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A TABUADA DE 9 NO TABOLETRO DUPLO

A tabuada seguinte com d quai experimentamos, €, usualmente,
o tabuade de 9. Esta & we desajio & mente ¢ &€ wrma satisfagao para
0 professor, tanto coiib pard o aluno ver guuo rdpidamente & domina-

da. 4 mente capaz de um padraoc €levado de raciocinio reveld sua pers
picdcia numa compreensdo guase instantdnea do principio estrutural
gue relaciona a tabuada de 9 aos fatos do 10.

0 "pual Board” € wsado ro experimento segiinte, junto com 10
blocos de 9, 10 cubos gimples e us I0 dezenas. O professor poe 5
dezenas no Tabsleire puplo. A crianga reconnece 30. 45 dezenas sao
retiradas e substituidas por 3 blocos de 9.
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B3 querenos saber guante € 3 vezes 9. Wds sabenos .quanto & 3
vezes 10, assim, simplesmente, pedimos eimprestados aljuns cubos e
completames os 9% atd fazer dezenas. 4 crianga dird novamente "30".
O professor remove 0s cubos emprestados: obviamente temos 30 inehos
3, que sabemos ser 27. "Isto € claro”, foi o comentdrio satisfeito
de wn menino. Ele rdpidamente inseriv 5 blocos de 9 e comegou a racig
cinan: S.gezenags 8a0 50w 5 nowves .sdo 50 .- 5; deve ser 45% Ganti=
nia o experimento e a crianca acha futo apbs fato da tabuade de 9,
sem ninguem lhe dizer as respostas ocu auxiliar na continuagad. Uma
crianga pée cuwida dsamente 0s cubos, wn de cada vez € representd
cinco noves tirandoe agord, 5 cwbos dos 50 emprestados pelas filei-
ras cheias de I10. Outraq simplesmente insere 0s 5 noves, olha para
¢ lacuno ¢ exclama "50 - menos 5, 45.

3x9=30-5=27
5x9=50-5=45
7x9=70-7=03
4x9=40-4=36
6x9=60-6=5
Bx9=80-8=72
9x9=90-9=531
1xG= 9
2x9218
10x9=90

Para o professor que duvida gue este proced&%%nie levard a
wna regposta imediaice, contaremos como a Iinguagem da criange nuda
gradualinente. 4 principioc, as criagngas dizem, "3 dezenas 8GO S@;

3 noves deven ser 30 menus 3, ou 27, -Zm breve, elas dizem, "3 deze-
nas 30, % noves 27." "Hais tarde 27 ¢ escrito instantaneamente, de
nodo que e a eridrgafaz algum racioecinio, ela deve fazé-10 num re-
lampugao. Quando interrogadas coino conseguiraim a resposta, nhossas
eriancas simplecsmente afirman: nids 0 sabemos agera’.

Naturalmente, tal figurapdo s & possivel se os fatos da sub-

trogaon tiverem sido dominados. Por isso, a introdugdo da tabuada

n
. , Ay
dq_i_é wr teste sobre se o prefessor faz wn bom trabalho qo eilg inar
@ cetypmitardo dos ndreros de dois algar ismos ¢ se o June i oname st o

: mental da crianga estd proprioc para o afvel,
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o #d wm outro experiuento coi o3 99 no Tabuleirp Duplo gue joi
J glane;a 2 para megitrer &8 ws caminho iais %eafdo”“%omu o total de
§ wunidades represeaiadas por diversog noves Dode ser convertido eqa de-
j zenas e unidades. 4 crigiga insere a¢algwenfdp Sf nho compartimento

.das dezenas no Fabuleiro Dup;u -~digames 4. 'Entae o idltimo bloco 9
] deve ger trocado por S cubos simpless Para comyloéc, 0s 5 noves pa-
' ra dezenas, a criaenga deve usar 3 dos cubos da dltima fileira de 9.
0 resto vai parc o compartimento das unidades. As im a crianga des-

cobre gue 4 noves formam 3 dazeitas e wm resto de G unzduaes, ot 4x?*

536, 0 experimente pode ser continuado enguanto €le interessa
crianca e ela obtéin fatos como o3 sengntes:

4x9=36 .;;;9:2_7

8x9=72 - O0x9=54
Agora olhem para os digitos da resposta. Sua soma € sempre 91 "Gue
tnteressantef. " disse wn menino gque foi rdpido em comprechder a van-

tagerm cesta re lagdo. O fato 9 nos 40 deve ser 45, nos 70 devem ser
72 e aasim por diante. Atrovés désse trugue aritmético a tabuada de
9 ge torna wna ainiga fntima.

