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4 TABUADA DE 9 O TABOLEIRO DUPLO

4 tabuada seyuznte com @ quai experzmentamoo, é, usualmente,
a tabuada de 9. FEsta € wn desafio d mente e & uma satzsfagao para
o0 professor, tanto coiio para o aluno ver quao rdpidamente € domina-
da. 4 mente capaz de wp padrdo elevado e raciocfnio revela sua pers
picdeia numa compreensdo quase instantdnea do princfpio estrutural
que relaciona a tabuada de 9 aos fatos do 1Q.

0 "pual Roard” € usado no experimento seguinte, junto com 10
blocos de 9, 10 cubos eimples e as 10 dezenas. O professor poe 3 &
dezenas ho Tabsleiro Duplo. A crianga reconhece 30. As dezenas sao
retiradas e substituidas por 3 blocos de 9.
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Queremos saber quanto € 3 vezes 9. NOs sabeinos . quanto é 3
vezes 10, assim, simplesmente, pedimos emprestados alguns cubos e
completamos os 9s atlé fazer dezenas. 4 crianga dird novamente "30".
0 prefessor remove 0s cubos emnrcotados- Sbviamente temos 30 menos
3, que sabemos ser c/ "Isto € claro”, foi o comentdrio satisfeito
de um menino. Ele rqudamente inseriu 5 blocos de 9 e comegow a racio
oznar‘" 5 dezenas sao 50. 5 noves sao 50 - 5, deve ser 45", €ontli=
nia o experimento e q crianca acha fato apds fato da tabuada de 9,
sem ninguem lhe dizer as respostas ou auxiliar no contznuacao. Uma
erianga poe cuidalosamente o0s cubos, wn de cada vez e representa
cinco noves tirande agora, 5 cubos dos 50 emprestados pelas filei-
ras cheiaos de 10. Outra simplesmente insere 0s 5 noves, olha para
a lacunc e exclama "50 - menos 5, 45.

3x9=30-3=27
5x9=50-5=45
7x9=70-7=03
4x9=40-4=36
6.1:9::-' 60‘6:[-&7
Ex9=80~8=72
9x9=90-9=81
I1x9= 9
2x9218
10x9=90

Para o professor que duvida que éste
wma resposta imediata, contaremos coino a Jzaawagem da criangoe nuda
gradualmente. 4 principio, as criangas dizem, "3 dezenas 8do 30,

3 noves devem ser 30 menvs 3, ou 27. Bm breve, elas aigem; 43 deze—
nas 30, % noves 27." "Mais tarde 27 € escrito z/bpaztaﬂeamente de
modo que ce a crianga faz alguwn raciocinio, ela deve fazé-lo num re-
ldmpago. Quando znterrogauas coin0 conseguiram a resposta, nossas
criangas ozm01u~/ﬁnze ofirmamn: "Nos o sabemos agora"

procedinento levard a

. Naturalmente, tal figuragao s6 € possivel se gs fotos da sub-
tragcao tiverem szdo domninados. Por isso, a unoroduﬂao da tabuada
de 9 € wm teste soorc se o professor faz wn bom trabalho ao ensinar
a computagdo dos nimeros de dois a]garzsmos ¢ se o funcionamento
mental da crianga estd proprio para o nfvel.
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7d wm ouwtro experiizento cowm 9s no Tabuleiro Duplo gque joi
planejado para mogirer seit wi camzaao mais rdpide, coiio o total de
unidaues representadas por diversog noves Dode ser convertido en de-
zenas € unidudes. A criainga insere Oualqwer de 9s ne cor wartimento
.das dezenas no Tabuleiro pDuplo -digwacs 4. Entao o iditino bloco 9
deve ser trocado por & cuvos simples. Para comyleta/ 08 3 noves pa-
ra dezenas, a crianga deve usar 3 dos cubos da dltima fileira de 9.
0 resto vai para o compartimente das wridades. dssim a crianga des-
cobre que 4 noves formam 3 dazenas e tm resto de & unidades, ou 4x9=

J6 0 experimentov pode ser continvado enquanto €le interessa &
crianga e ela obtém fatos como os seguintes:

4x9=36 - 3x9=27

8x9=72 - 6x9=54

Adgora olnem para os digitos da resposta. Sua soma € sempre 9! "Que
interessantef " disse wn menino gque foi rdpido em comprecnder a van-
tagem desta relagdo. O fato 9 nog 40 deve ser 45, nos 70 devem ser
72 e assim por diante., Atrovés désse trugue aritmético a tabuada de
9 se torna uma amiga {atima.

