INCGCLIUTO Do S UCACAD GoNBRAL FLORES LA CULHL

LACOZATORIO DE Mo VEMALICA

‘tenes 2. P, e Golding E.W,

"Ler promiers pas en mathémutique"
LOGIGUE ET JEUX LOGIJUES

Primeira Parte Trad.A.B.Krebs
A Ligica (pag.23)

5. 05 JOGOS D& NEGAGAO
3.1. 0 jogo de negagao simples com duas equipes

A finalidade déste jogo é fazer as criomgas tomarem comsciéncie do prin-
cipio da contradigao, igto 64 se ume coisa ectd em um deierninado luger, ele -
nao sode =0 mesmo tempo em outre lugar. Pormamos duas equipes de irés a quatro
crizngas por eguipe gque gentarac cada uma de um lado da mesa, Separamnos e wesa
em sor umrmre" feito com livros ou cartazes, de modo que a equipe A pozsa colo

ear no pé do mure os bHlocos gue ficarao invisivel pard a eqguipe B que estd do
catro lado. Cada lado poesui 24 hlocos escolhidos ao acaso, A ecuipe A comego o

Jogo e pede um bloco @ sjumipe B designsndo-se corretomente por ceus guatro  a-
tributos. Se o bleco ce encontre efetivauente de posse da eguipe B, e¢le deve ~
ser dade a eguipe A. A seguir é a equipe B gue pede um bloco & eyuipe A, e ag-
sim por disnte. Teda Llueo gue ¢ chamedo usa vVezZ neo pode ser pedido ume segun~
da vez. 0 jogo pode esics terminado guando uma eguipe tiver um certo ndmero de
pegas a mais gue o outro,

Constatanos gue wit.s criangas no principio pedem os blocos sue vem de
gen lado. Rlas nao comprrendem gue se & peca se encontra do lado delas, o mosma
peca aao pode estar iguslmente do outro lado, cowo nAo compreendem olumms que
2e & pegau neo estd de scu lado; ela deve, necessariamente, do outro lado. Hd nes
te jogo, comoe cm germem, a nogéo de implica %go As criangas aprende: Gue se ca-
da pega estd ou de um lude ou do outro, elas podem concluir qae se ela esti a~
qui, nao pode estar 18, e izualmente, se ela nao 23td agui, esti necessdriaen=—
be 14, Essas duas deduqSes da sihuagao_"ou .o ou" cada peca est.ndo ou agui ou
12,é un passo légico muity impowtante. As criamc¢as aprondem rapido a jogar éste

~

jozo e deimarao de jogi-1: quanio nas maiz errarem,

5.2, 0 jogo da pega esgsonlida

Trata-se de wia variente meis wificil do jogo da negagio ¢ gue pode gervr
Jogado por wi grupo ce guatro ou ceis criangas. Usa crianga esconde una pega en
quanio as outras fecham ¢: olhos, A pec¢a sera cscondila numn caixa ou maa bolso
0 resto da e umipe deve d:scobrir gual pego foi escondida. No comego as criangas
enzeiam ordenar os 3loco: restentes em pilhas a fim de deteruwinar a pego escon-~
dida, Deixaremes gue fagum poryne é wse mancira natural de Por ordem num €a0s &
parente., {uando elaz tiverem feito viriass vezes a susca da pego pondo ordem en-
tre as que restaran sobie a mesa, sugerimos do prb;urar a pega gecondida sem Lo
car nas pegas. Desde iz clus sao capazes ce ver sobre a mese wmes so lado das
cutras, elas terao céd» a medida para orderdéd-log mentalmente e descobrir o blo~

o



0 que falta, Bsto variente weds difieil prende & atangao da orianga lesde a
wisgooerta pels mﬁnipulngio ‘as pe¢as se tornou muito fdicil,

Pure tornar o jogo uais diffcil, podeos esconder mais Ge wuua pega. As
Srianiie acham que gse esccndemon tréa pecas #scolhidas, por A8 Rle, wus trée
cores mas le uweerm form, mepm dingnsao ¢ meswm espessurs, por exemplo toe
G0u ow Wrtiagulou paguenny delgados (4eva §, wa wridagule vormlie peguene
delgmo, ua trias;ulo pequeno delgado azal e um tridngulo peyuene delgado a=
ucrelo) elas demoram & descobrir.