A TADTADA DE "2 BASEADA NA DUPLICACAO

0 objetivo désse pusso € apoztar\E crianga o aspeto caracteristico
ddiitastiada de &; Qwe um dado ndmero de 2¢ dd o simo reswltade que
& oatz@o duplicando-se¢ 0 nlmero em questao. gha vez que a crian-
ga estd segura dos duplos de 1 a 10, ela dom'zard a tabuada de dois
sem dificuldade algumd.

Mos experimentos scguintes, os blocos unidos e o conjunto de
multiplicagdo dos blocos 2 sGo usados. Quaiguer ndmero de 28 & colo-
cade lade e lado. Suponi@nos gue hd 6 fileiras de blocos 2; o pro-
ressor entao coloca £ dos locos 6 e Cing dos 24. Assim a crienga
verifica a relagdo entre os dois conjuntos de bloces, e desde gque
ela sabe gque dois 65 igualam 12, ela escrouve 6x2=1Z. 4 crianga poade
entao, trabalhar sozinna, descobrindo gue & dos blocos duis i;ualan
dois blecos oito, 4 dos de dois iguolam 2 4 e assim por diante. 4s
crzancag que saben como duplicar os nidmerog de 1 a 10, geralmente pre-
cisam somente uma demonstragao pars dominar a taebuada de 2.

A TARUVADA DE 3 WO CAMINIAO DOS WMEROS

0 objetivo déste passc ¢ levar & crianga @ dominar ¢ tabuada
de 3, mostrando-ihe ao mesno tempo wn aspeto novo da muwltiplicacdd.
As primeiras 3 secgoes do Caminhdo dos Nimeros (1 a 30) sdo Jsados
nestes experimentos, com o3 blocos J & cubos de qualguer edr, e 2
cubos veprmelhos. O Hrofesuor pede o crianga para cchar a escala S
A criaenga insere um bloco 3 qiee alcanga o marce 3 do caminhdo., 0O
projessor dig-lhe para colocar wn cubo no 5 como "wh marse”,
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Om segundo 3 € inserido e alcanga o seis. Brguainte isso, g
arianga pode Te o,,urvr 08 pa3308 iedida que vat p?gsdeg@irdu.
1x3=3, 2x3=6 e assik por diarnte.. @ cEperiiento continﬂ&zaté e e
10 marcus esido Cblﬂ«uﬂou € a escula e.vJ clarainente pisivcz. o
proressor pede o crianga pard apentar o dliimo warco. X 30 e a orian
ga sabe que ela neccssita todos os 10 34 parc chegor 14. o profes-
sor pode a segiir perguntar pele quinio marco na escola, Elq odg¢_
contra 20 méio da escala, coio 157 5 dos 3¢ sdo necessdrios para che
gar a cff:o =
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Agorc o seguado ato do Jogo coregd. 08 mercos sioarqmouidos
e ¢ professor pede a criaiiga que 05 ponnia de voltwa de acorago com
suas ordens. Ele poe wi cubo vermelno no fimﬂda escala do 3, como
o dfcimo morco. Isio €, naturalmente, 350, € ele escreuve {axéfjo.
Agora o outro cubo vermelho & posto como. gquinto marco-15; ele es-
creve 5x3=15. 0 marco seguinte subindg a es¢a1a é o_sexto-lB qgue
¢le regista. 4 medida que isto continda para cada pico da escald
de 3, @ crianga se torna cada vez melhor orientada, especialmente
com respelto GOS picos salientes 5 e 10,
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4 fim de imprimiruesta eseala mais claramente em suas men=
tes, diversas criangds podem competir.nwm jogo senpre excitante com
o0 caminndo dos nimeros, no qual cada crianga usa cubos de cores di
ferentes. 3 g - 5
Cada wag se revesa com uma "spinner" quc mosira os -nWneros deisd @5
10 "Se o inner aponta 9, a crianga colpca 6 marco ko €sSpago pro-