A _TADUADA DE "2 BASEADA NA DUPLICACAQ

0 objetivo désoe passo € apOLtar a crianga o aspeto caracterfstico
da taougda de £: gque wm Hado numero de 28 dd o mesmo resultadc que
¢ obtido duplicando-se¢ o nlimero em questao. De wma vez que a crian-
ga estd segura dos duplos de 1 a 10, ela dominard a tabuada de dois
sem dificuldade algumd,

Nos experimentos seguintes, o0s blocos unidos e o conjunto de
Ll tzn]zuagao dos blocos 2 sao usados Qualquer nimero de 2s € colo-
cade lado g lado. Suponhnenos gque hd d fz;ezras de blocos 2; o pro-
fessor entao coloca 2 dos blocos 6 em cima dos 2s. Assim a crianga
verifica a relagau entre os dois conjunios de bhloces, e desde gque
ela sabe que dois 63 zgualam 12, ela eoc,,ve bx2=12. A crianga pode
entao, trabalhar soazmna, descobrindo gue 8 dos blocos dois zgualam
dois blocos oito, 4 dos de dois igualam 2 4s e assim por diante. 4s
criancas que sabem omo duplicar os numeros de 1 a 10, geralmente pre-
cisam siémente wma demonstragdo para dominar a tabuada de 2.

A _TABUADA DE 3 WO CAMINIAO DOS NOMEROS

0 objetivo déste passo & levar & crianga a dominar e tabuada
de 3, mosirando-lhe ao mesmo tempo wn as speto novo da nult gplznarao.
4ds primeiras 3 secgoes de Caminhdo dos Nimeros (1 a 30) sdo Jsaedos
nestes experimentos, com os blocos 4, & cubos de qualquef cor, e &
cubos vermelhos. O ;rofesuov pede a crianga para cchar a escala 3
A crianga insere um bloco 3 gue alcanga o marco 3 do caminhdo. O

7

professor dig-lhe para colocar wn cubo 1o 35 come "wm marce”.
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Un segundo 3 € inserido e¢ alcanga o seis. JAaqu
criangua pode registrar os passos d edida que vai prosgs b
Jx;=< /x):G € assim por diante. O LJHO,o,p“in cowzumua até Qac 08
10 narces estao ca7ccu7 e ¢ a escala esid clarainente visivel, 0
profes:or pede & criangc para apontar o dltimo imarco. XK 30 e a crian
ga sabe que ela neccssiia todos os 10 38 para ciegar 1d. O profes- —
sor pude a seguir pc ”;Zwtdr pelo quinto marco na ¢scala. Ela o eéi-
contranno meio da €30aiq, canv.lb; 5 dos 38 sdo necessdrios para cre
gar a éle, TE
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dgora o segundo ato do joOgo comega. 0S marcos s&onrqmovidos
€ 0 professor 'ede~d crignge que os ponha de volta de acordo com
suas ordens. Lle poe um cube vermelno o fim da escala do 3, como
o décimo marco. Isto &, naturalimenie, 30, e éle escrcve 10x3=350.
Agora o outro cubeo vermelho &€ posto como quinto marco=-15; ele es-
creve 5x3=15. O marco seguinte subindo a escala € o sexto-l18 que
€le regista. 4 medida que isto continda para cada pico da escala
de 3, a crianga se torna cada vez melhor orientada, especialmente
com respeito aos picos salientes 5 e 10,

4 fir de imprimir esta eseala mais claramente em suas men=
tes, diversas criangas podem competir.nwn jogo sempre excitante com
0 caminhao dos nuémeros, no qual cade crianga usa cubos dé cores di

Jerentes, T

Cada uma se revesa com wma "spinner" quc mosira os-numeros de 1 a
10. Se o Spinner aponta 9, a crianga coloca o marco ho €spago pro-
prio (27), em cima de gualquer outro gue jd esteja ld. 4 cer do
cubo mais de cima nc fiinm do jogo decide a que €ste pico pertence.

