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MENSAGEM INICIAL As [ 

Depois da muito ponsarmos no quo tínhamos para te dizer nosto em 
contro do ostudo com o profossor Dioncs, ancontramos em suas próprias pa-- 
lavras a molhor cxpressao: 

“Sompro houve os chamados "professoras natos, que saberao ,0xplorar 
as tondências naturais das erianças a serviço do estudo da Matemática, 
mas há poucos assim. Como o número o a qualidade dos novos professores 
continuam a cair, tando em vista melhores condições de trabalho o do 

pagamento om outros campos, , haverá um número cada vez menor doles para a- 
nimar nossas aulas do Matemática. 

Apasar de toda a organização das turmas dos sistemas do recompor, 
sas 0 punições o dos osforços individuais do alguns professores, a atitu 
do das crianças, om muitos casos, ainda o absolutamonto negativa; ou sa 
há uma atitude positiva, ola ó dovida, na maloria das vezes, a uma sensa 
ção do roalização ou ao prazor de manipular um conjunto de regras bem or 
donado, sem muita comproensão daquilo quo as regras permitem realmente 
fazor, 

Será vantajoso voltar nossa atenção para o problema dos objntivos 
do ensino da Matemática. Estaremos concientos de que uma sala de aula 
tom crianças reais, com suas necessidados roais qua asperam dos professo- 

res quo lhes desyendam as maravilhas do mundo o que jamais porguntarao 
se alguma coisa Q útil, desde quo soja interessante? ; 

Consideramos mais espocificamonte os diversos objetivos, tanto aco- 
nomicos quanto possoais, habitualmente apresentados sempro qua sa porgun- 
ta pola finalidado do estudo da Matomática. Os objetivos econômicos pare- 
com ostar compreendidos om dois grupos: 

- . £ 

aJas necessidades da vida diaria 

bjas necessidades do progresso científico 

So considerarmos o primeiro delos, om si mesmo, seremos forçados 
a,concluir que poucas situações na vida exigem o emprego do toenicas dn 
cálculo ou das proprindados dos númaros. 

Quantas vozes o leitor já cfotuou uma multiplicação osta semanas, 
fora da sala dao aula? Ou uma divisão? Que situações na vida axigom essas 
aperfciçoadas formas do cálculos ? E mosmo que assim fosso; quantas de- 
las nao podoriam sor rosolvidas, quaso tão facilmente, com os princípios - 
básicos, por sucessivas adiçõos o subtrações? É quaso dnsnacassário in- 
dagar-se quantas vazus, sta sumana, o loitor estevo em situacães em quo 
fosso, sgsccial a extração: de úna raiz quadrada ou do wma raiz cúbs il. 

Torá tido ocasiao dg resolver nosno a nais simplos das aquações no 
dacorrer do suas atividades diárias? Certamente que a pequana economia 
de tormo rosultante de tais técnicas não pareco valer suficiontomento 

os ancg de agonia quo tão grande númoro de crianças atravessa para adayi- 
ri-las. Sc as nocussidadus du nossa vida diária dutorminassem o contsl= 
do do nossos programas du Matematica, haveria muito pouca Hatumática 
nolos, À rápida disseminação das máquinas da calcular, do contabilidade 
o dos ec clotrônicos fará o conhacimento do técnicas matemátis 
cas ainda manos assencial à possoa comum, Por quo iria ela gastar tantos 
anos para E bde algo, bastanto ingficiontemento, quando a maquina pode 
faze-lo muito melhor, em uma fração de segundo? Ninguêm mais, agoras 
oxalta as virtudas da vassoura contra o aspirador, o parece que a habi- 
lidado de caleular se tornará cada vz menos uma vantagom, à medida gue 
a macgnização progrida. Os a do utilitarismo no aprendizado da 
Matemática. vão ter momuntos difícvis, muito em brovo, para porsuadir os j 

pais a transformarem os filhos am SAletiladoroa pastanto | modideres."



dado Midecçtica 
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“FUNDAMENTAÇÃO GRAVADA EM FRANCÊS PELO PROP.DR: DIENES -— (1) 

PRINCÍPIOS CAPAIS 

A criança aprende mais facilmente as noções abstratas extrnindo- as diretamente do meio ambiente do que pelas explicações do professor. 
Desejamcs que os senhores possam observar as crianças colocadas numa situação concreta, 

Para abstrair um conceito é necessário que a criança se dê conta 
dos aspectos comuns de muitas experiências diferentes. Esta estrutura comum é, no caso, a Matemática inerente às experiências, Por conseguin- te os senhores podem observar não experiências aleatórias, mas plancjo- 
das para que as crianças possam compará-las. Quando elas se derem con- 
ta do conteúdo comum de suas experiências estarão dando um passo inpor- tante para a aquisição das abstrações em questão. 

