas que sdao compostas
somente de educandos que estejam com a idade cronolégica e mental em sintonia.

Um fator que contribui para perpetuar a escola “tradicional” é o fato de
um educador gerar expectativas ante sua turma, (0 mesmo parte do principio que o
grupo é homogéneo), em outras palavras, tem a pretensao de achar que a classe vai
ter o mesmo nivel de aproveitamento, esquecendo que essa €& heterogénea,
composta por individuos de diferentes realidades sociais.

O educador tem que levar em consideracao o meio em que vive cada
individuo, pois tal fator pode determinar o sucesso ou o fracasso. Algum fato ou
vivéncia pela qual o individuo passa ou passou 0 marcou profundamente, a ponto
deste ndo conseguir investir sua energia na aprendizagem, como por exemplo, o pai
€ alcodlatra, a mae que sofre agressoes fisicas e morais do pai; em suma, este
individuo fatalmente apresentara um desenvolvimento abaixo do normal, ou melhor
dizendo, € um atraso no seu desenvolvimento cognitivo, visto que o conhecimento é
fruto da interacdo do sujeito com o meio, e tal adversidade possivelmente afetara a
interacdo desse sujeito. Ha também casos de individuos que apresentam
deficiéncias na aprendizagem que o educador ndao consegue entender, como por

exemplo: o individuo que trabalha no comércio e tem um desempenho excelente na
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questdo monetaria mais ndo tem o0 mesmo desempenho na escola, no que se refere
a Matematica; isto deixa claro que o educador nao teve sensibilidade para aproveitar
essa habilidade do educando.

E de suma importancia que o educador tenha em mente que a escolha
das estratégias de acdo estejam centradas na realidade do educando. Quando
citamos realidade, nos referimos a realidade social Cultural e cognitiva, resumindo, a
realidade psicol6gica do mesmo.

Uma das tarefas mais complexas do processo ensino-aprendizagem é
a questao da avaliacao, pois ao contrario do que muitos educadores pensam, avaliar
esta associado a termos tais como: exame, nota ou até mesmo para determinar
“sucesso ou fracasso”, “promogao ou repeténcia’.

No construtivismo, tal tarefa assume dimensdées mais amplas, pois a
avaliagao deve acompanhar a evolucao dos tempos e as transformagdes sempre em
sintonia com as mudancgas (culturais, sociais, politicas, econdémicas, etc,..), porque a
tecnologia vem proporcionando ao homem avancos significativos.

O educador deve buscar descobrir e desenvolver procedimentos ou
maneiras que envolvam diretamente o educando, com vista a eliminar ou entdo
minimizar significativamente os equivocos e disfuncdes dos métodos tradicionais de
avaliacdo, e dessa forma, incorporar conceitos modernos de gestdo democratica,
participativa e multidisciplinar, dando énfase as andlises qualitativas, visando a
incluséo, valorizagao e crescimento do ser humano.

Este objetivo s6 sera alcancado quando a atitude do educador favoreca
a producdo do conhecimento, ou seja, a localizacdo do sujeito-aprendizagem na

perspectiva de indagacao que o leve ao estudo includente.
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CAPITULO Il - PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS (PCN'S),
CONSCIENTIZANDO EDUCADORES.

Os Parametros Curriculares Nacionais proporcionaram inovagdes no
que diz respeito a atividade docente, pois até entado tal atividade vinha passando por
um periodo de letargia, onde nem o Estado e nem as instituicbes de ensino superior
do pais nao estavam atentos para a formacao de profissionais com perfis adequados
a realidade da educacdo. Vale ressaltar que comprometimento de tais instituigdes,
referimo-nos ao tratamento dispensado por elas no que concerne a preocupacao do
corpo discente para atuar de forma comprometida e consciente de tal exercicio.

Os PCN’S jamais podem ser vistos como uma cartilha e sim como um
alerta, pois a proposta principal & conscientizar o educador de sua importancia, haja
vista ser ele formador de opinides e ter em suas maos a responsabilidade de futuros
cidad&os.

O educador matematico deve ter consciéncia que o fator determinante
para uma boa pratica pedagogica é o tipo de abordagem a ser trabalhado, pois tal
atitude possibilitara identificar aspectos relevantes que irdo contribuir para o
desenvolvimento intelectual do educando, ou seja, a construgdo do pensamento
l6gico, criatividade, senso critico e coletividade, estas informacdes possibilitardo ao
mesmo avaliar as situacbes do cotidiano, interpretando-as com base nos
conhecimentos adquiridos, isto €, contextualiza-las.

A selecdo dos conteludos devera ser trabalhada numa perspectiva
bastante ampla, pois identificara ndo sé conceitos, mas procedimentos e atitudes a
serem trabalhadas. O tratamento dado sera de organiza-los em ciclos e
posteriormente em projetos a serem utilizados ao longo do ano letivo, lembrando que

nesse momento, o tratamento estara voltado para a interdisciplinaridade, a qual
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possibilitara uma variedade de conexdes. O que vai determinar uma maior ou menor
énfase a um conteldo sera o instrumento ou objeto manipulado. O aprofundamento
do assunto estara ligado diretamente a compreensao dos educandos, que deverao
levar em consideragéo os diferentes momentos da aprendizagem.

Para que os PCN’'S venham de fato promover bons resultados, €
necessario que sejam trabalhados em todos os niveis de ensino, principalmente nas
instituicdes formadoras de educadores, para ndo corrermos o risco de ao contrario
solucionar, agravar a situacéo, pois o educando que nao recebeu esse tratamento,
ao recebé-lo ndo obtenha sucesso.

Preocupados com a abordagem promovida por esta instituicdo em cima
dos Parémetros Curriculares Nacionais, na formacado do futuro educador, e bem
como detectarmos até que ponto ele esta preparado para trabalhar em cima das
propostas tratadas nesse documento, promovemos uma pesquisa de campo, a qual
foi direcionada nao s6 aos educadores, mas também aos educandos, cuja sintese

apresentaremos no capitulo seguinte.
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CAPITULO Il - A IMPORTANCIA DO MATERIAL CONCRETO PARA O
PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA.

O dominio do conhecimento matematico é de extrema importancia para
lidar com situacées do nosso cotidiano, pois sabemos que precisamos de tais
conhecimentos, os quais serdo utilizados em todos os setores de nossa sociedade,
sem falarmos em nossa rotina do dia-a-dia, onde muitas vezes precisamos fazer uso
da matematica, até em atividades de lazer. Diante disto, parece-nos dificil entender
por que a matematica ainda é uma disciplina tdo temida pela maioria dos alunos.
Cabe aqui uma reflexao, sera que tal conhecimento esta valorizando as experiéncias

adquiridas pelo educando no seu processo de desenvolvimento.

“Desde os primeiros dias do desenvolvimento da crianga, suas atividades
adquirem um significado préprio num sistema de comportamento social, e
sendo dirigidas a objetivos definidos, sdo refratadas através do prisma do
ambiente da crianga. O caminho do objeto até a crianga e desta até o objeto
passa através de outra pessoa. Essa estrutura humana complexa é o
produto de um processo de desenvolvimento profundamente enraizado nas
ligacoes entre histéria individual e histéria social." (VYGOTSKY)

O ponto de partida desta nossa reflexdo encontra-se no grande valor
que a teoria vygotskiana da ao processo de interacdo e, em nosso caso especifico,
como educadores, as intervengcbes pedagdgicas e ao ensino na construgdo do
conhecimento. Aqui é fundamental discutirmos um pouco a nog¢do de Zona de
Desenvolvimento Proximal, que fornece subsidios para reforcar o papel de
desafiador que o professor deve exercer em seu trabalho com os alunos. Diante de
situacées em que precisa manipular conceitos e realidades que ja conhece para
chegar a saberes até entdo ignorados, o aluno sugere respostas e chega a
resultados que lhe permitem alcangar novos niveis de conhecimento, informacgéo e
raciocinio. Estamos frisando que, para VYGOTSKY, € na interagédo entre as pessoas
que em primeiro lugar se constrdi o conhecimento que depois sera intrapessoal, ou

seja, sera partilhado pelo grupo junto ao qual tal conhecimento foi conquistado ou
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construido. Quando nos referimos ao valor das interacbes em sala de aula, é
importante pensarmos que este referencial ndo compactua com a idéia de classes
socialmente homogéneas, onde uma determinada classe social organiza o sistema
educacional de forma a reproduzir seu dominio social e sua visdo de mundo.
Também nado aceitamos a idéia da sala de aula arrumada, onde todos devem ouvir
uma sé pessoa transmitindo informagdes que sdo acumuladas nos cadernos dos
alunos de forma a reproduzir um determinado saber eleito como importante e
fundamental para a vida de todos. Alias, afirme-se, consideramos tais concepcoes
de ensino complementares, na medida em que privilegiam os aspectos educacionais
selecionados por grupos que exercem poder politico e econdmico sem qualquer
contato com as reais necessidades da maior parte da populagdo. Quando
imaginamos uma sala de aula em um processo interativo, estamos acreditando que
todos terao possibilidade de falar, levantar suas hip6teses e, nas negociacoes,
chegar a conclusdées que ajudem o aluno a se perceber parte de um processo
dindmico de construcao.

N&o nos estamos referindo a uma sala de aula onde cada um faz o que
quer, mas onde o professor seja o articulador dos conhecimentos e todos se tornem
parceiros de uma grande construcdo, pois ao valorizarmos as parcerias estamos
mobilizando a classe para pensar conjuntamente e nao para esperar que uma unica
pessoa tenha todas as respostas para tudo.

Ao valorizarmos as interacdes, ndo estamos esquecendo que a sala de
aula tem papéis que precisam estar bem-definidos, mas também queremos reforcar
que estes papéis nao estao rigidamente constituidos, ou seja, o professor vai, sim,
ensinar o seu aluno, mas este podera aprender também com o0s colegas mais

experientes ou que tiverem vivéncias diferenciadas. Ao professor cabera, ao longo



26

do processo, aglutinar todas as questdes que apareceram e sistematiza-las de forma
a garantir o dominio de novos conhecimentos por todos os seus alunos.

Defendemos o argumento em favor da interagcdo porque acreditamos
que o Homem se constitui enquanto tal no confronto com as diferencas; e um dos
laboratérios privilegiados para isso € a escola, onde somos reunidos com diferentes
realidades e, no conjunto de tantas vozes, acabamos por acordar significados para
determinadas coisas que na individualidade de cada um podem ter diversos
sentidos.

A organizagdo do trabalho docente nesta perspectiva € diferente a
partir do momento em que estamos apontando que é possivel construir relagées
véalidas e importantes em sala de aula; cada um tem o seu lugar neste processo, e 0
aluno é alguém com quem o professor pode e deve contar, resgatando a sua auto-
estima e capacidade de aprender. Valores e desejos estdo sempre permeando as
relagbes entre as pessoas; ao conseguirmos ndo marcar as relagbes com
preconceitos que mascaram todas as possibilidades de conhecimento real,
estaremos abrindo um campo interativo entre nosso aluno e todo o grupo que o
rodeia.

A apropriacao da cultura pelo individuo nao acontece de forma passiva:
este, ao receber do meio social o significado convencional de um determinado
conceito, interioriza-o e promove, nele, uma sintese pessoal. Esta, por sua vez,
ocasiona transformagdes na prépria forma de pensar. E, portanto, com outros
sujeitos humanos que maneiras diversificadas de pensar sao construidas, via
apropriagao/internalizagédo do saber e do fazer da comunidade em que o sujeito se
insere. Ora, a aprendizagem desenvolvida na escola é uma fonte importante de

expansao conceitual. Afinal, a escola € um ambiente, ou pelo menos deveria ser
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privilegiado para fornecer o suporte necessario a ricas e profundas interagées com o
conhecimento socialmente elaborado. Nas interacdes crianca-crianca e professor-
crianca, a negociacdo de significados favorece a passagem do conhecimento
espontaneo para o cientifico, possibilitando aos alunos nao sé a apropriacao do
legado cultural, a construcao das funcdes psicoldgicas superiores e a elaboracao de
valores que possibilitam um novo olhar sobre o meio fisico e social, como também
sua andlise e eventual transformacdo. Entende-se por conceitos espontaneos
aqueles que as criangas constroem sozinhas em suas relagdes cotidianas, sendo,
portanto, concretos e assistematicos.