4'

Alguns de nossos visitantes sorriem compreensivainente quando
se lhes diz que o0 entusiasmo das do 32 ano € devido a wn jogo de
competigac. Mas quando eles ouvem 0 que as criangas dizem gquando
colocam seus cubos, €les quase ndoc podem acreditar em seus ouvidos.
"Hi, recebi um 8 e 8x3 & 24, assim estowu no cwae agoral "3x3 £ 9, e
aquf vai o meu cubo! "7x3 & 21, estou certo gque o "Branco" ganha-
rdt "7réda a escala € apontada, enguanto a figura da escala de 3 se
torna inesquecfvel. Depois de pouco teipo, as criaigas estao pron- *
tas para outra escala de ndmero para o qual o mesmo jogo € adotado.

3

4 TABUADA DE 6 NO CAMINHAQ DOS LUMEROS.:

0 passo seguinte € mostrar como a tabuada de 6 pode ser acres
centada a estas que a crianga jd domina. O jogo do marco descrito
préviamente pode, raturalmente, ser usado para o estudo da tabuada
de 6. Mas para variar, o professor pode propor wn jégo de dados de
"Vai e para” com o Caminhao dos ljdmeros, de 1 a 100 e os 10 blocos
de 6. Quundo o _dado marca: "Vai® o jugador pbée wm bloco 6 direta-
mente no Caminhao dos Niumeros at€ o marco 6. (Com 0 seguinte "Vai”
e¢le poe outro bloco at€ o 12. Assim, éle encontra wna baliza apds
outra: 18,24,30 e assim por diante, até 60. FEle pode se revezar
com wn parceirg que segura 10 cubos simples para serem colocados ao
lado do Caminhao dos Numeros, tambéii, como picos do 6. 0 jogador
que Primeiro alcangar 60, ganha. Ambas criangas olhaiz para as ba-
lizas que encontraram e marecaram durante o Jogo e escrevem os fatos

?q 6.)(Eéte € outro j3qo que pode também ser igualmente jogado por
.times)., ;

Antes dos blocos serem removidos, o professor pode tragar wuma
tabuada desses fatos do 6 no gquudro-negro e decidir com as criangas
que fatos sao cornecidos e quuis deveriam ser estudados. ;

1 o .
B tabuveda o A @ﬂramgada =XV eom;(io‘)oraqo?e.s
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PROCESSO DE PEINSAIMENTO =
PATOS CONHECINOS | jrnavEs 0B PROCESSO | FATOS DERIVADOS

1. xb8wd
2x 6 =12 A
_3 & i 6 =18 DE‘
42 6 424 e
i Yareyrc®
b x b 5% 6= 30 6 x 6 =36

6 x 6% 30 + 6
ST b 7o X Sesaiidd

P x 6242 ?x6.=.42
8 x 6 4. 6 =24 e

8.x &w-88 8. x:6 = 48
9x 6 = 54
10 x 6 = 60 .

0 professor descobrird, geralmente, que, conforme se vé no
quadro acima, hd somente, 3 fatos novos de multiplicagao para se-
rem estudados cuidadosamente; b6x6, 7x6 e 8x6. Descobrf{ que o méto-
do acima de raciocfnio apele para a maioria das criangas e se encar-
rega dos fatos a serem aprendidos, :

A MAQUINA DE HMULTIPLICACAO

A mdquing de multiplicagdo € um meio para testar a multipli-
cagdo ¢ a divisdo. Tém.a forma de um retangulo que tém a largure de
11 blocos unidos € a altira de 10 blocos unidos. Na extremidade,
(geralmente cescondida por faixas que formam wna segunda camada) hd
wna folha de papel na qual & impressa a Tdbua de pitdgoras. Se a
crianga deseja verificar seu conhecimento da tabuada de 5, por exemn-
plo, um guia vertical € colocado na quinta coluna. 4 esquecrda da co-
luna hd lugar para 1 a 10 blocos de 5, um abaixo do outro. Quando a
faixa cobrindo esta guinta coluna € movida para baixo de lugar a lu-
gar, ela dcscobre os miltiplos de 5. Se wm bloco de 5 € inserido
e a faixa gque cobre & abairadawna,6 unidade, o 5 aparccerd; se dois
blocos sGo inseridos (formando o retangulo 2x5) o 10 aparece e as-
sim por diante, até 50. Antes de movimentar a faixa para baixo para
deixar a descoberta a crianga deveria experinentar sew conhecimento,
usando a mdquina sdémente para verificar suas respostas.