B com ofeito, muity wmais dificil de encontrar <o que se as Lrés pegas
forenm tousdas a0 acaso porgue quan:o as peguenas pilhos sac feitas, meguo -
sentalionte, nao hé pilha com falba, Isto naturalmente, deponie da imneira -
pela gual as pilhas sao feitas peles criangas.

U outra variedade, dizo variente conaiste ewm esconier ao 0530 tem=
Po quatro ou cinco peg¢as ou mais. Podewos Ltamb iu, nuo tirar nenhusd, Devemos
ent;o, fazer encontrar se hd pogas escoudiias e, se hé guantas e quais. As
eriancas 280 cepazes de aprender a fazé=-lo sem Locar em menluca peca,

5.3. 0 joz0 doa "nao"

Néste jogo war crianca retirs uue pega qualuaer e pergunte &3 outras
oriangas de seu jrupo tudo o que & pega cscol iida nao tew, Por exemplo, a a
crianga escolhe uz guadrado we¢neno Golgado vermelho, Esta pego nao 3 grende,
rao é =apassa, nzo & szul, mao é uQurGIQ, nao é us retangulo, nom un triangg
los ela nao é un circulo. Mas isto nao é trilm: sulo vermelho, mem un guadrade
vernelhe espéssc, etc...

As criangas chogam a epvnciar alriosutes Gue nao gao ¢os blocos 16gi -
cong elas dir&o, por exzemplo, cue nio é prevo, que neo é un coclho, que isto
Beo we conc, etc. Deste modo a cnorme extemsao do que guelgquer coiga nae 8,
tornard mais acessivel &s criangags.

Ainda 19z outra forus déite joo zonsiste om pedir z uwaa crianga para
onsaiar enunerar to0das as coisas que ela nao é, Ou pocenos edir gue ela di~
go alternalamente o gue &, depois 0 gue nno é, depois o yue &, dapoi: o gue
nac é, oate,

40 primeiro erro comwetido, ela seri substituida por catra erianga,por
excmpleo, pela gue ascinalon o érro, Bets comegard, sor mua vezr, a onuzerar ra
pidazente o que é e depois o0 que mao &, ete,

6. JOGO LIMITALO A /INTE PERGUNTAS

6.1, 0 jogo cas respostas

Para éste jogo resousendemos ter secuenos cartses ou placas ea plasztico
tendo cowe simsclos os palavras "grande", Yespesso” “"ielgade" “n;o", oulreg -
con ag formas: quedrado, retingvlo, iri2ngulo, rodondo, outros aimis com as =

cores: asul, vermelho, amarelo. Teremos necessidade de in grande miasero de =



P

cas. U crionga é designeda cone ehefe do equipe. Ela pedird a uxm -
«’ianga pars penear em w Lloco son nomed-lo, La soguida o chefe . ¢ ui~-
Pe pede o geus coleges pors fazercm Jerguntes comw, por tueuplog™s verne-
17%"?, § azul"?,"é an rotingulo™?, "6 gronde™?, etec. A esing peanias, @
criunga que escolleu wentnlmemte ume pege, responde zin ou mao. Cada vez
L8 usa Dergunte foi feitn e a resposta doca, esta resposia é nosta gdbre