Ao adentrar 0 espaco escolar, espera-se que este possibilite ao
conceito espontaneo adquirir nova significacdo, ou seja, que permita sua insercao
em um sistema conceitual abstrato, com diferentes graus de generalidade,
caracteristicas que definem o conceito cientifico.

O desenvolvimento de um sistema de conceitos e a mediacao desses
conceitos envolvem um tipo de aprendizagem na qual as funcbes psicolégicas
superiores se constroem e se desenvolvem. Assim, a apropriacdo de conceitos
cientificos comega com procedimentos analiticos e ndo com experiéncias concretas.
A aprendizagem dos conceitos cientificos adquiridos via mediacao cultural, que se
da na e pela interacdo com professores e colegas, apbia-se em um conjunto
previamente desenvolvido de conhecimentos originarios das experiéncias diarias da
crianca. Esse conhecimento, espontaneamente adquirido, passa a ser o mediador
da aprendizagem de novos saberes.

A articulagdo do conceito espontdneo com o conceito cientifico

possibilita segundo entendemos da interpretagdo vygotskiana, um tipo de percepcao
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mais generalizante, conscientizando a crianga de seus processos mentais e
impulsionando o seu desenvolvimento.

O professor em sala de aula instrui, explica, informa, questiona e
corrige o aluno, fazendo-o explicitar seus conceitos espontaneos. A ajuda do adulto
permite a crianca resolver mais cedo os problemas complexos que nao poderia
enfrentar se fosse deixada a mercé da vida cotidiana. Assim, as experiéncias das
criangas, mais notadamente as que se dao de forma sistematica no mundo escolar,
parecem implicar mais desenvolvimento e maior conhecimento sobre a realidade
fisica e social. Conseqlientemente, a intervencao das pessoas mais experientes na
vida das criangas, criando-lhes espacos diferenciados de interlocucéo, parece ser
fundamental para o desenvolvimento e a constituigdo de seu modo de ser social.

Para o sécio-interacionismo, o desenvolvimento se produz ndo apenas
por meio da soma de experiéncias, mas, e, sobretudo, nas vivéncias das diferencas.
O aluno aprende imitando, concordando, fazendo oposicdo, estabelecendo
analogias, internalizando simbolos e significados, tudo isto num ambiente social e
historicamente localizado.

As relacoes estabelecidas no ambiente escolar passam pelos aspectos
emocionais, intelectuais e sociais e encontram na escola um local provocador destas
interacbes nas vivéncias interpessoais. A escola caracteriza-se como um dos
primeiros locais que deveriam garantir a reflexdo sobre a realidade e a iniciagéo da
sistematizacdo do conhecimento socialmente construido. Estabelecendo um palco
de negociagdes, os alunos podem vivenciar conflitos e discordancias buscando
acordos sempre mediados por outros parceiros. E fundamental destacarmos que
importante no processo interativo ndo é a figura do professor ou do aluno, mas é o

campo interativo criado. A interacao esta entre as pessoas e é neste espaco
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hipotético que acontecem as transformacgdes e se estabelece o que consideramos
fundamental neste processo: as acbes partilhadas, onde a construgdo do
conhecimento se da de forma conjunta.

O importante é perceber que tanto o papel do professor como o do
aluno sdo olhados ndo como momentos de acdes isoladas, mas como momentos
convergentes entre si, e que todo o desencadear de discussdes e de trocas colabora
para que se alcancem 0s objetivos tracados nos planejamentos de cada série ou
curso.

O material concreto € muito importante, pois, com o mesmo, o aluno
interage com o objeto, analisando-o e interpretando-o. Pode-se também construir
alguns materiais concretos com os alunos, de modo que serdo ainda mais
explorados os conhecimentos matematicos. Lorenzato (2006, p.3) ressalta que “[...]
0 ensino deveria dar-se do concreto ao abstrato, justificando que o conhecimento
comeca pelos sentidos e que s6 se aprende fazendo.”

No momento da exploragdo do material concreto, o professor deve
questionar os alunos, deixar a questdo em aberto, fazendo com que os mesmos
interajam mais com o objeto, e cheguem a conclusées mais significativas, fazendo-
0s pensar se realmente essa conclusao é valida.

O material concreto, quando usado de forma correta, pode proporcionar
ao aluno acao direta sobre o objeto e, através da observacdo e manuseio, promover
uma reflexdo a qual proporcionara ao aluno a oportunidade de o aluno criar, recriar,
formar conceitos proprios.

O professor, ao planejar sua aula, precisa analisar qual é o material
didatico mais apropriado e como utiliza-lo, procurando ver se o material escolhido

sera de facil entendimento para o aluno e se proporcionara aprendizado. Um



30

ambiente com jogos, material concreto e livros pode despertar maior interesse nos
alunos, pois eles poderdo entrar em contato com os objetos em estudo, analisando-
os e construindo conceitos. Ambientes assim podem contribuir para que o aluno
descubra a matematica presente no material que estiver manuseando e explorando.
E isso podera despertar maior interesse e prazer em aprender matematica, pois
como ja & comprovado, nem tudo que se ensina em sala de aula se aprende,
precisamos inovar. Pensando nisso, umas das formas mais acessiveis a todas as
escolas, para que isso ocorra, € a implantagdao de um Laboratério de Matematica.

O Laboratério de Matematica pode ser montado e implementado em
qualquer sala disponivel dentro da escola, e pode ser constituido por materiais
simples e baratos, confeccionados pelos proprios professores e alunos. E, ainda, os
materiais, podem ser feitos com materiais reciclaveis, sucatas, ou seja, materiais de
facil acesso. O Laboratério ndo necessariamente precisa ser sofisticado, com
computadores, internet, calculadoras, mas sim, precisa ser um ambiente agradavel,
que proporcione a exploracdo, a criagdo de objetos, conceitos e demonstragdes,
proporcionando ao aluno uma melhor compreensdo de conceitos através da

realizagdo de experimentos.
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CAPITULO IV - PESQUISA DE CAMPO SOBRE A APLICACAO DA TEORIA
SOCIO-INTERACIONISTA NO PROCESSO ENSINO-

APRENDIZAGEM.

A educacao matematica vem enfrentando resisténcia, por parte do
educador, no que se refere as mudancas propostas pelo Ministério da Educacao,
quando ele sugere uma modificagdo metodolégica no processo ensino-
aprendizagem. O que se percebe é a predominancia da maneira tradicional de
ensinar com foco na transmissdo de conteldos, onde a aprendizagem é centrada
na memorizacao, € ndo no grau de compreensao, pois a metodologia adotada nao
desperta o desenvolvimento intelectual, sem contar que as instituicdes educacionais
nao se esforcam em disponibilizar recursos didaticos, nem estimulam o corpo
docente a uma busca constante pela aquisicdo de novos conhecimentos, bem como
montar grupos preocupados em revolucionar a pratica pedagdgica. Vale lembrar que
essa revolucao devera ser incessante.

A pesquisa foi aplicada em 10 escolas do ensino fundamental
(abrangendo um universo de 7 educadores e 201 educandos), retratando a realidade
do ensino no municipio de Macapa, pois constatamos que durante a aplicacao dos
questionarios houve varias contradicdes; como por exemplo, o educador se intitula
construtivista e, no entanto, comprovou-se que 0 mesmo nao aplica tal teoria da
aprendizagem, pois o0 material usado ndo efetiva tal pratica. Para maiores

informacgdes segue a sintese da pesquisa em questao:
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3.1 — O EDUCADOR E A PRATICA PEDAGOGICA

» A escola oferece material didatico manipulavel para o ensino da matematica?

» Como vocé conceituaria o interesse do educando para com a disciplina?




33

» Vocé costuma adquirir literatura voltada para a sua disciplina?

» Quais materiais didaticos vocé costuma utilizar nas suas aulas de
matematica?

» De que forma um laboratério de matematica ajudaria num melhor
desenvolvimento das aulas?
Todos que responderam o questionario concordaram que o laboratério

de matematica ajudaria na compreenséo dos conteudos.
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3.2 — O EDUCANDO COMO SUJEITO ATIVO NO PROCESSO DA

APRENDIZAGEM

» Qual a disciplina que vocé tem maior facilidade de assimilacao?

» Quais os tipos de recursos materiais que seus professores de matematica

usam?
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» Seus professores de matematica procuram ou procuravam relacionar a

matematica com seu dia-a-dia?

A conclusdo a que chegamos, apos a analise dos graficos do questionario
referente aos educadores, é que a grande maioria das escolas nao oferece
condi¢coes no tocante ao material didatico, tdo pouco o educador preocupa-se em
suprir esta deficiéncia. E fato que a maioria dos educadores ndo tem conhecimento
dos objetivos dos Parametros Curriculares Nacionais, apesar de nao haver exigéncia
das instituicdes de ensino para conhecé-lo, mais € inegavel que as propostas do
mesmo favorecem trabalhar a Matematica visando o desenvolvimento do raciocinio
l6gico do aluno. Em um ponto houve consenso entre os docentes, o laboratério de
matematica € imprescindivel para facilitar a aplicabilidade dos conteudos.

No questionario aplicado aos educandos, ficou evidenciado que a disciplina
com o maior indice de rejeicao, no que se refere a assimilagédo, continua sendo a
Matematica, também ficou bastante claro que o principal recurso didatico utilizado
continua sendo o quadro e o giz.

A pesquisa de campo evidencia a predominancia do tradicionalismo no

ensino da Matematica, tdo contestado por alguns especialistas que nao concordam
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com a hipétese da memorizagdo de regras, tornando o ensino mecanico, sem
conexao com situacdes presentes. Alegam que calculos realizados dessa forma
deixam a disciplina em questdo enigmatica, sem clareza e totalmente
desinteressante.

Mas ha de se destacar os pontos positivos do ensino tradicionalista, a
forma de abordar o ensinamento através da quantidade de assimilagcdo e
memorizacao do conteudo, baseado na resolucao de exercicios, privilegia aqueles
que buscam o ingresso na Universidade, pois as provas de vestibulares exigem uma
determinada disciplina curricular.

O construtivismo se destaca como proposta pedagdgica, baseando na
construcdo do conhecimento a partir de situagdes atreladas a realidade. Os
conteldos sao importantes, mas o foco principal é baseado em como o aluno se
agrega aos conteudos. Essa proposta relaciona o social do aluno com a busca do
aprendizado, estabelecendo identidades e comparacoes.

Outra proposta pedagdgica interessante relacionada ao estudo da Matematica
€ 0 socio-interacionismo. Ele determina que situacdes educacionais se desenvolvam
através da relacao de interacao. A aprendizagem ocorre através da internalizagao, a
partir de um procedimento antecedente, de correspondéncia, que possui uma
extensdo coletiva. A abordagem sobre o lado cognitivo é colocada sempre em
questao, pois se estabelece que o desenvolvimento do aluno se dé através do
contato com situacdes problemas que exijam a construcdo de conhecimentos e
conceitos proprios. A interdisciplinaridade se apresenta constantemente na
execucao dessa proposta pedagogica.

As propostas pedagdgicas citadas possuem, em seus fundamentos, conceitos

basicos e estruturais, que podem contribuir significativamente para um ensino de
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Matematica com qualidade. Uma dica de como utilizar as propostas é obter os
pontos positivos de cada uma, conciliando suas caracteristicas com os contetdos
matematicos.