Além disso, a Matemática consiste na manipulação de variáveis, 
Nesmo nos mais simples problemas que decorrem de sua aplicação na vida corrente, encontramos diversas variáveis. Para habituarmos as crianças com n generalidade das estruturas subjacentes é preciso que, 

lhes facilitemos a manipulação de diversas variáveis ao mesmo tempos. 
Por isso nos exercícios que as crianças deverão efetuar apresen- tamos problemas que comportam mais de uma só variável ao mesmo tempo, 

para que elas se habituem a considerar muitas coisas ao mesmo tempo. 

' Em continuação, o valor dessas variáveis deve ser igualmente vam 
riado. Por exemplo, se no mundo da criança houvesse somente objotos 
vermelhos: e ela nunca chegasse a ver outra coisa, não construiria jan 
is o conceito de vermelho, porque não teria variado a situação. Fgunl- 
mente teoria ainda menos oportunidade de formar o conceito de coxs. 

Para desenvolver a noção de peralelógramo é preciso variar todas 
as situações variadas relativas ao comprimento particular aplicado ao . 
paralelogramo, como também as-variações aplicadas na relação de paralo- 
lismo e de perpendicularidade, Por exemplo, para sublinhar o fato do 
que um paralelogramo possui lados opostos sempre paralelos,, cvidentomnen- 
te é preciso conservar esta propriedade, mas é wu fato que não é noese-- 
gário que os ângulos dados sejam sempre ângulos retos. É preciso que 
algumas vêzes a criança encortre paralclogramos rectangularos c outras 
vezes não retangulares, Assin, é prociso que encontro umas vozus 0 QuA- 
drado, outras vezes o retângulo e outras vuzes o loanmgo, o Limpózio € 
assim por diante, É 

Somente desta maneira-que a criança sc dará conta da goeneralida - 

de da noção de paralclogramno » 

É por esta razão ue utilizamos bases diforentes o potências di-. 
ferentes para dar à eriar.ça a noção abstrata do valor posicional, Se fi 

carmos com uma só base, pcr exemplo a base 10, fazemos a mesma coisa do 

que so apresentamos o paralclogramo mostrando somente o retângulo. 

Assim em todos os cxurcícios, vocês vão ver a variação de nimoro- 
“ e af 

gas variáveis como também a variação do valor variável, 

 



    

  

ás 
(os E” Sendo dado que nós vamos nos bascar sob a influência do mcio so-. pre a criança para facilitar o aprendizagem, devemos nos scrvir do tan— tos componentes quantos possíveis. nosse embiente, O mcio natural do criança compreendo outras crianças. Por conscquência,a cosimilação ob — tida no contato entre crianças deve cestar compreendida no conjunto das influências que lho formecemos para facilitor a aprencizagem, Isto quer dizer que nós devemos encorajar a discussão entre crianças, Por conse- quência devemos colocá-las em situações problemáticas onde elas. tvrão, tão provavelmente quanto possível desacordo com outras crianças. A dig- cussão levará finalmente as crianças à verdade, Elas apronderão a «1 pcitar a autorisdado da verdade que sc procura pela investigação &os fatos e não simplesmente a autoricãnac Pessoal como a do professor da classe, 

Espero que-voces vejam tanta discussão, quantas pudcrmos organizar bara as crianças, 

ividentemente as. discussões não podem ser obrigatórias mas vodo- se apenas cstimulá-las. Todas as crianças não são semelhantes e não aprendem segundo o mesmo ritmo, e não aprendem todas da mesma mancira, segundo o mesmo estilo. Por conseguinte é muito incficaz colocá-los juntos numa equipe de 30 ou 40 crianças e esperar que todos façam a 
mesma coisa ao mesmo tempo. Esto é exatamente uma visão do ensino ixo- dicional, Ao contrário, irvmnos mostrar-lhes que as crianças podem fo- 
acer progressos trab»lhando cem equipe, O trabelho cm equipe estimula o 
desenvolvimento mais rópido do pensamento pvla discussão ontre os mem bros da equipe pelo fato da criança ser livre para formar outra equine, Por exemplo, se ela prova que o meio, o ritmo, cmpregado pelo resto não lhe convém, 

Eu não posso lhcs prometer que haverá uma grande dinâmica de ny- dança de uma equipe-a outra, evidentemente, isso não pode ser torrado obrigatório, também. E talvez as crianças não estejam habituadas a um trabalho de equipe. 

(2)  



GRUPO DE ESTUDOS SOBRE O ENSINO DA MATEMATICA DE PORTO ATRENT — Guunroa 

CURSO DO PROFESSOR ZOLTAN DIENES - julho-agosto de 1972 

Encontro do dia 27 - Equipe responsável pelo registro e tram 
dução ão conterdo: 
-— Prof. -Nubem Medeiros e 

Profa, Léa Fegundes 

Alunos--- Crianças de 7 e 8 anos com algumas noções de língua 
inglesa e de língua francesa. 