i2sz. For exemmlo, se alguda periuniou:s"é azul"?, ¢ o re.poste foi "nao"
antao oe coloes um cartco "nao" i egquerda ¢e cartao"&:ul"(au il oear -
tao "nao azul")edire a eBL, coo informacoes atilisivel, Ou :e perpunta-
nos "& grande™? e o resposta é ®sim", coleccanos un cartio cox o paiavra -~
"srande", ete... Conztatare ws a principio Lue as criangas propaem awdtas
JOr antas, isto & porgue elas nao sao ainde ¢apazes de tirar tode Drove iw
tc da 1ufromugao que e eucontra S0Lrs o resa. Asgim, ce resvomdenor azir
L2aviveonente a guentap "§ sronde"Po carteo "srande™ se cncontra sbure a me
8a? w.a dutra criauga Por unte tanbém M@ neguene™? ontao 20loea=ce mobr:

a ueca "nao" poyuweno®, As criancas nao conpresnden necessériau@nte, que
sronde™ ioplica cm “aao pe.uene” e gue “aas reyueno® iuplica en “grande®
vade pesa &3nuo ou grande ou pequena, se nao & um & necessiiriasente outro.

Se o jogo e negug&o foi jogado, tais dig 1ng$es ou relagzee;mais -
facilaente serao Qercevidas, A prineira eriange yme souwbor utilizar a in -
foraagao € gue tomar 2 pegs certa de mobre a esa terd o iireito de escod
lher menialmente o bloce o ssr des coderto no jSgo seguinte.

G.2. 0 jogo daz re.postas o dus dedugoes

Uaz voricnte um pouco mmis compliead: do jbzo precedente consiate -

en eeilaedilecar deis quadros: o quatiro das resnostas o 0 guovro dus deducgee;

Cigo, dehugoesn A rasposta de perguntas serd coloeads na 29Le due respos -
tas e, ze us aluno Lira ume deaugwo correta, esie serd coloead . gobre o me
Sa dag deou\oem. Sz pare a por;unte "é do 1gado™ a resnousta é™nao* colocim
108 "neo delgudo" cobre a mesa das respostas: Se alguén dizs"benm, & cantao
espesno”, ndste caso o chafe a- ¢ uipe coloca a palavra™espdsco” na ween ®
das delugeas, Pars Faciliter a de:coberta d2 bloco eceoliido mental ente,
todae rasposta "pesitiva"™ (ue Ii- SUNL Do west das resrostas serd iguwalsente
coloecada na aesa das deﬁugdusq Exemplo: se pora o sergunta "é anarelo™? a
resposta € "aiw" a nalavrs amarelo iré tanto ava a uesa dag respostas coe
Mo para a zeca das deiu§5es. Ist0 nao :i saifica neturaloente ix que entin~

“@Wos que ac crianjas dedusiram " se 6 & mrelo, satee & azarelo”, mas 86 -

~ - ~
»

rente dedugoes cons estus " se pag sronde, entao | pequene” ou "o isin g
nio é esvéaso, entao 3 «@lzado” om +olvez, deungoes ais couplicaden: Yge
isto nlo é voraeln y men azul, .nnuo, € zmarelo”, S¢ ag prlavres “nao wor-
welko" tonto cuanio "nao azulY figurcm ne Me8E UGS reLontes @ alguéa diz
"eli Lbenm, & zmarele® miao o chefe da equipe toma un ciwolo saarele o o ¢o
loca na =esa das deaugsc:“ Ajinco com corie, o weuss ucs ;eaugges dard a. ca

da momen o informagozs 2s 'nis cocrentes e os aals concicos. &n wroca, o

©
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inuteis como “espessa®, "nao delgado®, Bao am alo™, “nao vermelho""azul’
ete, Nés.e jojo ignnlmente, ¢ primeino alumo que advinhar a pege de mo -

corrente digo, corveto merd enearregado de escollier mentaliente a seguin
ie.