A aprendizagem na Matematica exige raciocinio légico e dominio sobre as
técnicas de resolugdo, o tradicionalismo se destaca nesse ponto. O crescimento
educacional aliado aos conteudos é estabelecido de acordo com a personalidade de
cada estudante, o construtivismo se adéqua a essa situacdo. Os conteldos teéricos
precisam ser relacionados as situagdes cotidianas, através de exemplos
interdisciplinarizados e contextualizados, isso se dara de acordo com os
fundamentos sdcio-interacionistas.

E de extrema importancia que o educador conheca as diferentes
metodologias disponiveis para uma boa pratica pedagdgica, tais como: a resolucéao
de problemas, histéria da matematica, etnomatematica, os jogos e experiéncias.

Optamos por jogos e experiéncias aplicados em espacos apropriados, tipo
laboratério, ou até mesmo em uma area livre, pelo motivo da teoria da aprendizagem
escolhida valorizar o conhecimento cognitivo, pois na série em questao lidamos com
educandos que nesta fase estdo acostumados a manipular objetos, em virtude das
séries iniciais valorizarem o material manipulavel, isso ficara evidenciado no capitulo

seguinte.
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CAPITULO V - A UTILIZACAO DO LABORATORIO NA 62 SERIE DO ENSINO
FUNDAMENTAL.

A utilizacao do laboratério traz como proposta principal a ruptura com a
pratica docente que privilegia a aula tradicional, que tem como utilizacao primordial a
aula expositiva e normalmente como Unica recurso o quadro e o giz, fruto da
massificagdo ocorrida na formagéao de educadores na década de 70. No entanto, tal
atuacao é responsavel pelo aprendizado excludente em virtude da imposicao
autoritaria do conhecimento matematico.

O laboratério tem como objetivo central apresentar um recurso
adicional para o planejamento consciente de uma aula voltada para uma formacéao,
onde a autonomia intelectual € tema central. Quando citamos autonomia referimo-
nos a capacidade de governar a si mesmo.

A autonomia aqui tratada ndo se restringe ao plano moral, mas diz
respeito, principalmente, ao plano intelectual do “verdadeiro e/ou falso”, pois
oferecera subsidios ao educando na medida em que ele tera oportunidade de
explicar os seus raciocinios, expressar o seu o seu entendimento sobre determinado
conteudo.

Outro fator a ser levado em consideragao, € que o recurso em questao
oportuniza a capacidade de reflexdo critica do trabalho em equipe, bem como
estimulara a criatividade na busca de enfrentar e se adaptar a novas situagoes.
Finalmente o educando tera oportunidade de aplicar os conhecimentos adquiridos.

E bem verdade que ha resisténcia por grande parte dos educadores
em adotar a teoria da aprendizagem construtivista, pois € primordial que os

educadores tenham bom senso e conheca o nivel de desenvolvimento de seus
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educandos. Ademais, ha de se convir que uma boa aula voltada para o
construtivismo requer disponibilidade de tempo para pesquisa e elaboracéo da licao.

A totalidade das atividades e jogos oferece mobilidade no trato dos
conteudos, inclusive o trabalho com a interdisciplinaridade, bastando que se
estimule o educando a modifica-las.

Para um melhor reaproveitamento dos recursos didaticos devem-se
explorar as discussoes e duvidas, sugeridos por ocasido da utilizacado dos mesmos,
pois serao enriquecidos através dos questionamentos.

Grande parte das experiéncias e jogos aqui propostos foi
propositadamente elaborada para ser aplicada em seus trabalhos de grupo, pois
essas experiéncias e jogos proporcionarao a interacao no processo de construcao
do conhecimento, sem contar que o confronto de idéias e atitudes facilitara
formulacées de conceitos, elaboracdo de modelos e fortalecer a capacidade de
aprender e realizar.

Sao pré-requisitos para boa utilizacao deste recurso didatico:

1) Dar tempo para que os educandos conhecam o material. Em uma
primeira etapa € importante que eles o explorem livremente.
Apresentadas as regras, o educador atua apenas como mediador, pois a
aprendizagem e interpretacdo das mesmas tém um grande valor didatico,
inclusive levando os educandos a aprenderem questionar, negociar,

colocar seu ponto de vista e discutir com os colegas até chegarem a um

consenso;

2) Criar no educando o habito de comunicar e trocar idéias. Os diferentes
processos, resultados e as estratégias usadas para obté-los devem
também ser sempre discutidos com a turma. Durante o desenvolvimento
das atividades o educador pode guiar os educandos a descobertas de
fatos especificos, através de perguntas ou desafios. Cada sessao deve
terminar com um registro individual ou do grupo, caso tenham discutido

de maneira solidaria;
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3) Propor atividades, mas estar aberto a sugestées e modificagbes das
mesmas ao longo de sua realizagéo. Vale lembrar que modificagdes
realizadas nas regras de um jogo podem levar a criagdo de novos e
interessantes jogos. O educador precisa estar atento e aberto a
novas abordagens ou descobertas, mesmo que em certo momento
determinadas observagées lhe paregam sem sentido;

4) Realizar uma escolha responsavel e criteriosa do material;

5) Planejar com antecedéncia as atividades, procurando conhecer bem
0 material a ser utilizado, para que o mesmo possa ser explorado de
forma eficiente, usando de bom senso para adequa-lo as

necessidades da turma; (Matematicativa, 2000).

O grupo tem a preocupacao em orientar o trabalho de acordo com os
contetidos programaticos para o ensino fundamental fornecidas pela Secretada de
Educacao do Municipio de Macapa, sendo que tal disposicdo visa facilitar o
planejamento que sera efetuado pelos educadores. Para a confeccao dos materiais,
€ importante a participacdo do educando, pois a mesma estimula as habilidades
manuais e o senso estético, além de promover a interacdo do educando com o
objeto manipulavel. Tivemos a preocupacao também de adaptar as e experiéncias e
jogos para a utilizagdo de materiais descartaveis com sucatas, além de relacionar
materiais que tenham baixo custo, de facil acesso, lembrando que os educadores
nao devem limitar-se a essas sugestées e sim procurar adapta-las a realidade da
localidade onde se deseja trabalhar.

O grupo disponibilizou de trés experiéncias ou jogos para cada tema do
conteldo da a 62 série do ensino fundamental, totalizando 33 jogos ou experiéncias.

Os jogos aqui oferecidos devem ser trabalhados como um estimulo ao
crescimento, como uma habilidade que favoreca o desenvolvimento cognitivo e aos
desafios da vida; ndo devem jamais ser visto como competi¢do, pois implicariam em

vitoria ou derrota, e este nao é objetivo desses jogos.
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CAPITULO VI - EXPERIENCIAS E JOGOS

As experiéncias e jogos apresentados neste capitulo estdo organizados
de acordo com o programa de ensino para o ensino fundamental fornecidos pela
Secretaria Municipal de Educacdo do Municipio de Macapa, os quais tivemos a
preocupacao de seguir fielmente a sequéncia.

Lembramos que tal disposicao visa facilitar o planejamento a atencéao
para o fato do educador ndo se limitar a essas sugestées e sim procurar sempre

adaptéa-las a realidade da sociedade ou comunidade na qual deseja trabalhar.

5.1 — CONJUNTO DOS NUMEROS INTEIROS

5.1.1 — OPERACOES COM NUMEROS INTEIROS

5.1.1.1 — TAMPAS IGUAIS SAO RETIRADAS
Objetivo: facilitar agilidade de raciocinio nas operacbées com numeros inteiros
(aritméticas), manipulacado de quantidades e planejamento de estratégias.
Proposta de material: tampas de refrigerantes, lapis e papel A4.
Indicacao: Trabalhar com operagdes envolvendo numeros inteiros e suas
propriedades e fixar o jogo de sinais.
Como executar a experiéncia: dividir a turma em grupos e propor a cada grupo a
construcdo uma operacgao aritmética, usando os materiais propostos, levando-se em
consideracgao as seguintes informacoes:
1) Definir que tampas com o vedante para cima representam nameros negativos
e, tampas com a logomarca do produto para cima, representam numeros

positivos.
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2) Ao agrupar as tampas com vedante para cima com as tampas com o vedante
para baixo, deve-se ratificar para o aluno, que ao agrupamos todas as
tampas, cada tampa com vedante para cima retirada da adicdo, deve-se
retirar uma tampa com o vedante para baixo, apds a operacao de retirada das
tampas simétricas promove-se a leitura do total de tampas que
permaneceram no resultado com seu respectivo sinal. Apds registra-se no

papel a quantidade de acertos de cada grupo.
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TAMPAS IGUAIS SAO RETIRADAS

ADICAO DE NUMEROS DE MESMO SINAL

(+6) + (+4) =+ 10

OBS: Repare que as quantidades possuem o mesmo sinal, ndo havendo
necessidade de eliminacédo de tampas, por ndo aparecerem sinais contrario, ou seja,

quando houver concavidades contrarias as tampas serao eliminadas.
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TAMPAS IGUAIS SAO RETIRADAS

ADICAO DE NUMEROS DE MESMO SINAL

OBS: Repare que as quantidades que possuem sinais contrarios sao

eliminadas, pois apresentam concavidades contrarias.

OBS: Apoés a eliminagao de tampas simétricas, restaram duas tampas

com a concavidade para baixo, ou seja :

(+6) + (-4)=+2
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5.1.1.2 — MEMOMATICA

Objetivo: facilitar agilidade de raciocinio nas operacbées com numeros inteiros
(aritméticas), manipulacado de quantidades e planejamento de estratégias.

Proposta de material: caixas de papeldo, tesoura, folhas de caderno ou folhas de
papel A4, pincel atbmico (varias cores), fita durex, cola branca, arame fino e papel
camurga.

Indicacao: trabalhar com operagdes de numeros inteiros.

Como executar a experiéncia: recortar um pedaco de papeldao com 1m (um metro)
de largura e 50 cm (cinqlienta centimetros) de altura recortando do mesmo
dezesseis tiras de formato retangular.

Logo apds, recortar o papel camurgca com mesmo tamanho das tiras
retangulares e colar em uma das faces das mesmas; o educador ira elaborar
algumas expressdes numéricas e os resultados de tais expressbées serdo colocadas
nas tiras. Na outra face o educador numerara de 1 a 16, conforme o niumero de tiras.
O educador criara varias expressbes em pedacos de papeldao, as quais serao
embaralhadas, e os alunos participantes do jogo irdo escolher aleatoriamente os
pedacos com as expressdes numeéricas, resolvendo em seguida num tempo maximo
de 2 minutos. Os arames servirdo para apoiar as partes méveis sendo que 0s
mesmos ficardo fixos em suas extremidades.

Para iniciar escolhem-se alunos para participar da brincadeira, mostram-
se os resultados no painel montado para que 0s mesmos memorizem as suas
posicdes, em seguida ocultam-se os mesmos e pergunta-se ao aluno onde esta o
resultado, verificando se a resposta esta correta.

O grupo que tiver o melhor aproveitamento sera o vencedor.
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50cm

(-10)2.(-25)+[32-20:(-2)2 =

20-(-45):(-3)2+(-2).(-1) =

20:(-3-2)-2.[(10-35):7] =

[3.(-5)-5.(-1)] (-1-1)+3 =

(-3)2:(-3)-[2.(-3-1)-(-1)3.(-2+3)]=

(+40):(-2)3-(-36):(-3)2 =

(-10-8):(+6)-(-25):(-2+7)=

(-6)2:(-3)~(-3)*:(-9)+(-2)°:(+2)°=

(3)(-3)-3° =

-(-3)3-2% =

10:(-1)*+3%-[20-80:(-1-3)2] =

-52:(25)-(-4)2:2* -1 =

(-2)2(-3)%-(+2)%.(-3)2 =

(-243).(-3-1)2[(-5-2)2:(-1+6)+(-1)2.(-4+5)2] =

(-1-8):(-1+10)+(-3-2).(-2+3)=

[(-5)2:(-2-3)+(-3-1)3:(1-5)2]:[-5-3.(-2)] =
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5.1.1.3 — REGUA DESLIZANTE (NUMEROS INTEIROS NEGATIVOS)

Objetivo: facilitar agilidade de raciocinio, operacdées com numeros negativos, acao
exploratéria e raciocinio logico.