Situações - Em quatro ambientes jogcs diversificados com mom 
teriais diversificados. 

Ambiente 1: Carros de. plástico - conjunto com 8 

Ambiente 

Ambiente 

Ambiente 

Ambiente 

elementos. 

Atributos - cor: dois valores 

marca: dois valores 
crizg: dois valores 

Gráficos -- Liagrama de Carroll (no 
estacionamento). 
Sistemas de estradas, com. 

sinalização dos atributos. 

: Cadeiras e cubos de madeira em número 
múltiplo de 4. 

£ a . “ 

Graficos -- Quatro linhas coloridas: 

os eixos de simetria, 

: Figuras recortadas em papel cartaz. 

eo
 

ae
 

Atributos - 3 cores, 3 tamanhos e 3 
formas 

Um conjunto circundado 

por uma faixa preta. 

Figuras recortadas em papel cartaz, 

Atributos - forma: 4 valores , 

cor: 4 valores 

furos: 4 valores o 
Gráfico - 3 linhas de cores diferenm. 

tes, representando os 3 ei- 

xos de simetria. 

Conjunto de conjuntos. 
Cartões onde foram afixados previa — 
mente materiais como: uma boneca, Um 
ma caixinha e Gois cubos; duas bone. . 
cas, uma caixinha e um cubo, duas bo- 
necas, duas caixinhas e um cubo, ne- 

nhuma boneca, duas caixinhas e um cu- 

bo, eté. definindo a propriedade de 
cadã ecônjunto,
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Chietivo s Ver se oe crianços sao cepezes de descobrir quais 

  

Pré-recuisito : 8 passegem do estígio pré-cperctório mars o oper riOs 

—, “ tirs ndo, a dem am Za X e Pa Ato o > pe - 

É imítil insistir em técnicos eritméticas com ericnçes que aindo 

- 
neo etingirem e fepe operetória. Elas precisam ser capazes de encontrar se 

clências equivelentes em séries de operadores. Ló um degrau muito nítido en 

tre os dois estágios. llo anterior ela só sabe portir de um Estedo pare um O 

r perador e cheger a um novo Estado, nao é copez de combinar o Operador + 1 

cue é possível gububituir o Entrada e a Sai iam 

  

com o Operador + 2 ,e 

sdores equivalentes. Ts.8 

    

DT e 

OL ros 
od 

al té 
Begras Co jogo 3 

June do alternatives, os cria nços escolhem am cities dae ss Eur E 

e ser 09 operadores. É entrado e o soído estão sobre es mesos. To duas nes 

sas pode-se deposita r o noterial no da esqueria e selecionar a qunntidade 

pecegsírio sobre a mesa da direita. Noutra, pode-se colocá-lo em baixo dos 

mesas e do 05 estados referentes aos operadores trabalhados sobre as mesas. 

As erianças, com os etiquetas pesdurados nos pescoço colocar-se 

entre as mesas e Geverao realizar ag séries de operegões indicadas no eti- 

cuetas. Passem o cumprir dife erentes regrac, variando as situações, por exem 

plo : -— Pecolhor 3 etiquetos (oper ndores) gue começando uma série por 6 

acabe por 18, ? 

-— Enc ontror o operador Gue passe Ga 1º meso ô sê: sem passar pela 

a 
2. mesa ? 

= Trocar as etiquetos e coleuler as novas Quantidades de objetos 

gobre as mesas, 
d 2 

- Retirar 2 mess; e procurar a etiqueta que faça a operação agora.



    

  

em 
| Elo dt 2) etc., paro ocsinalar a propriedade 1 o menos, & & pais, etc, 

Eh 
Co 

2 tividade: 

  

cs 

Objetivos : As crianças deverco ser capazes de descobrir que um 

por ordenado de Entrada e o por ordenado de Saída pro 

vêm co mesmo Operedor 

— Macontrar o operador equivalente a 2 operadores su 

cescivos 

- Dar-se conta de que substitui 2 cpercdores consecu- 

tivos não depende do valor do Estado inicial 

- Construir classes de equivalência 

Regros co jogo 3 
ã 

Colocar cubinhos e pinos er: to dos os protinhos. 

- Sevorar os pretirhos em mesas diferentes ( classes de equivo- 

lência ) de acordo con o propriedade : 

"possuir mois pinos que autinhos!! 

"possuir menos pinos q ue outinhos!! 

'possuir o mesmo nº de pinos e cubinhos! 