Ao testar a crianga com exemplos de tddas as tabuadas, o pro-
fessor poderia abandonar a forma de equagao e preparar para a multi-
plicagao pelo wuso da forma em coluna. Os exemplos deveriam incluir
08 fatos do zero e os fatos da tabuada de 1 com o0s quais iniciamos a
multislicagao. :

4 8 0 1 5 2
x8 x. x9 x6 X0 %9

— e e

PN

. Se ésses exemplos sao resolvidos sem €rro algun e com Gompre-
ensao, a crianga pode ser conduzida ao estudo da divisao,
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Realizagoes (ACHIEVEMENTS

Nuwn simples diagramsa podemos resumir as resalizagoes ds crianga
neste etapa:

Tabgada Técnica Estrutunal

10 Estudada no Tabuleiro Duplo, O sinal e térmos da multlpli-
cagéo sdo introduzidos,.

5 Estudada no Tsbuleiro Duplo em rela~dop as dezenas. dols Bs=
1 dezena, trés 5s = 1 dezena ¢ 5,

9 Egtudada no Tabuleiro Duplo em rela*ao a0s 108 33x9=(30x10)-.
: -3=27

2 Resultados encontrados por duplicaQ§o: 4x2=2x4, 6X222x6,,

3 Estudo da escala 3 no Caminhfo dos NdUmeros

4 Encontrada por raciocinio aritmético, baseado na estrutura-
de figurss de nimeros.,

3 fatos novos -6x6, 7x6, 8x6 derlvados de susas relaqoes com
os fatos conhecidos :

T 2 fatos novos - 7x7, 8x7-derivados de fatos conhecidos.

8 1 fato novo~ 8x8~derivado de fatos conhecidos,

N&o é nenhuma motiva ao especlal ou o interésse pelo jdgo que
sao responsdvels pelo dom inio dessa tabuada pelas nossas criangas,
Quanto & isso, os Jogos 80 tornam a aprendizagem mais divertida,
Contudo, o dominio € obtido porque o aspeto caracterfstico de cada -

6go mostra & crianga a estrutura da tsbuada que ela estd estudando.,
la pode esquecer fatos isolados; mas pode reconstruf«los em sua men-
te, porque leva consigo a figura mentsl da escala como um todo e pode
assim representar-se os plcos especials.

importante acentuar que ensinamos multiplicac8o s3d depois de

ter sido edificsdo um conhecimento fundamental de adigfo e subtrqgao.
Nossas criangas trabalharsm com ous duplos, e para elas a duplicag

de 12 ou 24 ¢ um prazer, Quandec uma crian+e vem pard auxflio terapéu-
tico em multiplicacdo nds gereslmente temos de conduzi-ls de volta um

a um estudo completo dos fundementos em adigdo e subtragho,

As criangas usaraoc suas habilidades recentemente adguiridas em
multiplicaqao no estudo da leiSGO. Nenhuma crisnca que tenha jogado
o jdgo do marco no Ceminhgo dos Ndmeros se sentird perplexa quando
confrontada com qualquer dos picos nas varias escalas e solicitada a
encontrar quantos 3s, 7s ou 8s, (ou qualquer outro) est8o contidos
nele,

A crianga aprende todas as tabuadas de modo a ter uma resposta
rapida a questdes tals como 3x4. Mas o que é .aue representa uma res-
posta pronta? Representa transformar instantfneamente, o0s trés 4s.
em 12 =em nossa denwmlnaqao de dezenas e unidgdes. Se um homem nos
contar que em seu passelo éle viu 3 vezes 4 paSSarDS voando sbbre os
campos, éle rcalmente, n8o nos contou quantos passaros 8le viue Os
passaros precisam ser medidos em dezenas, nossa medida (standaradt)
padréoe O homem farie melbor contando que viu 12 péssaros.

Nossaacrlangas viram no Tabuleiroc Duplo como qualousr quantida=-
de pode @ssim ser agrupada em dezenas € unidades. Esta compr eens &o
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prepara o caminho para o estudo posterior de ndmeros denomlnados
(computacgfo com pesos e medidas),
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