Proposta de material: duas folhas de cartolina de cores claras e diferentes, régua
30 cm, canetas preta e vermelha.

Indicacao: trabalhar com nimeros inteiros e suas operag¢des (soma e subtracao).
Como executar a experiéncia:

1. Corte um retangulo de cartolina de 22 x 8 centimetros. Trace uma reta no centro e
a gradue de —9 a 9, deixando 1 centimetro de espaco entre 0os numeros e nas
pontas.

2. Em outro retangulo de 22 x 6 centimetros (cortado em cor diferente), abra uma
janela central de 20 x 2 centimetros. Abaixo da abertura, trace uma escala numérica
igual a anterior.

3. Sobreponha as duas partes e dobre as extremidades da maior sobre a menor.

4. Com a régua fechada, a posicao dos numeros nas duas escalas tem de coincidir.
A régua construida pelos proprios alunos é utilizada apenas no inicio das aulas em
que o assunto é abordado. Depois que eles entendem o raciocinio deixam o material

de lado e fazem, sem dificuldade, até as contas com valores maiores.

Exemplo: _6 _I_ 4 — _2

$83-65-4324 &
| |
1. Deslize a lamina 2. Sem mover a 3. O resultado, -2,
laranja até o 0 régua, localize o 4 estd na lamina —
encontrar o -6 na lamina laranja amarela, acima do 4

da amarela
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REGUA DESLIZANTE
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5.2 — NUMEROS RACIONAIS

5.2.1 — NUMEROS RACIONAIS

5.2.1.1 — SALTO PARA O CONHECIMENTO

Objetivo: facilitar a agilidade de raciocinio, despertar o interesse, agucar o espirito
de investigagao.
Proposta de material: cartolina, tampas de refrigerante, hidrocor, régua, lapis,
borracha e dois dados.
Indicacao: trabalhar com soma, subtragdo, multiplicacao, divisdo, potenciagdo de
ndmeros racionais, propriedades de nimeros racionais e fracoes.
Como executar a experiéncia: sobre a cartolina devera ser desenhada um trilha
que recebera em cada casa uma numeracao a qual variara de 1 a 20 crescente. No
inicio da trilha tera a inscricao “saida” (antes do n° 1), e no final “chegada” (depois
do n°20).

Os alunos deverao cortar as cartolinas no formato retangular de 2X5
centimetros com as cores verde e amarela, sendo 20 retangulos para cada cor. Uma
das faces dos retangulos receberd a numeracao de 1 a 20 e a outra face tera
operagdes com 0s numeros racionais: adicao, subtracdo, multiplicacado, divisdo e
potenciagdo. A turma serda dividida em grupos com cinco componentes. A
brincadeira é indicada para dois grupos em cada rodada; cada grupo terd o seu
dado. Comecara o jogo o0 grupo que conseguir a maior pontuacdo com o lancamento
do dado. O grupo que for iniciar o jogo lanca o dado e verifica 0 niumero para
quantas casas vai andar. Na casa onde cair, resolve a operacdo e, se acertar,
permanece no mesmo lugar e aguarda sua vez de jogar o dado novamente; se errar
volta para onde estava ou mais casas, dependendo do que estiver no retangulo.

Ganha o jogo o grupo que chegar primeiro na linha de chegada.
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5.2.1.2 — BOLICHE RACIONAL
Objetivo: facilitar a agilidade de raciocinio, operagdes aritméticas e equivaléncias.
Proposta de material: cola escolar, papel branco, caneta, hidrocor, tesoura, régua,
10 garrafas descartaveis de 2L, uma bola com mais ou menos 10 cm de didmetro e
tesoura.
Indicacao: trabalhar com fragdes, numeros racionais, opera¢gdes com numeros
racionais (adicao e subtracdo).
Como executar a experiéncia: cortar o papel em 10 pedagcos com 5x10 cm cada.

Logo ap6s, com o hidrocor escrever em cada pedaco niumeros racionais, como por

03054 45
garrafa descartavel.

exemplo: 1.2 .3 .10.3 .6 2.96.-03. 25€ colar cada pedaco de papel em uma

As garrafas serao organizadas em pé e agrupadas em forma de triangulo.

O educador formara grupos com cinco educandos. Cada grupo escolhera
0 seu jogador em cada rodada. O numero de rodadas fica por conta do professor.

O aluno escolhido como arremessador se posicionara no ponto de jogada
e com a bola efetuard um arremesso, o qual ndo podera ser direto nas garrafas; tera
de ser rasteiro, ou seja, tocando o chao. Apdés o arremesso, 0 grupo anotara os
valores de cada garrafa derrubada e efetuara a soma dos mesmos, levando em
consideracao o sinal de cada numero.

Ao final das rodadas serdo somados os valores de cada rodada para cada
grupo, vencendo 0 grupo que conseguir o maior resultado.
OBS: Os valores que indicamos servem apenas como sugestdo, podendo o

educador usar outros valores.



BOLICHE RACIONAL

52



53

5.2.1.3 — QUEBRA CUCA
Objetivo: facilitar a agilidade de raciocinio, despertar o interesse, agao exploratoria,
raciocinio logico.
Proposta de material: papeldo, papel cartdo, cartolina branca, revistas velhas,
hidrocor, tesoura, cola escolar, régua, estilete, lapis e borracha.
Indicacao: trabalhar todas as operagdes com numeros racionais, propriedades de
ndmeros racionais e fracoes.
Como executar a experiéncia: O educador propde a formacao de grupos com 5
participantes. Cada grupo tera que formar o quebra-cabeca da seguinte forma:

1- Risque as formas das pecas no verso da reportagem de modo que o recorte
das pecas de uma pagina seja repetido na outra.

2- Recorte as pecas usando régua e estilete sobre uma superficie de vidro.

3- Corte as pecas no verso do papel cartao (parte nao colorida). Nao exagere na
cola para evitar rugas no papel. Espalhe bem a cola para que ndo ocorram
bolhas.

4- Passe no minimo duas camadas de cola branca sobre as figuras ja coladas e
também no verso colorido do papel cartdo. Aguarde secar por 1 dia. A cola
ficara transparente e dara resisténcia e durabilidade as pecas.

5- Com uma folha de cartolina dobrada ao meio, prepare o envelope do quebra-
cabeca, que também sera o gabarito. Desenhe numa das faces 0 mosaico
das pecas. Prepare as questdes e cole as respostas no gabarito.

6- Recorte as pecas do quebra-cabega com régua e estilete.

7- Cole as questdes na face colorida das pecas.

No verso de cada peca, 0s alunos encontram uma conta a ser resolvida

para descobrir sua posicao correta. Aos poucos, o quadro € remontado sobre um
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gabarito que contém os contornos das pecas e as respostas correspondentes. No
final, os alunos chegam a reportagem original, Iéem o texto e discutem o tema.

OBS: Os alunos trocarao entre si o material confeccionado.
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5.3 — EQUACOES

5.3.1 — EQUACOES

5.3.1.1 — PLACAS DA SORTE

Objetivo: estimular o raciocinio légico, discriminacao visual, formacédo de conceitos
e criatividade.
Proposta de material: papeldo, cartolina, cola branca, tesoura, régua, lapis,
borracha e hidrocor.
Indicacao: trabalhar com operacdes aritméticas, equivaléncias e conceito de
incoégnita.
Como executar a experiéncia:

O educador auxiliara os alunos no corte do papeldo e da cartolina em
forma de quadrado com 15 cm de lado e colem a cartolina em uma das faces do
papelao. Serdao confeccionadas 25 placas, mas fica a critério do educador escolher o
parametro que ira trabalhar. Em cada placa sera escrito os nimeros de 0 a 9, o sinal

de + e -, o sinal de = e a incognita X como mostra a figura abaixo:

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 = X

Em nosso exemplo, usaremos como parametro para se trabalhar o
namero de alunos da classe. Serao escolhidos 24 alunos para que segurem as
placas. O educador de posse do total de alunos da classe € 0 numero de meninas,
solicita aos educandos que eles montem a equacado que represente o niumero de

meninos, usando as placas; apenas os alunos que tém as placas com numeros e
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sinais correspondentes virdo para a frente do quadro e se situardo de modo a
montar a equagao.
Ex: suponha que tenha 40 alunos, e destes, 25 sdo meninas, entdo para

se determinar o numero de meninos montamos a equagao.

12 passo: | X + 2 5 = 4 0
2% passo: | X = 4 0 - 2 5
3¢ passo: X = 1 5

Nos trés passos 0s alunos que tiverem as placas acima montarao a

equacao sendo “guiados” pela turma toda.
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5.3.1.2 — ESTACIONAMENTO LOGICO

Objetivo: Facilitar o raciocinio dedutivo, agilidade de raciocinio, operacdes
aritméticas, raciocinio légico.

Proposta de material: caderno, lapis, caneta e borracha.

Indicacao: trabalhar com equagdes, equivaléncias e operagdes aritméticas.

Como executar a experiéncia:

Usando o estacionamento do colégio, e antes de iniciar a aula, o
educador ira fazer a contagem do numero de carros e bicicletas ou motos existentes
no mesmo. De posse dos dados encontrados, o educador propde a seguinte
situacao-problema:

- Vamos supor que tenha encontrado 38 (trinta e oito) veiculos e 136 (cento e
trinta e seis) rodas;

- No estacionamento da escola ha carros e motos/bicicletas num total de 38
veiculos e 136 rodas. Sem contar, vamos encontrar quantos carros e quantas
motos/bicicletas existem la.

- O problema nos pede para encontrar dois nimeros. Vamos indicar por X, o
numero de motos/bicicletas; 38 — X, o numero de carros. Como cada moto

tem 2 (duas) rodas e cada carro tem 4 rodas, vamos escrever a equacao:

2X + 4(38 — X) = 136 — > Total de rodas

N

N° de rodas da N° de rodas dos
moto/bicicletas carros
Resolvendo a equacgao encontramos:
N° de motos/bicicletas = 8;

N° de carros = 30.
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Em seguida, o educador pode levar os educandos ao estacionamento e
comprovar o que foi resolvido em sala de aula, mostrando na pratica a aplicacao de
equacoes.

OBS: O educador pode usar outros parametros para trabalhar em sala de

aula.
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5.3.1.3 — CARPINTARIA LEGAL

Objetivo: agucar a criatividade, o raciocinio légico, a agao exploratéria e a
percepcao espacial.

Proposta de material: papelao, tesoura, régua, cola, lapis e borracha.

Indicacao: trabalhar com medidas, equagdes, multiplicacao e equivaléncias.

Como executar a experiéncia:

O educador propde a formacao de grupos, onde sugerimos com 5 (cinco)
educandos. Estes serdao orientados a cortar tiras de papeldao com 5 cm de largura
por 100 cm de comprimento.

Apds, confeccionado o material, o educando pode relatar uma situacao-
problema ocorrida com um carpinteiro:

- Um carpinteiro, amigo meu, trabalhando na constru¢cao de uma casa, precisou
em certo momento, de dois pedacos de tabua, onde o maior pedaco deveria
ter 3 vezes o comprimento do pedaco menor. Porém, ele sé dispunha de uma
tabua com um metro de comprimento. Usando uma equagao, vamos ajudar o
carpinteiro a encontrar a medida certa para 0 seu Servico.

O aluno terd que elaborar uma equacdo para descobrir a resposta e
depois mostra-la com o material.