— Ordenar os conjuntos, seperando muma mesmo mesa todos os pra — 

  

tinhos que ter: o mesmo nº Ge nos à mais,ou e menos ( Ordenação de closses ) 

As crianças usem meis mevos pera colocor, nor exemplo, numa todos os pratinhos, 

onde há £ pinos à menos, noutra todos os pratinhos onde há 2 pinos a mais, etc. 

para depois ordenar. 1 

— Procurar os etiquetas e colocor um sobre cada mesa 3| — | ça 

fe 
5 

É e construçoo do conjunto dos inteiros onde cada classe é constituído de toges 

os conjuntos que possuem a mesma propriedade, tal como "ter 3 pinos & nenos! 

ao doa erraram do O 06 DA Sine 
, 

92 à tividede : : 
caso TUA as ne 

Objetivos : Iniciar a realização da tdiçao em & 

- Compreender e existência do inverso 

Regros 3 - Pegar vm prato de une mesa e um preto de outra e re- 

2 

unir o conteúdo dos dcis num SO. 

- Ercontror o mega ende deve colocar o novo prato os — 

TC E nara e 1 

sim formado. ( Tentor echor & solução sem contor ou objetos no prato ) 

E 
. 

tnçoes no us? destes regras e analisar 

os resultados 

0% pe Ties so Proracsor 
OBEREY. AÇES DO PuoBtsouUE 3 

O trobalho foi feito sucessivamente. Os senhores ocbserveran que 

hevio 8 operadores muma série. Foi colocado o seguinte problema : 

" Dois operadores contíguos podem ser subctituidos por um sô. 

AE 

substituídos, L s crianças no chegoran oo Tim desta etividade. los isto 

  

stituir operaegcres contiguos, bevis outros para serem 

neo cra importantes 

 



   

  

   Fivenos umo experiência de prova : os alunos necessitaram contar o (e 

todo antes Ce ser capazes Ce encontrar o operador 19
 

o a 
jo 1º estado e tombér o & 

estado. Isto quer dizer : -=80 eram capazes de en — 19
 

que levoria co 1º ao 8 

contrar o operador equivalente o 2 operadores sucessivos. A maior porte das 

3 crionços estave pois no estágio de desenvolvimento que se chama pré-operató 

rio. É quase inútil dar-lhes otividades de treinomento aritmético, neste ca 

go. Do que têm necessidede é de encontror exercícios nos quais sejem capa - 

zes de se der conta que o cperador que substitui & operadores consecutivos 

nao depende do volor do estado iniciel, isto é, | 2 seguido de + 3 equiva- 

le sempre a | 5, independente do velor do estado co qual onliquemos o opera- 

dor. : Mp 
Por outro lado, o menino que esteve operando outra série de opera= 

Tn dores já havia atingido o estágio operatório, Foi capaz de combinar operado- 

reg sucessivos fazendo o céleulo mental. lies mespo ele era chrigado o calcu- 
.. 

lar os estodos intermediários. 

a 
Na segunda atividade tomamos pratinhos nos quais foran postos — 

- certos números Ge duas espécies de obje regro era separar os pratos 

em três clagses. Bre o negcimento do 1, do =, e do 0. 

À pôs convocar as crianças , sugerimos cue esta classificação fos 

ge mais trohalhada e possim, em vez de ter tolos os " pinog o nmeis"juntos, po 

deriemos ter o + 1 sepcraão Co E 2, etc 

ks ecriançes aqui excontraran algune dificuldade, particularmente 

no coso dos pretos que possvian só uma espécie de objetos. Confundiran o ze- 

ro Natural ( W ) cordinnl co conjunto vazio, com o zero dos inteiros ( Z ), 

que quer dizer''o mesmo nrúnero que', 1 orais e 1 e menos foren, en certo mo 

mento, confundidos tombém, porque os dois conjuntos diferew é de 1. Ap criar- 

ças consideroven o valor absoluto de Ciferença, e n2o a diferença orientada. 

É verdade cue 09 crianças runca cometem erros. Simplesmente eles 

resolvem é outro problems 

Une vez que » closse de equivalência foi contituido, foi possível 

introduzir = Adição, Ho entanto no caso do + 2 e -E necessiterom contar o nº 

de objetos entes de se dar conte que o conjunto reuniao pertence à mesa Zero. 

Evidentemente vs crianças estavam no egtógio pré-operatório. 

É preciso sublinhar que quando se começe une nova oprendizegem , 

noo importe em cue idade, começa-se serpre no estágio pré-operatório. É pre- 

cigo soaber que noo ge pode fazer de uma forma diferente do que a netureza exig 

ge. Uno outro observação 3: as crianças nac fizeron objeção ao fato de que um 

prato de ume mesa mais o prato de cutra mesa pode levar o una mesa diferentes, 

mag pode ser o mesmo prato do mesmo primeira mese, O importonte é dar-se conta 

de que quando se tono um proto toma-se o exerplar de toda uma classe de equi- 

valência, porque & Adição pode cer definida no interior das clessesa Final = 

mente cpós um erro pequeno concernente ao + 3 e -4, 1 amais ou 1 o menos 

conduziu à compreensão do existência do inverso, Assim: os com onentessprinci- 

pais dos requisitos do Grupo Aditivo foram curpriêos.
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DESCRIÇÃO DE ATIVIDADES PARTICULARES PLANIFICADAS PARA CRIANÇAS DE - 
6 a 7 ANOS 

prof, Z. P. Dienes 

à). ATIVIDADES DE LÓGICA 

Tomaremos automóveis grandes e pequenos, azuis e amareloa, gutomóveis com uma 
cruz e seit cruz desenhados sobre eles. Assim teremos ao todo oito autos, Vamos 
estabelecer um terreno de estacionamento, onde cada carro tem seu lugar segundo as 
regras do terreno. e 