Qs S y2 B il 2 & ! 2 B
prio (27), em cima de gualquer outro gue jd esteja ld. 4 cur do
cubo mais de cima no fiin do jogo decide G que éste pico pertence.
i

Alguns de nossos visitantes sorriem compreensivanente gquandoe
se lhes diz que o entusiasmo das do 32 ano € devido a wm jogo de
competicdo. #as gquando éles owvem o guc as crienges dizem guando
colocam seus cubcs, eles gquase nao poder acreditar €mn SEUS ouvidos.
"pi, recebi um 3 e 8x3 & 24, assim estou ho cuwae agoral "3x3 € 9, e
aquf vai o mew cubof "7x3 € 21, estou certo gue o "Branco" ganha-
rdr "78da a escala € apontada, engquanto a figura da escala de 3 se
torna inesquecfvel. Depois de poucc teumpo, as criaiggs estao pron=
tas para outra escala de ndmero para o qual o mesiio Jogo € adotado.

A TABUADA DE 6 NO CAMINHAO DOS NUMEROS.:

0 passc seguinte € mostrar como a tabuada de 6 pode ser acres
cegtada a estas gque a crianga jd domina. O Jogo do marco descrito
préviamente pode, naturalmente, ser usado para o estudo da tabuada
de 6. Mas para variar, o professor pode propor wn jogo de dados de
"yai e para" com o Caminhao dos Wimeros, de I a 100 e os 10 biocos
de 6, Quundo o dade marca: "Vai" o jogador poe wn bloco 6 direta-
mente no Caminhdo dos Niumeros aié o marce 6. Com o seguinte "vVai”
€le pde outro bloco até o 12. dAssim, éle encontra wna baliza apds
outra; 18,24,30 ¢ assim por diante, até 60. K£le pode se revezar
com wn parceiro gue segura 10 cubos siimples para seremn coclocados ao
lade do caminhdo dos Nimeros, tambéin, como picos do 6. O jogador
que Primeiro alcangar 60, ganha. Admbas criangas olhain para as ba-~
lizas que encontraram ¢ marcarem durante o joge e escrevem 0s fatos
do 6. (iZste € outro jdgo gque pode também ser igualmente jogado por

.times).

Antes dos blocos serem removidos, o professor pode tragar uma
tabuada désses fatos do 6 no gquudro-negro e decidir cont as criangas

- que fatos sao connecidos e guuis deveriam ser estudados.
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PROCESSO DE PENSANENTO BT i
FATOS CONHECIDOS APRAVES DE-PROCEISO FATOS DERIVADOS

ez Beb q
2 x 6 =12
Bl =13
P gt =24 -
e i o Jeki— 51 )
Gt b LY ey =) Hox. b =156

GixA6F=08300% 6
PO G = . dee 2l

e S Proge Bl 2
8 x 6 = 2y uEe=02/ 9

S x 6 =48 8 x 6 = 48

|

9 x 6 = 54
1o x. 6 = 60 .

o

0 professor descobrird, geralmente, gque, conforme se vVE no
gquadro acima, hd somente, 3 fatos novos de multiplicagdo para se-
rem estudados cuidodosamente: b6x6, 7x6 e 8x6., Descobf?rgue 0 meto=
do acima de racioctnic apelc para a maioria das crichgas e se encar-
rega dos futos a serem aprendidos,

A MAQUINA DE #ULTIPLICACAO

. 4 mdguina de myltiplicagdo € wn meio para testar a multip]i-
cagdo e a divisac. TEm a forma de wm retangulo que tém a largurc de
11 blocos unidos & a altura de 10 blocos unidos. Na extrenidade,
(g9eralmente cscondida por faixas que formam uma segunda camada) hd
wna félha de papel na gqual &€ impressa a Tdbua de pitdgoras. S8e a
crianga deseja verificar sew conhecimento da tabuada de 5, por exein-
plo, um guia vertical € colocado na quinta coluna. 4 esgucrda da co-
luna hd lugar para 1 a 10 blocos de 5, wum abaixc do outro. Quande a
Saixa cobrindo esta quinta coluna & movida para baixo de lugar a lu-
gar, ela dcscobre os multiplos,de 5. §e wn bloco de 5 € inserido
€ a faixa gue codre & aba i.xadating unidade, o 5 aparccerd,; se dois
blocos sao inseridoes (formando o retangulo 2x5) o 10 apareece e as=
sim por diante, até 50. Antes de movimentar a faixa para baixo para
deixar a dgscobert a crianga deveria experinentar seu conhecinmento,
usandae a mdquina somente para verificar suas respostas.