Se a equipe acertar a resposta e montar corretamente com o material
ganhara 5 pontos, se acertar s6 a resposta ganhara 2 pontos e caso nao acerte
nenhuma resposta ficara com zero.

O educador deve variar o comprimento das tiras para que o jogo fique
mais interessante.

Pedaco menos = X;

Pedaco maior = 3X (trés vezes o pedaco menor);
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Comprimento da tabua = 1m (1m = 100 cm), entao:

X+3X =100 pedaco menor = 25cm
4X =100 pedaco maior = 75cm
X=100/4

X =25cm

Apé6s, encontrados os valores dos dois pedacos, os alunos serao
orientados a medir suas tiras de papeldao de 100 cm, cortarem em dois pedacos com

comprimentos das medidas encontradas e comprovar a experiéncia.
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5.4 — SISTEMA DE EQUACOES DO 1°GRAU

5.4.1 - EQUACOES

5.4.1.1 — VAGA CERTA

Objetivo: agucar a criatividade, o raciocinio l6gico, o raciocinio dedutivo e a acao
exploratoria.
Proposta de material: potes de petit suisse Chambinho, cartolina, cola, papel A4,
tesoura, embalagens de lampadas e canetas.
Como executar a experiéncia:

Jogo que permite aos alunos treinar o calculo mental e melhorar o
raciocinio. O principio é simples: os jogadores devem resolver contas escritas sobre
carrinhos e depois estaciona-los nas vagas que correspondem aos resultados
corretos. O material é produzido com sucata, e as criangas podem ajudar na
confecgao.

Para iniciar a brincadeira, divida a classe em grupos de quatro. Construa
um jogo diferente para cada equipe, com quatro carros e quatro garagens. Em cada
carrinho coloque uma operacao diferente. Nas garagens, escreva os resultados.
Lance uma questado. Por exemplo: um colecionador vai comprar com R$ 500,00 dois
tipos de selos. Um custa R$ 20,00 e o outro R$ 25,00. Quantos tipos de selos
podem comprar se deve comprar ao menos um selo de cada tipo? Os alunos devem
descobrir qual carrinho se refere a operacao indicada e efetua-la para, em seguida,

guarda-lo na vaga correta.



Para que os carrinhos de seu
Vaga Certa fiquem idénticos
aos mostrados acima, utilize
potes de petit suisse
Chambinho. (Na falta desse
material, crie outro tipo de

carro, com caixas de fésforos,

por exemplo.)

VAGA CERTA

Recorte duas embalagens
de petit suisse para que
fiquem com 1 centimetro de
alturafl . Coloque uma
contra a outra e cole com
fita adesiva® . Recorte os
pneus em cartolina e cole-
os nas laterais. Desenhe as
janelas e as portas.

Escreva os calculos em
papéis e cole cada um
num carrinho® . As
garagens sao feitas com
embalagens de lampada
encapadas. Escreva
sobre elas os resultados
das contas que estao nos
fuscas.
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5.4.1.2 — AS TAMPAS DA EQUACAO
Objetivo: proporcionar visualmente o fechamento de um sistema com duas
variaveis, facilitar o raciocinio e a manipulacao das operacdes aritméticas.
Proposta de material: tampas de refrigerantes “peti” em quatro cores diferentes,
canudinhos (de uma sé cor) e tesoura.
Como executar a experiéncia:

As tampas “vermelhas” representam uma variavel qualquer, as tampas
“amarelas” representam outra variavel e as tampas “azuis” representam a
quantidade localizada no 2° membro e as brancas representam o fator de
multiplicagao.

O primeiro membro de cada equacao sera organizado da seguinte forma:
a quantidade de tampas vermelhas com rétulo para cima (concavidade para baixo)
representam os numeros positivos e a quantidade de tampas com rétulo para baixo
(concavidade para cima) representam os negativos. A igualdade sera representada
por dois canudos cortados.

Ap6s armar o sistema, caso haja necessidade da utilizacdo do fator de
multiplicacéo, este sera executado pelas tampas brancas. Ao produzir simetria entre
as parcelas, adicione as mesmas, observe se coincide, nas parcelas, quantidade de
tampas com concavidade inversas, caso acontecam elimine as quantidades iguais,
distribuindo as tampas brancas igualmente entre as tampas que representam a
variavel, a quantidade que cabe a cada uma das tampas das variaveis sera o valor

da variavel.
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AS TAMPAS DA EQUACAO

_00—0000000 _
o —0000000

o =-3888388
8338 - =ss88s

-4X  + - -14
8X — - 10
4X = -4
X = -4/4
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5.4.1.3 — CANUDINHOS INTELIGENTES
Objetivo: proporcionar ao educando o entendimento na montagem de equagdes do
12 grau, bem como agilidade de raciocinio, percepgao espacial e medidas e
resolucao dos referidos sistemas.
Proposta de material: canudinhos em duas cores diferentes, tesoura, régua, caneta
e papel para devidas anotagoes.
Como executar a experiéncia:

O educador sugere a formacao de grupos com até 5 componentes para
gue cada grupo posteriormente usando o material didatico possa montar seu sistema
de equagéo do 1° grau. Cada cor de canudinho representara uma variavel.
Posteriormente os educandos utilizando a tesoura cortardo os canudinhos em dois
tamanhos diferentes. Exemplo:

Digamos que tenhamos canudinhos vermelhos e azuis. Os canudinhos
vermelhos serdo cortados em tamanhos de 5 cm e os azuis em 3 cm. Em seguida os
educandos colocarao os canudinhos justapostos e medirdo o total do comprimento

do conjunto em duas situagdes, conforme o exemplo:

SITUACAO 1:




SITUAGAO 2:
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Chamando, por exemplo, os canudinhos vermelhos de v e os azuis de a

os educandos formarao, por conseguinte sistemas de equagao do 1?2 grau com duas

variaveis e verificardo na pratica como funciona o referido sistema e conforme o

exposto acima tera:

4a + 2v = 22 (1) X(-1)

2a + 2v =16 (Il

Resolvendo o sistema verificardo a veracidade no tamanho de cada cor de

canudinhos.

-4a-2v =-22
2a+2v=16

-2a=-6
a=-6/-2

a=3

23+2v=16
6+2v=16
2v=16—-06

v=102 —>

v=5

substituindo o valor de a em Il teremos:

e como ja era esperado temos os canudinhos azuis com

3 cm cada e os vermelhos com 5 cm cada.
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5.5.1 — PROBLEMAS DO 1°GRAU
5.5.1.1 - MATEMARVORE
Objetivo: agucar a criatividade, o raciocinio légico, o raciocinio dedutivo, acao
exploratéria e a percepcao espacial.
Proposta de material: |apis, borracha, caneta, uma trena, papel, arvores pequenas
disponiveis na area da escola.
Como executar a experiéncia:
Serdao formados grupos, onde cada grupo fara a medida da altura de
varias arvores e anotarao em uma planilha o nimero da arvore e a altura em metros.

Para descobrir a idade de uma arvore utilizamos a seguinte férmula:

T=10.h
10-h

Sendo T a idade em anos e h a altura em metros.

QUESTIONAMENTO

1) Vocé conseguiu observar que quanto mais alta é a arvore mais velha ela é?
2) Qual a arvore mais alta que vocé mediu e qual a sua idade?

3) Qual a arvore mais baixa e qual sua idade?
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5.5.1.2 - ALVO DO CONHECIMENTO
Objetivo: facilitar o raciocinio dedutivo, acao exploratéria e criatividade.
Proposta de material: papelao, lapis de cor ou similar, compasso, papel em branco,
borracha, caneta, cola, dardos e régua.
Como executar a experiéncia:

O jogo sera composto por alguns grupos, o numero ficara a critério do
professor, com cinco participantes cada.

O material sera usado para construir um alvo no qual serdao arremessados
os dardos. Os pontos serdao adquiridos com o langamento dos dardos, num total de
cinco arremessos. O numero de pontos depende da cor do alvo que o jogador
acertou.

Apl6s todos os arremessos 0s jogadores irdo formular questionamentos
para os demais grupos, por exemplo:

1) se um atirador conseguir 30 pontos em cinco langamentos, que cores ele podera
ter acertado?

OBS: lembre-se que o atirador em um arremesso pode lancar o dardo fora do alvo,
ou seja, nao acertar nenhuma das cores.

2) Se um tirador conseguiu 60 pontos e acertou duas vezes no verde, quantas vezes
tera acertado no vermelho?

3) Para que alguém consiga um total de 50 pontos, quais as possiveis cores que
podera ter acertado?

Ganha o jogo o grupo que acertar o maior nimero de questionamentos.
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ALVO DO CONHECIMENTO

30 cm

40 cm

v
v
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5.5.1.3 — PROBLEMAS NOS QUADRADOS
Objetivo: despertar no educando o raciocinio dedutivo, a criatividade, a percepcao
espacial e acao exploratéria.
Proposta de material: folha de papel quadriculado, lapis, caneta, borracha e régua.
Como executar a experiéncia:

Utilizando o papel quadriculado, os educandos construirdo figuras
geométricas. Entretanto, para que estes construam as referidas figuras terdao que
montar e resolver os problemas propostos pelo educador. Como sugestoes
apresentamos 0s seguintes problemas:

1) Em um retangulo, o comprimento mede (x + 5) unidades, enquanto a
largura mede 7 unidades. Sabendo-se que esse tridngulo tem 105 unidades de area,
quanto mede o comprimento desse retdngulo?

2) Sabendo-se que a area total da figura € de 75 unidades, determine o
valor dey.

E importante que apds os educandos encontrarem os valores que se
pedem, construam as figuras no papel quadriculado e comprovem tais valores

através dos numeros de quadrinhos.



PROBLEMAS NOS QUADRADOS

A=ab
105 =7.(x + 5)
(x + 5) =105/7
15=x+5
x=15-5
x=10
(x +5)
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5.6 — INEQUACOES DO 1°GRAU

5.6.1 - INEQUACOES

5.6.1.1 — CONSTRUINDO A SABEDORIA

Objetivo: facilitar a percepgdo espacial, formar conceitos, estimular acao
exploratoria, raciocinio, generalizagao e decomposigao.
Proposta de material: tala de buriti, papel de seda, cola, linha, régua, tesoura e
barbante.
Indicacao: trabalhar conceituagao de inequacgao, trabalhar com medidas (perimetros
e areas).
Como executar a experiéncia:

O educador propde a formacado de grupos e distribui o material para a
confeccao da experiéncia. De posse dos materiais 0 educador sugere a construcao
de pipas cujos perimetros sejam diferentes, levando em consideracdo que tal
construcao sera executada com 3 talas de buriti todas com a mesma medida.

Ao final da construcao cada equipe deve promover a medida do perimetro
de seu papagaio, para posteriormente serem comparadas (as pipas) utilizando-se o
sinal de maior (>) e menor (<) para cada par de pipas.

Questionamentos
1) Ha diferenca entre as medidas dos papagaios?
2) Se ha diferentes medidas de perimetros, quais os sinais graficos que
podemos utilizar?
3) Se invertermos a posicdo do par de papagaios, ha alteracdo do simbolo

gréfico; caso haja, de que forma se procedera a leitura da nova configuracao?
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5.6.1.2 — MAIORIDADE MATEMATICA
Objetivo: facilitar a atencao, raciocinio l6gico, planejamento de acao, criatividade e
generalizagao.
Proposta de material: giz, apagador, quadro e calculadora.
Indicacao: fixar o contetdo de inequacgao.
Como executar a experiéncia:

O educador sugere a formagéao de dois grupos de alunos, a sugestao é
que a turma seja dividida ao meio; cada grupo cedera trés alunos para compor 0
grupo menor, 0s quais se posicionardo em frente ao quadro, deixando o espaco
entre ambos. O educador comunica aos grupos que procedam a somatéria das
idades dos componentes do grupo, lembrando que o resultado ndo deve ser
revelado. No espacgo que ficou entre 0os grupos no quadro, um componente de cada
grupo desenhara o sinal grafico que os mesmos supdem estar correto.