Regras do terreno 

As regras do terreno são indicadas pela cor e pelos desenhos que indicam onde 
os Volkswagen devem ser estacionados e onde os veiculos com uma cruz devem se esta 
cionados. Assim à primeira atividade sera simplesmente distribuir os autos sobre o 

' terreno de estacionamento. Enseguida, vamos utilizer um sistema de estradas. O Sig 
tema de estradas será organizado por etiquetas. Sobre cada etiqueta heverá uma in 
dicação sobre qo tipo de automóvel que é permitido passer por um certo ceminho. Fvi 
dentemente, o auto possuidor de certa propriedade poderá e devorá passar por um cer 
to caminho, O outro que não possuir a propriedade requerida deverá tomar a rota al 
ternativa. Assim, finalmente, certos autos chegarao ao estacionamento no fim do sis 
tema, enquanto outros serao bloqueados. 

O sistema será subdividido em partes. Cade parte representará uma operação ló 
gice, por exemplo, a primeira parte será a entrada: aqui colocaremos ums proprieda 
de seja pera a via superior, seja para a via inferior. Será 6 via superior que con 
duzirá finalmente ao terreno de estacionemento, Se colocamos a etiqueta sobre a 
via superior, utilizamos como entrada uma propriedade positiva, por exemplo, azul 
para co VW, Se colocamos a etiqueta sobre a via inferior, utilizamos para a via su- 
perior uma propriedade negativa, por exemplo, não-azul ou não-VY. 

A segunda parte possuirá uma bifurcação sobre a via superior. Sobre uma ou ou 
tra das estradas que seguem q bifurcação será colocada a etiqueta. Quando e etique 
ta está colocada sobre a estrada que continua a via superior, há uma exigência de 
que 05 carros que nela passem possuem esta nova propriedade, Por outro lado, eles 
serao desviados Para a via inferior se a etiqueta for colocada no caminho que leva 
ao exterior, pois haverá a exigência de que os carros que contimuem ao longo da es 
trada superior possuem a negação da propriedade cuja etiquete foi colocada no outro 
cominho. Assim nós temos chegado ao operador conjuntivo (e). 

À terceira parte de sistema será aqueles onde a tifurcação é colocada sobre a 
via inferior, Haverá caminhos que reunen alguns carros da via inferior com os caro 
ros da via superior, Assim para chegar ao fim da via superior pode-se ter viajado, 
desde o início pela via superior ou por parte da via inferior. Se colccamos & eti- 
queta sobre o caminho que sobe, dizemos que a propriedade possuida para estar no 
final deste parte do sistema de estradas deve ser ou equela que indicamos do novo 
ou aquela já indicado sobre o início da via superior. Assim temos a operação lógi- 
ca que se chama disjunção (ou)  



    

  

ZA 

Um quarto tipo será mais difícil de ver: consiste em dois cruzamentos sucessi 

vos — o primeiro cruzamento é obrigatório para todos os veículos, enquanto o segun 

do se efetua somente para equele que possui a propriedade cuja etiqueta colocamos 

no próprio cruzemento. Este cruzamento, esta parte do sistema de estradas, represm 

ta o operador bicondicional ( se e somente se ). Por exemplo, se colocamos a parte 
inicial com a parte bicondicional juntas marcando com a etiqueta azul a estrada im 

ferior na parte inicial e com e etiqueta VW o cruzamento da segunda parte e coloca 

mos o terreno de estacionamento no fim desse segunda parte, serão os VW azuis e 08 

não-VW nao-azuis que chegarão eo terreno. Quer dizer: Se olharmos os carros no ter 
reno de estecionamento, veremos somente Vi/ azuis ou nao-VW nao-azuis. Quer dizer, 

se procuramos um VW será ele azul mos paro acher um azul, devemos procurar um VV. 

E o significado do "se e somente se!',: Se eu procuro um VW, aecharei um aml e é Bo 

mente procurendo um VW que acharei um azul, 
“ 

“ E . : E E a a O quinto tipo é um cruzamento simples obrigatório: aqui todos os carros Be en 

contraem scbre uma via devem passar para a via contrária. Essa parte corresponde à 

operação lógica da negação (não). 