Ao testar a ecrianga com exemplos de tddas as tavuadas, o pro-
jessor poderia abandonar a forma de equagao € preparar para o mnlti-
plicagao pelo wso da forma em coluna. 0Os exemplos deveriam incluir
08 fatos dnﬂaero e 03 fatos da tabuada de 1 com os quais iniciamos g
miltislicagao. ,

6 4 &8 0 3 5
207, x&8 il x93 x6 X0 X9

ey —

4 Se csses exemplos sao resolvides sen érro alguwm e com compre -
ensac, a crianga pode ser coirduzida ao estude da divisGo, ;
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Realizagdes (ACHIEVEMENTS)

Tum simples diagrams podemos resumir as realizagdes da crianca
neata stapas

Tabuada Técnica Estrutural

10 Bstudada no Tabuleiro Duplo, O sinal e térmos ds multipli-
cag¢ao sao introcduzidos, '

5 Estudada no ?abuleiro Duplo em rel=1504§§—dezenaé: dols 5g=
1 dezena, trés B = 1 dezena 4+ 5. .

o Estudada no Tabulelro Duplo em relacac aos 10§ i3x9=(30x10)-.

-3

2 Resultados encontrados por duplicaéinz 4x2=2x4, 6x2=£2x6,,

9 Estudo da escela 3 no Ceminh8o dos Numeros

A Encontrads por Febioo liio aritmético, basesdo na estrutura-

de figurass de numeros.
3 fatos novoa -6x6, 7x6, 8x6 derivados de suas relagSea com

6 os fatos conhecldos :
7 2 fatos novos - 7x7, Bx'7-derlvados de fatos conhecldns.
8 1 fato novo- Bx8=derivsdo de fatos conhecidos,

N&o é nenhuma motivagﬁo especial ou o interésse pelo jOgo que
880 responsdvels pelo dominio desss tesbuada pelas nossss criancgas,
Quanto a isso; o8 jogos 8O tornam a sprendizagem mais divertida,
Contudo, o dominio € obtido porque o aspeto ceracterfstico de cada
0go mostra & crianga a estrutura da tabuads que ela estd estudando.
la pode esquecer fatos 1solados, mas pode reconstruf-los em sua men-
te, porque levg consige g figura mental. da escala come um todo e pode
asaslim representar-se os plcos especials. _ i
importante acentuer que ensinomos multiplicarn@o 80 depols de -

ter sido edificsdo um conheclmento fundsmentsl de adig8o e subtragdo,
Nossas crianQEs trabalherem com ©s duplos,; € pora elas e duplicac8o
de 12 pu 24 & um prazer, Quande uma crianta vem psra auxilio terapéu-
tico em multiplicagfic nis gerdlmente temos de conduzi-ls de volta um

a umy) eatudo eompieto dos fundamentos em adlcac ‘e subtragho,

As criangas usarao suas habilldades recentemente adquiridas em
multipllcag@io no estudo da divisag. Nenhuma crigqga gue tenha jogado
o jbgo do marco no Caminhso dos Numercs se sentird perplexa quando
confrontada com qualquer dos plcos nas varias escalas e asplicitada a
encontrar quantos g, 74 ou 8&, (ou qualquer outro) estdo contidos
nele., :

A criasnga aprende todas as tabuodss de medo a ter uma resposta
répida a questoes tals como 3x4. Mas o gque & gue represents uma resge
posta pronta? Represente transformar instantaneamente, os trés 49,
em 12 =em nossa denomlnagdo de dezenas e unidades. Se um homem nog
contar due em seu passeig gle viu 3 vezes 4 passeros vugndo s0bre os
campos8, Gle realmente, n8o nos contou quéntos passsros é€le viu, OQOs
péssarcs precisam ser medldos em dezemes, nossa wedida (standardt)
padréoe O homem farie melhor contando gue vliu 12 passerca,

Wossas criangas virem nc Tabuleiro Duplo como quelouer guantida=-
de podse ag8sim ser agrupada em dezenas & unldades. Esta cgmppaensgg
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prepara o _camlnho para o estudo posterior de nimeros denominados/
(computagfp com pesos e medidas),- =
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