Apo6s a determinacdo dos sinais € revelado o resultado da soma das
idades de cada grupo; a equipe que acertar o sinal grafico recebera um ponto de
bonificacao, caso erre, menos um. Ao término dessa primeira rodada a equipe que
errou tera a oportunidade de substituir um dos elementos do trio na busca de
recuperar o ponto perdido. O questionamento sera refeito e o procedimento se

repetira até que uma das equipes atinja 10 (dez) pontos.



Acerto = 1

Erro = -1

MAIORIDADE MATEMATICA
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5.6.1.3 — CARTA SURPRESA

Objetivo: Agucar a criatividade e a concentragdo, o raciocinio légico e acao
exploratoria.
Proposta de material: papel cartdo (qualquer cor), pincel hidrocor, tesoura, régua,
lapis e duas carteiras.
Como executar a experiéncia:

Confeccionar em papel cartdao cartas numeradas conforme modelos
apresentados na pagina 67.

As cartas ficam todas no meio das mesas. As cartas com a letra X e os
sinais de > (maior), < (menor), + (adicdo) e — (subtracdo) serdo os curingas. Um
aluno vira uma carta no seu lado da mesa, se ela for o curinga logo no inicio,
retorne-a ao monte, aleatoriamente, se ndo for o curinga, o aluno que iniciou a

partida sorteia mais uma carta passando a vez para o seu colega, assim

sucessivamente até que um dos dois encontre o curinga; o aluno que achar o
curinga de sinais > (maior) e < (menor) na sua proxima jogada tera que resolver a

inequacao formada, se acertar a resolugcdo ganha a partida, se ndo acertar o seu

amigo de partida sera o ganhador.



CARTAS SURPRESA
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5.7 — RAZAO E PROPORCAO

5.7.1 — PROPORCAO

5.7.1.1 — EQUIVALENCIA PROPORCIONAL

Objetivo: facilitar a percepcao de espaco, formas, medidas, raciocinio l6gico, acao
exploratoria, estabelecimento de relacao e concentracao.
Proposta de material: papel, régua, lapis, borracha, barbante e estaca de madeira.
Indicacao: trabalhar com razéo e proporgao.
Como executar a experiéncia:

Com equipes formadas em numero minimo de cinco alunos cada,
determinar a construcao de uma figura geométrica na folha de papel, utilizando o
lapis e a régua. Apds a construgdo, sugerir a cada grupo a confecgdo de um objeto
para servir de parametro de medida. Exemplo: um cabo de vassoura, uma folha de
caderno, uma ripa, etc., o qual servird para representar o equivalente a um
centimetro na construcao da figura.

Esticar o barbante e demarcar com o objeto escolhido a quantidade que
representa a medida do perimetro da figura geométrica, ou seja, utilizando-se de nés
no barbante, representar a quantidade de centimetros que compreende a figura,

construindo-a em area livre.



EQUIVALENCIA PROPORCIONAL
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5.7.1.2-TEODOLITO
Objetivo: facilitar a percepcdo de espaco e medidas (angulos), raciocinio, acao
exploratoria, planejamento de estratégias e raciocinio dedutivo.
Proposta de material: Um copo de plastico com tampa, xerox de um transferidor
alinhada e colada numa base quadrada de papeldo, um pedaco de arame fino com
cerca de 15 centimetros de comprimento e um pedaco com a mesma medida de um
tubo de aluminio de antena de TV.
Indicacao: trabalhar com razéo e proporgéo.
Como executar a experiéncia:

A tampa do copo servira de base para a rotacao do teodolito e devera ser
colada, de cabeca para baixo, de modo que seu centro coincida com o centro do
transferidor, 0 que dara mais precisdo ao teodolito. Para encontrar o centro da
tampa, trace nela dois didametros. E faca um furo onde eles se cruzarem. Tampas
desse tipo geralmente trazem ranhuras na borda que podem ajuda-lo a encontrar o
ponto certo. Use o arame fino como guia para alinhar o centro da tampa com o
centro do transferidor (veja no destaque).

O arame fino sera o ponteiro do teodolito que permitira fazer a leitura em
graus no transferidor. Para instala-lo, faca dois furos diametralmente opostos na
lateral do copo, proximo de sua boca (use o diametro marcado na tampa como guia
para fazer esses furos), e passe o arame pelos furos deixando-o atravessado no
copo.

O tubo de antena sera a mira por onde vocé avistara os pontos a serem
medidos. Cole o tubo na base do copo, de forma que ele fique paralelo ao ponteiro
(arame fino). Para refinar essa mira, cole na extremidade do tubo dois pedacos de

linha formando uma cruz. (veja na ilustracao)
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Finalize encaixando o copo na tampa. A verséo caseira funciona como o
aparelho verdadeiro (ao lado). Com ele, vocé mede, a partir da sua posicéo, o
angulo formado entre dois outros pontos. Na horizontal ou na vertical, basta alinhar a
indicacao 0° do transferidor com um dos pontos e girar a mira até avistar o outro
ponto. O ponteiro indicara de quantos graus € a variacao.

Exemplo: como medir um poste?

Imagine um triangulo formado entre o poste e o teodolito (foto). Posicione
o aparelho numa mesa plana e aponte o 0°do transferidor para a base do poste. Em
seguida, coloque o ponteiro do teodolito em 0° e, olhando na mira, peca para alguém
marcar um ponto no poste. Essa linha de mira forma 90° com o poste. Levante a
mira até avistar a ponta do poste e anote o angulo indicado no transferidor. Esses
dados permitem que se desenhe o tridngulo em escala reduzida (exemplo abaixo).
Depois, mecga o cateto que representa o poste e volte a escala original. Para maior
precisao, peca aos alunos que facam de trés a cinco medicoes e tirem a média.

No exemplo da foto, a distancia entre o teodolito e o poste é de 15 m (ou
1500 cm) e o angulo indicado é de 30° Pode-se reproduzir o triangulo
transformando essa distancia em 5 cm (1500:300).

A altura x, medida com uma régua, é 2,8 cm. Voltando a escala original
obtém-se 840 cm (2,8 x 300), ou seja, 8,4 m. Somando esse valor a alturay (1,7 m

medidos com uma trena) chega-se a altura final do poste: 8,4 m + 1,7 m =10,1 m.



TEODOLITO
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5.7.1.3 — RAZAO E PROPORCAO
Objetivo: facilitar a percepcao espacial e planejamento de acao.
Proposta de material: Cartolina, régua, lapis, borracha e calculadora.
Como executar a experiéncia:

Com grupos de cinco componentes cada, a cartolina sera cortada e serao
construidos dois retangulos, um com 15x10 cm e outro com 10x5 cm. O retangulo
maior receberd o n°1 e o menor o n°2.

Questionamentos
De posse dos retangulos 1 e 2 os educandos responderao as seguintes

perguntas:

1) Qual a razao entre os lados maiores dos retangulos?
2) Qual a raz&o entre os lados menores dos retangulos?
3) Qual a razao entre o perimetro do retangulo 1 e o perimetro do retangulo 2 ?
4) Qual a razéo entre a area do retangulo 1 e a area do retangulo 2 ?
OBS: As medidas propostas acima servem apenas de exemplos, sendo

que cada grupo receba uma medida diferente.



86

5.8 — GRANDEZAS PROPORCIONAIS

5.8.1 — PROPORCAQO

5.8.1.1 — EQUIVALENCIA PROPORCIONAL

Objetivo: facilitar a percepcao de espaco, formas, medidas, raciocinio l6gico, acao
exploratoria, estabelecimento de relacao e concentracao.
Proposta de material: papel, régua, lapis, borracha, barbante e estaca de madeira.
Indicacao: trabalhar com razéo e proporgao.
Como executar a experiéncia:

Com equipes formadas em numero minimo de cinco alunos cada,
determinar a construcao de uma figura geométrica na folha de papel, utilizando o
lapis e a régua. Apds a construgdo, sugerir a cada grupo a confecgdo de um objeto
para servir de parametro de medida. Exemplo: Quantas capas de DVD serado
necessarias para preencher o espaco do piso da sala de aula, ou qual a proporcéao

entre a capa de DVD e o piso da sala de aula?



8,00 m

15cm

EQUIVALENCIA PROPORCIONAL

6,00 m
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5.8.1.2 — RETANGONAL
Objetivo: proporcionar ao educando conceitos e melhor entendimento com
grandezas proporcionais, agugar a criatividade, percepgéo espacial e medidas.
Proposta de material: cartolina, tesoura, régua, lapis, borracha, papel A4 e
calculadora.
Como executar a experiéncia:

A classe sera dividida em grupos, sendo que cada um terd seu préprio
material. Os educandos deverdo dividir a folha da cartolina em dois retangulos iguais
sobrepondo os dois lados menores; tomardo uma das metades e repetirdo esta
operagao por quatro vezes.

Construirdao uma tabela que relacione o comprimento e a largura de cada

um dos reténgulos obtidos. Exemplo:

COMPRIMENTO LARGURA

Os educandos em seguida rocarao as diagonais de cada retangulo obtido:

Agora os educandos sobrepde os retangulos de modo a fazer coincidir o vértice

inferior da esquerda, sempre verificando se as diagonais estao alinhadas.
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QUESTIONAMENTOS
a) qual a razao entre o comprimento e a largura em cada caso?
b) como se chama esta constante encontrada na razdo entre o comprimento e a
largura nos retangulos.
¢) conhecendo esta constante encontre as dimensdes do proximo retangulo e apds
confirme o fato?

d) os retadngulos construidos sao proporcionais?
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5.8.1.3 — AGUA CRONOMETRADA
Objetivo: agucar o raciocinio légico, raciocinio dedutivo, acdo exploratéria e a
criatividade.
Proposta de material: duas garrafas descartaveis de 1 litro, tesoura, régua, lapis,
borracha, papel A4, pregos de varias polegadas e calculadora.
Como executar a experiéncia:

Serdao formados grupos que fardo furos nas tampas das garrafas
descartaveis sendo que os furos serdo de pregos com polegadas diferentes. Em
seguida, encherdo as garrafas com agua e usando um cronémetro marcardo o
tempo que cada garrafa leva para esvaziar.

QUESTIONAMENTOS

a) 0 que acontece com o tempo para esvaziar as garrafas se o diametro
do buraco aumentar.

b) o tempo e o tamanho do buraco sdo grandezas direta ou inversamente
proporcionais? Por qué?

c) faca a experiéncia usando, além da garrafa de 1 litro, uma outra de 2

litros com o buraco do mesmo tamanho e verifique a relacdo entre os tempos.



AGUA CRONOMETRADA
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5.9 — REGRA DE TRES

5.9.1 — REGRA DE TRES SIMPLES

5.9.1.1 — TRILHA EXPLOSIVA

Objetivo: facilitar o raciocinio I6gico, estabelecimento de relagdes, atencdo, acao
exploratoria.
Proposta de material: papel cartdo preto, cartolina branca, pincel atdmico, dados,
tampas de garrafas de refrigerantes, régua, lapis, borracha.
Como executar a experiéncia:

Com equipes formadas em numero maximo de quatro alunos cada.