Atividades ; 

O primeiro tipo de atividade com este material é encontrar o que acontece 
quendo se colocam certas partes do sistema juntas, isto é, descobrir quais serao 

os carros que chegarão 09 terreno e quais que serao bloqueados, Pode-se, evidente- 
mente, nudcr-se o nistema de estradas de várias maneiras diferentes, por exemplo , 
pode-se deslocar cu substituir as etiquetas, pode-se retirar uma parte cu substi -— 
tui-la por outra, etc. assim es crianças podem fazer investigações para ver o que 
acontece quando colocam as pertes juntas de uma determinada maneira. 

Umo outra forma de investigação consistiria em dar-se um conjunto de carros e 
ver como as crianças poderiam juntar es partes para que exatamente esse conjunto de 
autes chegue ao terreno e que o resto seja bloqueado, 

Ainda um outro tipo, e mesmo mais complexo, seria colocar o problema de como 
se poderia colocar juntes duas partes diferentes que teriam o mesmo efeito final, 

Quer dizer, que se um conjunto de autemóveis chega ao terrendo de estacionamento, 
por uma dessas redes (sistema), o mesmo conjunto deverá chegar se ele passar atra- 
vés da outro rede. Nesse caso se dirá que as dues redes serão equivalentes, igual- 
mente, à propriedade final caracterizada pelo conjunto de carros no fim do sistema 
é uma propriedade equivalente âquela representada pelo mesmo conjunto que se encon 

tra ao fim da outra rede de estrada. 

[ E. 
a E 

E tl Anna 
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Atividades Geométricas : 

rÊ Atividade Geométrica - Essa atividade utilizaró duas ruas que são traça- 

das no cheo formando um ângulo reto entre si. Far-se-á as crianças andadem co leon 

go dessas ruas e elas deverão colocar os objetos de um lado e de outro de cade ru 

a de maneira que a aparência dos objetos olhando-se do meio da rua seja igual, 

Isso quer dizer que Eles deverao agir, quando marchem ao longo da rua, eles 

mesmos funcionando como eixo de reflexão. 

O objetivo do plano dessa cxperiência é de assegurar que tudo o que há no - 

lado esquerdo é refletido no lado direito, e inversamente tudo o que há no lado di 

reito é refletido no lado esquerdo. Todos os objetos devem ser colocados em rela- 

ção à rua de uma maneira simétrica, e nao somente isto, é necessário quo às criem 

ças façam a mesma coisa em relação à outra rua. 

Para esta construção usaremos cadeiras que possuem um pleno de simetria, co 

mo também cubos que possuem grande número de planos de simotria, criondo situações 

para ver como as crianças são capazes de descobrir, de constreir aimetriaso 

Podemos iguslmente pedir a uma criança paga se colocar no cruzamento das cu 

as ruas e construir alguma coisa diante dela entre os duas ruas que está onxergar- 

do. Em seguida vemos pedir que feça um quarto devolta e construa exotemente o que 

vio quando estava de frente para sus primeira construção, Ele voi continasr & cons 

truir 4 construções diferentes que devem ter a mesma aparência, não qúendo ss olhs, 

simultansomente de um d de outro lodo de uma rue, mas quando de ums perte está em 

face de uma construção e de outra parte está em face de cutra, 

Assim passemos da construção de figuras de reflexeo para q construção de 

figuras de rotação. 

Sé Atividadl Geométrica Agora temos três pkanos de simetrio. Esses pal- 

nos serão ângulos de 60º, isto é, há um És sexto de volta entre eles, Vamos utili 

zaor o TRIMATH. O TRIMATH são triângúlos, trapézios e 

As crianças deverão colocar o materiel entre 2 dos eixos de gimetris tra — 

çados no chão, e em seguida refleti=los de mesme maneira que ne primeira ativida =— 

de refietirem suas cadeiras e seus cubos, Vamos proceder após a tarefa com as sadei 

ras, mas aqui em lugor de fazer 4 construções, vamos ser obrigados a fozer 8 cons- 

truções, porque há 6 regives entre 3 eixos concorrentes, engugnto não há mais do 

que 4 regioes entrd 2 eixos concorrentes. É a rezão pela qual temos seis corve di, 

ferentes pare o Trimnth e só 4 cores diferentes para o QUADRIMATH, 

ATIVIDADES PARA PRODUTO DIRETO: 

Vemos considerar produtos diretos diferentes -— um produto entre um con = 

junto e um outro - produto cartesiano, ou seja, o conjunto de todos os pares di= 
ferentes tomando os elementos do primeiro e associando-os ava elementos do segun 

do conjunto nos pares. Por ex.: se eu tomo 3 cores num conjunto de cores e 4 

formas rum conjunto de formas, obtenho 12 combinações possíveis, ceda forme se- 
rô associado. a cada uma das cores. Assim teremos cada forma numa, noutra e noutra 

cor, isto é 12 objetos, e em cada um deles associadas uma cor com uma formã,



“A 
E assim, por ex.: que o conjunto dos blocos lógicos é formado, Ele é o produto 
cartesiano do conjunto de 3 cores, do conjunto de 4 formas, do conjunto de 2 
tamanhos e do conjunto de 2 espessuras, 