Néste jogo as crismges aprendem o se servir de informagoos, Certa
nerguntas formecem mais informagSeu o que outras., Se as criongas pergun
tami®E um quadrado azul"? e se a resyosta é “nao s cntao a informagao
obtida & que esta & uma dos 44 pegss e nao ana das 48 pecag, Se u resnost
ta é sim, mas isbto & Lem improvivel, entac a & 0s.a Foi pags e o campo e-
nornemente (asertado) restrito.

E iwmprovdvel que muitas crisngas formem o conceito de ™aposta® and
tes de ter acummlade um grende nid ero de experidmcins sdbre eata maneira
de proceder, A pergunta "é azul" reduz as 42 possibilidades seja a 32 ses
Ja & 16, dependendo de resposta a perguata e, assim, ela parece mence &
une arosta.

As criangacz continuarac a pro or perguntag dec guaic elas devem ja
conhecer as recpoctas se clas prestaram atcnao as recpostes (adas as [ere
guntas precscentesy dicte de outro modo, elas praworau perguntas indteis.
Ecte geénero (e perguntas serd progressivamente eliminado se o jozo é real
izado digo, realizado de mode competitivo por duas equipese

0 jogo dus vinte perguutas é em ua nivel priiico, uoa excelente in
trodugeo L teoria de infermagac, As criengas gue praticarem 8ste jogo te=
rao &iaposigau favorivel para compreenuer o gae gignifice a "medida"™ da %
infromnrgo mails do gue &s que nao Liverem experidncia Jecooal da eshragao
de Anforma"obg de ~1tua¢ves dadas e isto <o memeira mais econdmica.

6.3. 0 jogo e advinhar o conjunto

(Bste jogo & devido a jérome Druner, Ver a study of thinking, Bru
ner, Goodnouw and Aunting, Wiley, Now Iork, 1856, Bruner utilizavz cartes
e peszoas adultas,)

Suponinmos fue s pegas tenmhan sido colocudas de modo erdenado naw
we watriz de seis por vito (um guadre de 48 caszas) coo se descreverd no

joge daz watrizes {veja ¢ joge seguinte).

Pede~ge pare uus crianga peasar cm um sonjunte caracterizade pele
:jungao de <ois abtrioutos. por exemplo, elu pederd penszar em “iriangulo
grandes™, Todo "“tria:julo srande® & cntan wa azemplar, ws membro deste oL

junto, e toda a pega yue nao & um tridngule .rande nao & mezmhro deste co

junto, come por exvanlo, ¢: (rianjmlos pegquenos ca todaes as pegas grandes
e . . ™ a ~ % -

que nio sao triaagales, Duns ou tres criamgas, una de cada vez podem mos-

trar aes pegas e sergunter & crianga cscolhida para pensar num con juntoiMes

o

Este pega fez parte de vew conmjuanto 7Se é "pim", podemos colocar uma nare

. By ) » - a L £
ca(jeton) werde sobre . pega, se é "ano" podemor cologar um jeion vormelie
A primeira criange que nomear o comjuato por seus atributos, cu juntar to-
das os pegas do conjunto ( nzo as out res) serd ¢ ganbador e seré eacarre-

gada de esecolier o conjunto seguinte.



De come¢od as criangas procuram ¢e moco incoercnte advinhar sem le-
var em conta a informaggo obtica pelas marces verdes e vermelhas coloca -
das sObre as pecas, Para ajudar a3 criamgas & melbor abordarem o dificul-
dade a professora pode eventual-ente dizeri"Vocés tém rmito pouca chance
com éste jogo mao é"7? , A c¢rismga que advinhar o conjunto com menor nime
ro de perguntas serd o "carpeao", e ©8 outras emssiam fazer melhor se, é
poggivel alvinhar ¢ conjunto nOvVOLl €COR um ta0 pecueno niiero de serjuunias