O jogo é baseado em trilhas. No jogo trilha explosiva a opc¢ao foi usar
cartas com questdes envolvendo regra de trés simples. O aluno joga o dado, e anda
quantas casas for o valor obtido. No meio da trilha, percorrida de acordo com os
lances do dado, ha casas especiais. Se o0 jogador cai numa delas, tira uma carta.
Entretanto, cada uma tem um comando diferente. Ha4 no jogo as cartas-surpresa,
nas quais as questdes, ou sao inversamente proporcionais ou diretamente
proporcionais, no primeiro caso o aluno, entéo, resolve o problema e volta quantas
casas for o resultado. Em se tratando da segunda opcéo, avanca quantas casas for
o resultado. Ha também a carta-bomba, em que a questao é sempre diretamente
proporcional, mas indica quantas casas devem ser retornadas. Todo o grupo confere
o resultado. O azar é de quem tirar a carta-superbomba, cujo comando é sempre

retornar ao inicio do jogo.
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5.9.1.2 - TWISTER
Objetivo: facilitar o raciocinio I6gico, estabelecimento de relagdes, atencdo, acao
exploratéria e percepcao espacial.
Proposta de material: cartolina branca, pincel atémico, lapis, borracha, papéis
brancos e baralhos.
Como executar a experiéncia:

As equipes formadas terdo no maximo trés alunos, dos quais dois ficarao
responsaveis em resolver os problemas de regra de trés. O educador confeccionara
algumas questdes envolvendo o assunto em questdo (regra de trés). As mesmas
serdo feitas no papel em branco, recortadas no formato do baralho e em seguida
coladas nas cartas.

Os resultados das questdes sao dispostos em circulos de cartolina fixados
no chao. Cada um deles traz escrito um dos seguintes comandos: coloque aqui seu
pé esquerdo, coloque aqui seu pé direito, coloque aqui sua mao esquerda ou
coloque aqui sua mao direita. Ao avangar nas jogadas, as criancas se amontoam
umas sobre as outras buscando alcancar o resultado conforme o comando. Quem
cair esta desclassificado. A diversao fica a cargo da movimentacao corporal exigida

durante as jogadas.
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TWISTER
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5.9.1.3 — MICO MATEMATICO
Objetivo: facilitar o raciocinio I6gico, estabelecimento de relagdes, atencdo, acao
exploratoria e raciocinio dedutivo.
Proposta de material: cartolina branca, pincel atémico, lapis, canetas, borracha,
papéis em branco e cartas de baralho.
Como executar a experiéncia:

Traga as questdes prontas conforme as necessidades da turma e deixe
que os alunos produzam as cartas. “Dividir as tarefas, cortar a cartolina em partes
iguais, copiar as questbes e conferi-las com os resultados sdo atividades que
também tém seu valor, seja matematico ou nao”.

O primeiro passo € recortar a cartolina obtendo-se 27 retangulos de
aproximadamente 4 por 6 centimetros. Em seguida, os alunos devem checar as
questdes e respostas que vocé fornecera para cada grupo. Para dar um acabamento
melhor no material, as questdes e respostas devem ser copiadas em pedacos de
papel menores e, em seguida, coladas nas cartas. Corte os cantos de cada carta
para dar um aspecto de baralho.

Além de contas, os alunos também resolvem questdes de conceito.
“Pode-se trabalhar com definicdes pertinentes a regra de trés simples, por exemplo”.
Veja uma opcao: numa carta coloca-se “regra de trés direta recebe esse nome por

que...” e na outra carta

. 0S numeros que estdo numa linha da tabela sao
diretamente proporcionais aos niumeros da outra linha”.

Para um jogo entre quatro alunos, sugerimos que sejam preparadas 26
cartas (13 questdes e 13 respostas) mais 0 mico.

Os alunos podem usar rascunho para as contas mais dificeis, mas devem

ser incentivados a fazer calculo mental.
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A regra é simples: cada aluno, na sua vez, tenta encontrar os pares

corretos. Ganha quem o fizer mais vezes.
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MICO MATEMATICO




99

5.10 - PORCENTAGEM

5.10.1 — PORCENTAGEM

5.10.1.1 — PEQUENOS INVESTIDORES

Objetivo: facilitar o raciocinio dedutivo, acao exploratéria, atencao e criatividade,
planejamento de acao e aplicacdo de porcentagem no dia-a-dia.
Proposta de material: régua, lapis, canetas, borracha, jornais atuais e de dias
anteriores e papéis em branco.
Como executar a experiéncia:

O jogo é uma competicdo para saber quem ganha mais dinheiro
aplicando na bolsa. Os principais jornais diarios publicam em suas paginas de
economia uma série de taxas e indices expressos em porcentagem. Um exemplo é a
variacdo diaria dos titulos negociados nas bolsas de valores. E um tabeldo com
centenas de linhas que, a primeira vista, interessariam apenas a investidores. Mas,
se 0 assunto é dinheiro, uma brincadeira pode atrair a atencao de todos.

De cara, cada aluno tem direito a investir 10 mil reais em cinco titulos
quaisquer. O aluno distribui o valor entre os titulos e acompanha diariamente no
jornal a variacdo de cada um deles. Dia a dia, o aluno anota a oscilacdo numa tabela
propria e corrige seu investimento. Na ultima linha, ele soma seus ganhos e calcula
o rendimento total. Apés um periodo combinado, todos trocam de titulos. Depois de

trés ou quatro trocas, ganha quem chegar ao maior montante.
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PEQUENOS INVESTIDORES
TRk Omiil
Titulos 23/05 24/05 25/05 26/05
escolhidos 'V_alf)r Osc Va_Iqr Osc Va]o_r Osc Va.lo_r
inicial | (%) | corrigido | (%) | corrigido | (%) | corrigido
Acesita on 2000 -1,4 1972
Eletrobras 3000 | + 2,1 3063
Duratex 1500 | -04 1494
Alpargatas 1500 | +1,7 1525
Brahma 2000 | -24 1952
Total 10000 | + 0,06 10006
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5.10.1.2 - ARGOLADOS
Objetivo: facilitar o raciocinio dedutivo, acao exploratéria, atencao e criatividade,
planejamento de acao e aplicacdo de porcentagem no dia-a-dia.
Proposta de material: compensado medindo 1 m?2, latas de refrigerantes, lapis,
caneta, borracha, papéis de varias cores, cinco argolas vermelhas e cinco argolas
azuis e cola.
Como executar a experiéncia:

Como numa quermesse, 0 objetivo desse jogo é atingir os pinos com as
argolas. Porém, cada pino é identificado com um numero. O jogo é indicado para
trés alunos, sendo que um ficara anotando os numeros argolados. O jogador tem
direito a cinco tentativas com as argolas azuis e cinco com as vermelhas. As azuis
indicam que o valor da porcentagem do pino deve ser somado. A soma é feita
tirando-se a porcentagem em cima da quantidade de dinheiro que o aluno recebe ao
iniciar o jogo. As vermelhas indicam subtracdo. Portanto, deve-se ficar atento ao
numero de cada pino.

Se, por exemplo, der argola vermelha em um pino com um valor igual a
dez, devera ser tirado 10% do dinheiro que o aluno possui e subtrair do mesmo.
Depois das tentativas, o jogador efetua as operacdes conforme acerta os pinos. O
resultado sera a pontuagao conseguida depois das dez jogadas. Ao final, uma argola
branca, que serda um bénus, podera ser arremessada. Caindo em um ndmero, o

valor da porcentagem obtida sera sempre somado aos pontos conseguidos.
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ARGOLADOS
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5.10.1.3 — PENSE RAPIDO
Objetivo: facilitar o raciocinio l6gico, acao exploratéria, atencdo e aplicacdo de
porcentagem.
Proposta de material: cartolina, 2 dados, lapis de cor, pincel atbmico, papel cartao,
percevejos e um relégio com cronémetro.
Como executar a experiéncia:

O jogo é composto por duas duplas. Sera confeccionada uma trilha na
cartolina, a critério dos alunos, na qual algumas casas conterdao desenhos indicativos
de que o participante deve girar a roleta, que também sera feita na cartolina. O
ponteiro da roleta sera fixado com um percevejo. Com o papel cartdo serdo
confeccionadas fichas que conterao problemas para que o aluno responda.

A partida comeca com os adversarios jogando os dados, inicia 0 jogo
quem tirar o maior numero. O jogador que ganhar tira uma ficha e tentara responder
o problema ali proposto. Para que o jogo fique mais emocionante sera dado um
tempo de 30 segundos para que o educando responda. Se acertar a questao joga o
dado e avanca quantas casas a soma dos valores dos dados der; caso contrario fica
onde esta.

Para dar um descanso, algumas casas pedem que se jogue uma roleta.
Se der "trevo", o jogador pode lancar o dado e avancar as casas sem tirar uma ficha,
mas, se der "caveira", passa a vez. Quem chegar primeiro a linha de chegada ganha

0 jogo.
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5.11 - JUROS SIMPLES

5.11.1 — JUROS SIMPLES

5.11.1.1 — BINGO!

Objetivo: desenvolver a criatividade, facilitar a formacao de conceitos matematicos,
planejamento de agéo e estabelecimento de relagdes.
Proposta de material: cartolina, lapis, caneta, pincel atbmico, papel, cartelas de
bingo.
Como executar a experiéncia:

O educador deve sugerir a formacao de duplas. O objetivo, como no
bingo tradicional, € completar uma fileira de cinco e depois a cartela cheia. Mas
quem canta o bingo, em vez de sortear nimeros, sorteia situagdes do dia-a-dia que
envolvem juros simples. Para marcar um numero na cartela os jogadores devem
resolver o problema e verificar se tem o resultado em sua cartela. Sao diversas
cartelas com 24 resultados diferentes cada uma. Como no bingo original, certas
cartelas contém alguns resultados iguais, s6 para dar mais emocao ao jogo.

Obviamente, lapis e papel sdo permitidos para o rascunho das contas.



N°160 TORNEIO
B I NG O
5 | 19 | 38 | 47 | 67
8 | 16 | 36 | 51 | 61
6 | 24 (FREE| 50 | 71
7 | 20 | 37 | 56 | 65
4 | 23 | 35 | 59 | 72
N°170 TORNEIO
B I NG O
15 | 29 | 33 | 57 | 62
3 | 26 | 34 | 46 | T1
1 | 19 |FREE| 60 | 66
2 | 30 | 32 | 51 | 75
14 | 18 | 45 | 54 | 67

BINGO!
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N°166 TORNEIO
B I NG O
1 | 30 | 34 | 46 | 63
4 | 27 | 32 | 47 | 72
2 | 20 |FREE| 48 | 67
3 | 16 | 33 | 52 | 61
15 | 19 | 31 | 55 | 68
N°170 TORNEIO
B I NG O
7 | 24 | 39 | 57 | 67
13 | 30 | 38 | 58 | 70
3 | 19 |FREE| 46 | 64
8 | 16 | 44 | 52 | 75
15 | 18 | 34 | 54 | 74
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5.11.1.2 — EMPRESTIMO BEM CALCULADO
Objetivo: facilitar a formacdo de conceitos, contagem, raciocinio l6gico, acao
exploratoria, planejamento de acao e estabelecimento de relacoes.
Proposta de material: cartolina com trés cores diferentes (azul, verde e vermelha),
régua, tesoura, borracha, lapis, compasso, pincel atémico, papel A4, papel cartao
(amarelo e verde escuro) e um dado.
Como executar a experiéncia:

O educador deve sugerir a formagao de grupos com no maximo cinco
educandos. Cada grupo confeccionara sua propria moeda (cada cor equivale a um
valor) R$ 1,00 (VERDE), R$ 5,00 (AZUL), R$ 10,00 (VERMELHO).

As cédulas serao cortadas no tamanho de 10 cm X 5 cm. A quantidade de
cédulas confeccionadas fica a critério do educador.

Depois de confeccionadas as cédulas, os grupos serao separados dois a
dois, sendo que um grupo fara o empréstimo ao outro. A taxa de juros e o tempo
para quitacdo do empréstimo serdo sorteados em cartas confeccionadas pelos
grupos, sendo que os juros variarao de 1% am a 3,5% am e o tempo de 1 més a 36
meses.

Inicia emprestando quem obtiver menor niumero ap6s o lancamento do
dado, o qual pegara duas cartas aleatoriamente, uma dos juros a serem pagos e
outra do tempo para quitacdo da divida, sendo que devera calcular quanto pagara
no final do prazo. Se a resolugao do grupo estiver correta ganha a partida se estiver
errada perde; ganha o jogo quem for melhor em oito partidas sendo quatro partidas

para empréstimo e quatro para cobrador.