Em nosso materiel aqui teremos 3 tamanhos diferentes pera que se pose 
sa ter um produto 3 x 3 x 3. Em lugar de considerar a espessura que seria di 
ficilmente visível neste emplo local, vamos tomar quadros, Alguns blocos se= rão quadrados, digo enquadrados em preto e outros não o serão, 

Estaremos preparados para representar um conjunto 3x3 x 3 tomando 3 formas, 3 cores e 3 tamanhos. Representaremos um conjunto 4 x 3 x 2, tomando 4 cores, 3 formas e 2 tamanhos, e representaremos um produto 2x 2x2x9, to mando 2 formas, 2 cores, 2 tamanhos e enquadrados e não-enquadrados. Cada obje to neste conjunto de objetos corresponderá rum outro jogo a um conjuntos, 
Tomamos alguns objetos e com eles construimos conjuntos cujos elementos forma colados sobre places de cartão. Em cada conjunto assim formado hã de ca da objeto seja 0, seja 1, seja 2, seja 3 ; de outros há 0,1 ou 2 no conjunto e ainda de outros há O ou lo Assim poderemos introduzir as Propriedades dos conjuntos, que são as propriedades de ter um certo número de uma certa espé - cie de objetos no conjurto, ou de não tê-to, Per ex.: Ce vm conjunto são ter tedme cmo cTero to; O caixa é uma Propriedade deste conjunto, como ter dois objetos do mesmo tipo é outra propriedede de outro conjunto, e assim por diante, 
Vamos comparar estas propriedades dos conjuntos com as propriedades c correspondentes dos objetos, 

Estas atividades serão relativamente simples, Por exe: se pedirmos àãa crianças para organizar numa ordem qualquer, mas sistemática, seus objetos e 

- Éogfimda descrição de atividades para o primeiro encontro. Obrigado. ai Espero que seja possível datilografá-las em Português e distribuí-las na assistência, 

Merci beaucoup ! 

Coletado e Traduzido por: 

Nuben A. CG. Nedeiros 

Léa Fagundes
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GRUPO DE ESTUDOS SORRE ENSTNO DA MATEMÁTTOA TR P: ATEGRE 

Curso Prof. Dienes B 1 

Encontro do dia 28 de julho de 1972 

A — ATIVIDADES DE LÓGICA 

Ambiente 1: Sistema de Estradas. 

Material: Conjunto de Carros de Plástico. 

Explicação: No dia anterior(27), o Trabalho consistiu em desenvol 

ver a 12 etapa do processo de aprendizagem - adaptação ao ambiente - 

(Consultar o texto com a explicação do professor) - Hoje fci desenvol- 

vida a 2: etapa - jogo estruturado, 

Regras do jogo - Construir os caminhos, através da colocação das eti- 

quetas atendendo as proibições de estacionamento no parque, em situa- 

ções variadas de negação, conjunção e disjunção. 

Ambiente 2: Eixos de Simetria do Quadrado. 

Meterial: Conjunto de conjuntos de caixinhas, bonecas 

cubinhos e carrinhos. 

Explicação: Este trabalho foi feito pelo professor Dienes no fim do 

ercontro sem a participação das crianças, 

Regras do Jogos: 

a= carrinho 

b= boneca 

c= caixinha 

d= cubos 

Queremos realizar uma série de opera 
çoes que nos Ro conservar no 

PARE [ee L a | [44] 

É Este é o De de uma das inilme- 
Na ei ras possibilidades de realicnl cota 

Ta ER tarefa, utilizando 4 orerações( pode 

E 69 não tambem ser renlirada 3 operaço- 

ES, DyOVCoes! 

13 - Conserver os conjuntos que te- 
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B - Atividades de Geometria 

; Ambiente 1: Uma Representação da isometria do tetraedo regular 

Material: 1 Triângulo Equilátero dividido em 36 regi- 

des triangularesç 
garrafas 

caixas de sapato 

caixas menores 

latas O
 
LO
 
L
O
 O.

 

Regras do jogo: 

Lançada uma peça dentro de um dos espações triangulares: 

As peças vizinhas à lançada - isto é - aquelas que irão ros espa- 

ços triangulares contíguos, deverão ser todos diferentes entre si e 

& diferentes da lançada, 

Ambiente 2: Uma representação dos eixos de simetria do triêngulo 
equilátero. 

Material: TRIMATE 

Regras do jogo: 

Começando pelo amarelo numa construção qualquer. 

Outra criança realiza a mesma construçao em outra côr de maneira 

que seja(esta) simétrica em relação ao eixo comum com aregião amarela, 

e assim sucessivamente, nas seis regiões 

C — ATIVIDADES DE ÁLGEBRA 

"Ambiente 1: Exploração do produto direto. 