Nao & precizo eaperar ver nascer estratégias mito complicadas no_
‘rincio, Mag apds ums pratice suficiente, ac criangas terao fcito melior
ugo da informagao. Por exemplo: se um triangulo sraude amarelo delgado €
une pe¢s "sim" serd uma boa estratégia trocar ua 86 atributo por vez e Xi
poetrar a: $riangulo jrande vermelio celgado. Se é uma pega “nao" é en-
t20 o-amarelo gue faz a Cifer:mga e o atributo amarclo deve fazer parte
¢o conjumto a advinhar. Se, pelo comtririo, é uma pega "cim" :ntao a cor
noo pode fazer difercnga e pode-sge deduzir ue & ¢5r noo ontra na defini-
géo ¢ conjuntoy mas como acabamos de dizer, nao vodemos esrerar un ‘tal -
rigor de principio, se ben guelm criangas gue 800 capazZes. '

0 que é certo é gue as criangas nao %irariam nenhmm deneficio  de
exercicios desie geméro ae o professorc lhes ensinasse o resolves—ios des
ta maneirc., 0 fim de tais joges neo é, com efeito, mostrar como encontror
a aolu@go, m.8, note-ge , o necessidade gue faz aprender u jogar, a mane-
jar com um. certa some de reflexoes peasoais, € 08 jogos 820 propostos -
justomente .o criomgas para lhes uma oportunidade de edjuirir esuo tal re
flexao pessoaly dizer como jogar privari s criangas desta ventagem e uor

naord os jogos sem ¥alor educative.
8.1, 0 jogo com dois arcos

Dois orcos de medceiras poden ser postos sobre o assoalho de modo a
32 govreporen em paries.

Podemos dizer ag criaengas = por cxempnlo - yue todas as pegno ver =
mellas deven ser colocadas no interior de un arco e que nenduia pega ver-
melha deve ser deixada de lado, No inteior do outro arce poden ser coloca
dos todos os retangnlos o nenhua deve ser pozto de lado.

De principic podem levar umile tempo pora decivir o yue fazer com
oz retangulos vermelhos, fietes irac, nnturalmente, sdbre o parte onde o3
arcos ge recobrem porgue estas 20 mesiio tempo no arco "vermeliio"™ e no ar-
co “"retangulo. As pegaa que nao 8.0 vermelhas mem retangulos devem ser co
locadas do lado de fora. Isto sipgnifice gue as guarenin € 0ito(42) vegos
serno repartidas quatro sub conjuntoss oe retansulos vermelhos, on verme-
108 noo reténzules, oo retincules nto vermelhos e aguelas que noO0 840 =

vermelhas ¢ mem retingulos.
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Vermelho Veraelho Retangule
e noe e e nao
Retongule Retaagule ¥ermeliho
g - bR ned revongulo

@
neo verselho
Bste primeiio exereicio tem por fim deacobrir a rela§;o que existe
entre "e" ¢ "mao',
£ igualmente necessirio jo.or agsim com as eriancas da clasee, Po-
demoz empregar uma corda sue rodeard as sriangas ¢ possuen certos atrie
butos, P'or exemplo, podewe: comvidir Lodes as criangas que tem sapatos -
pretos a entrarem muaa volta da corda., Podemos dizer que 46das as erian =
gas ue caebelos loiros devex entrar mune sutre volia., Talwmez pagse al;um
temp antes jue ©s cricmgas loiras e que estao da celgado preto cémpraenda
onde Jlevem ir, As vezes 1l discuss-e Por causa do gue fazer com tuig eri-
angas, 08 jue estao de calgado prete guerem ir com ao que estoo de calga=-
do nreto e as loiras querem ir com a® loiras. Finaliente us furemot desco
brir que as cordas podem mer coloea zs nuua posigga (ue s& recobrem em »
parte e, :m tal cago oo criances de cobelos loircs e cue estao de sajetes
pretos pocen ficar nt parte comm 28 duns argolas, Slos estarco oo irteri
or dos dzas argolas ao esmo tempo. fste Jouo pode ficilmente ser ceslobry

brado em un jojo com tres arco: (ou rés voltzs), 1. cados
i ¢ ;1
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