EMPRESTIMO BEM CALCULADO

5cm

10 cm

CARTAS DE JUROS
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Juro de
1% am

Juro de
1,5% am

Juro de
2% am

Juro de
2,5% am

Juro de
3% am

Juro de
3,5% am

CARTAS DE TEMPPO
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5.11.1.3 = BOLSO CHEIO
Objetivo: facilitar o raciocinio dedutivo, facilitar a formacao de conceitos, contagem,
raciocinio logico e estabelecimento de relagoes.
Proposta de material: cartolina, roleta, tesoura, borracha, lapis, papel cartdo, pincel
atdbmico, calculadora, régua e papel A4.
Como executar a experiéncia:

O educador deve propor aos alunos a confeccao de uma trilha, em que
devem aparecer profissbes com os seus respectivos salarios.

Cada casa da trilha traz problemas com juros simples. A jogada consiste
em girar a roleta e retirar uma carta que indica a operagao com juros, utilizando os
nameros obtidos na roleta, que correspondera a taxa de juros e o tempo de
pagamento. Se o aluno acerta a conta, anda o numero de casas indicado na roleta.
Se errar, fica onde esta e paga uma quantia em dinheiro ao banco gerenciado por
um dos alunos, que correspondera aos juros obtidos na resolucado correta do
problema.

Ao avancgar, se cair numa casa com uma profissdo, recebe uma quantia
em dinheiro, que corresponde ao percentual sobre o salario da profissdo. Se acabar
o dinheiro antes de chegar ao final, o jogador esta eliminado. O gerente do banco

também é responsavel por conferir as contas com uma calculadora.
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BOLSO CHEIO

5

4 6 7 8 9
PEDREIRO| “CERADOISERVENTE| GARCON | GARI |MANICURE CHEGADA
R R$
R$ 58000 | 4 o | RS 420,00 | R$ 380,00 | R$ 360,00 | RS 370,00
3 3 4 5 6 10 17 17
MOTORISTAMOTORISTA| PEDREIRO [COBRADOR| SERVENTE | PINTOR DEPUTADO |DEPUTADO
R$ 1.000,00 | R$ 1.000,00| R$ 580,00 | R$ 650,00 | RS 420,00 | RS 470,00 R$ 8.000,00 | R$ 8.000,00
2 2 7 ] 11 16 16
PROFESSOR|PROFESSOR GARCON | MEDICO PREFEITO|PREFEITO
R$ 600,00 [ R$ 600,00 R$ 380,00 |R$ 1.500,00 R$ 3.400,00 [ R$ 3.400,00
01 01 8 12 13 GUIA 15 15
CARTEIRO|CARTEIRO GARI | Juiz |PADEIRO|r mismcol POCEIRA|DOCEIRA
R$ 850,00 | R$ 850,00 R$ 360,00|R$ 3.250,00| R$ 382,00 | Rg5e0 .00 | RS 726,00 | R$ 726,00
11 12 14
, 9 10 \ \ 13
SAIDA MANICURE| PINTOR | MERICO | JUIZ- o\ ppipo|  GUIA
R$ 370,00|R$ 470,00| . R R$ |Rg 382,00 ioTICO
! 991 1.500,00 | 3.250,00 001 R$ 560,00
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ROLETA DA SORTE
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5.12 — MEDIAS
5.12.1 — MEDIAS
5.12.1.1 - VELOCIDADE LEGAL

Objetivo: facilitar o raciocinio logico, criatividade, percepcao espacial, medida de
tempo, nocdes basicas de fisica.
Proposta de material: trena, papel, caneta, lapis borracha, régua, um crondmetro e
uma calculadora.
Como executar a experiéncia:

O educador propde a formagcdo de grupos com, no maximo, 5 (cinco)

educandos, sendo que cada grupo construira a seguinte tabela:

Veiculo Distancia (m) Tempo (s) Relacéo dist./tempo

01

02

03

04

05

19) Apds os grupos formados e as planilhas construidas, o educador orientard os
educandos e com todos os cuidados necessarios se deslocardo até a frente da
escola;

2°) usando a trena os educandos demarcardo uma determinada distancia pré-
estabelecida;

3°) observando os automoveis que passam no local determinado, os alunos
marcardo o tempo que 0os mesmos levam para executar tal percurso, fazendo as

devidas anotac¢des na planilha;
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4°) utilizando a calculadora, serdo encontrados e anotados os valores no campo em
relacao distancia/tempo em metros por segundo.

Os valores encontrados no item anterior (4°) corresponde na verdade as
velocidades médias de cada veiculo no percurso pré-estabelecido.

A titulo de orientagcdo o educador pode solicitar aos educandos que
verifiquem quais automdveis respeitaram a velocidade maxima permitida em frente
as escolas, que é de 30 km/h ou aproximadamente 8,3 m/s.

OBS: SUGERIMOS QUE A DISTANCIA SEJA A MESMA PARA TODOS

OS VEICULOS PARA QUE NAO PREJUDIQUE NA MEDIDA DO TEMPO.



114

5.12.1.2 — SALA QUESTIONADA

Objetivo: facilitar a percepcao espacial, o raciocinio légico.
Proposta de material: trena, lapis, caneta, borracha, régua e calculadora.
Como executar a experiéncia:

O educador propde que a turma de educandos faca a medicdo das
dimensdes da sala de aula e depois calcule a sua area em metros quadrados (m?).

Em seguida devem encontrar o nimero de alunos presentes na sala.

Os educandos devem registrar no caderno a razao encontrada entre o
numero de alunos e a area da sala de aula.

QUESTIONAMENTOS

1) Observando o numero encontrado, vocés acham que sua sala de aula
tem muitos alunos por metro quadrado? Discuta com seu colega.

A razdo que vocé escreveu no seu caderno — numero de alunos por metro

quadrado — é um exemplo da razdo chamada de densidade demografica que na

verdade é uma média de alunos por metro quadrado, ou seja, densidade
demografica = nimero de habitantes / area.
2) Pesquise junto com seu colega a densidade demografica de sua

cidade, de seu estado, do Brasil e discuta sobre o assunto.
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5.12.1.3 - SISTEMATIZANDO TAMPINHAS
Objetivo: facilitar a agilidade de raciocinio, operagdes com sistema de equagao com
duas variaveis, operar niumeros positivos e negativos, agao exploratoria, raciocinio
l6gico.
Proposta de material: Tampas de refrigerantes e/ou cervejas e canudinhos.
Indicacao: Trabalhar com sistema de equagbes, numeros inteiros e suas
propriedades.
Como executar a experiéncia:

Dividir a turma em grupos e propor a cada grupo a construgdo de um
sistema de equacdes com duas variaveis, usando o método da adicao e o material
proposto, levando-se em consideragao as seguintes informacoes:

3) Definir que tampas com o vedante para cima representam nameros negativos
e, tampas com a logomarca do produto para cima, representam numeros
positivos.

4) Escolher qual a logomarca que vai representar uma das variaveis (incognita),
na nossa experiéncia foi a logomarca da cerveja SKOL, a outra variavel esta
sendo representa pela logomarca ANTARTICA, a quantidade definida
(numeral) do segundo membro esta sendo representada pela logomarca
BRAHMA.

5) Ratificar para o aluno, que ao somarem as duas equag¢des, as tampas de
logomarcas iguais e com posicoes opostas (vedante para cima e vedante
para baixo) serdo eliminadas do sistema.

Para simbolizar o sinal da igualdade utilizam-se canudos descartaveis

para separar o primeiro do segundo membro.
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Repare que na experiéncia as tampas de cerveja SKOL representam a
variavel X, logomarca para cima o sinal positivo, com o vedante a mostra sinal
negativo.

O passo final da experiéncia consiste em distribuir quantidades iguais de

tampas para cada uma das variaveis, determinando assim o valor de cada variavel.
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SISTEMATIZANDO TAMPINHAS

a) +4X+2y=+10
b) -4X +4Y=-4

-4X +4X -4 +4

OBS: Repare que as variaveis que possuem sinais contrarios sao eliminadas,
pois apresentam concavidades contrarias, ou seja, sinais diferentes (numeros
simétricos).
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a) +4x%+2Y=+10
b) 43¢ +4vy=-4

+06Y

+ 6

SISTEMATIZANDO TAMPINHAS

OBS: Para cada X restante, sera atribuida quantidade, ou seja, as tampas que

representam a quantidade conhecida (BRAHMA), serado distribuidas de forma

proporcional a cada X.

X =+ 1 (soLucAo Do PROBLEMA)
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CONCLUSAO

Ha bem pouco tempo atrds era comum mensurar o conhecimento,
relacionando-o com a facilidade de lidar com conteddos matematicos, em outras
palavras, era considerado inteligente o individuo que tirava boa nota em Matematica.
Partindo desse pressuposto, fica evidente que a matematica é a disciplina que sé
alguns podem assimilar; ou em outra interpretacado, ela é trabalhada de forma tao
inadequada que somente alguns assimilam, pois ha supervalorizacdo da
memorizagao, onde dominar a tabuada, memorizar férmulas e algoritmos faz com
que o individuo se destaque entre os demais.

Isso nao retrata a verdade, pois desenvolver calculos complexos pode
resultar de puro automatismo, acessiveis até aos animais.

E chegada a hora dos educadores matematicos reavaliarem seu
posicionamento. Ou planificam seu conhecimento matematico a todos os seres
humanos ou os matematicos serao vistos como “super-homens”.

Nao podemos jamais conceber que a capacidade de lidar com modelos
matematicos seja privilégio de poucos, todos tém a mesma capacidade, ficando sob
a responsabilidade do educador desenvolver a mesma.

Este Trabalho de Conclusdo de Curso nasceu da preocupacao que
temos em planificar o conhecimento matematico, ou ainda, por assim dizer, fornecer
um instrumento para contextualizacdo do conteddo abordado com o dia-a-dia do
educando, pois como citamos no decorrer da pesquisa monografica, a série a que se
destina é determinante, no que se refere a empatia que o discente tera ou nao pela

Matematica.
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Para que esta disciplina ndo seja mais o “bicho-papdo” na vida
estudantil, faz-se necessario desenvolver metodologias de ensino que visem
massificar 0os conhecimentos matematicos, objetivando uma formacao onde a
autonomia intelectual, a capacidade de reflexao critica, o trabalho em equipe e a
criatividade para enfrentar e se adaptar a novas situacbes estejam presentes e
atinjam a totalidade dos educandos, proporcionando a participacdo ativa dos
mesmos na sociedade.

Uma das contribuicées do presente trabalho esta ligada diretamente a
avaliacao qualitativa, pois no decorrer das atividades (experiéncias e jogos), o
educador podera avaliar o desempenho do educando sobre diversos aspectos, tais
como: participacao, interesse, senso de coletividade, aplicacdo do conteudo
abordado, assiduidade, e acima de tudo que seja uma atividade prazerosa para o
discente.

Convém lembrar que iniciativas como esta deve ser fruto de freqientes
discussdes na comunidade académica; e principalmente que este trabalho nao seja
um modelo, que seja visto como uma metodologia, no sentido onde o educador
provoque discussbes ante um tema abordado e incentive os seus educandos a
criarem novos jogos e experiéncias, bem como promover eventos que objetivem a
difusdo da producéao intelectual, tais como feiras, semanas pedagogicas, clubes e
oficinas.

Fica como proposta aos colegas dar prosseguimento a este trabalho —
uma vez que oportunizamos experiéncias e jogos sO para 62 série do ensino
fundamental — seja sob forma de trabalho de conclusdo de curso ou de elaboracao
de mini-cursos, pois as demais séries do ensino fundamental sdo de extrema

importancia para construcao do conhecimento.