FORO Material: 1) 27 figuras de cartolina com 3 cores, 3 formas e 3 ta 
manhos 

2) 27 peças de TRIMATH escolhidas struturalmente, fa- 
zendo variar: nº de orifícios(0,1,2), formas(3) e co 
Festa) 

3) 27 conjuntos fazendo variar sistemáticamente, conforde 
- me desenho na folha já distribuida. 

Regras do jogo: 

"Jogo das 3 diferenças! 

0=070=0"0=0=0"070-0-0
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  GRUPO VB ESTA ado Eno C COBRE C ENSINO 1 

  

à WATRMAÇEÇA —     
urso do Profecsor Dienes 

Encontro do dia 381 de julho ce 1978 

  

ATIVIDADES CHONÉTRICAS PRÉ GPRRA PÓBIAS : 
geo ha Pop JA : A mhiente 1, Uno rede ce e isomorf£a cor: o triângulo equilátero, 

Pode ser orientada de sgês roneiras dis ferentes de umo forno geométrica pa- 
ra outra forma seguinte. 

Existem seis mpneiros Ciforentes de colecar o triângulo pera. que ele ocupe 9 mesmo esnvaço, Poderemos ver n semelhança entre os movimentos do triângu- lo e os movimentos das crionças dentro desta rede, 

Anbiente 2, : E: : > : 2 gui poderemos ter 8 crianças — 1 dentro de cada fi- gure geonétrica. Duas dos crianças terão uma bola codo uno. À posição do bo a la amerela será Geterminado nela posição do quadrado grande colocado diante do grupo de alunos. L posição da bola szul do mesmo forma será determinado 
pelos giros e voltos s Dovinentos feitos no u“adrado de cortolino pela cri- 
ança que o segura, Cuando q criança mexer E la que está junto ao cartaz, 
vira o cusdredo, e as crianças deverão jogar a bola de maneiro corresponden 
te. 

£ mbiente 3. O triângulo equilátero : Temos seis pessoas em vez 
S, porque o Pa possui peis posições diferentes PAS queis se pode co 
lovar ocupon º mesmo erpaço, Quando um aluno viro o triôngulo, os outros 
vao Jogar o bolo de maneiro correspondente, por exemplo : a bola azul deve 
estar sobre o quadrado amnrelo; e & bola emeréla sobre o triôngulo amorelo, 
se e criança virar o triêngulo ( cartaz ; à bolo amarelo deverá ficar sobre 
o triângulo azul, 

Os dois jogos são muito semelhantes s - o primeiro segue a es — 
trutura do. quadrado 5 -— O segundo segue » estru 
túra do triângulo equilótero, 

LTIVIDADES OPIRATÓRIAS EU Z ( conjunto dos inte iros ) 

  

Ambiente 4. Boteco gobre os mes sas outi de nlóstinho e copi- 
nhos de papel, A rege onde hó!g copos o mais!'! gerá o Entrada pare a rede 
de Operadores, Cs operadores gerco coloendos sobre as cadeiras em vez de — 
serem colocados sobre as crianças. Eé operadores que * 

— subctituer objetos do mesmo tipo + e outros que, 
- substituem os objetos de tipos diferentes. 

ds primeiros represerton os rmitislicadores positivos, e o se- 
do os operadores , Cigo rultiplicadores negativos, 

tqui temos ums ceadeis de operadores que seo colocados ao lon 
go de uma fila, isto é, em série, 

 



   

    

Ambiente 2 
dos dois operadores estão lado a lado, e são seguidas por 1 adição 

“ ” . 
a a 

binária que leva à saída desta cadeia de operadores. 

s o problema será: 
Nos dois caso . 

rEncontrar um só operador equiva lente à cadeias 

ambiente 6 - Há muitos outros operadores disponíveis e as 

experimentar com outras cadeias, .. . 

gerão achar outros resultados da maneira que quise — 

o obrigadas a fazer se não quiserem. 

crianças poderão 

Aqui elas po 
rem, Mas não serã 

Última atividade 
Consiste de combinação de operadores aditivos módulo 5. Os 

&o simbolizados por certas posições do corpo. O braço es- 
representará o elementoneutro, isto é, o 

+“ 

operadores 8 

ticado horizontal === 

zero. Esta posição | representará direção ao alto, repetida sig- 
aequo 

. . 
s T 

nificará 2 movimentos para o alto, 

= 1 para baixo, repetida 2 para baixo. 

- F . “ . . 

quando for necessário ir ainda mais alto, se recomeça em baixo. 

Da mesma orma, -se for necessário ir mais baixo, recome o. 

sição mais alta. ' Sê-se com & po- 

5 — Aqui temos dois operadores paralelos. Às saídas 

cri -— As a nças deverao encontrar nos movimentos com os braços ope - p aa 
a, ope ado ue s omo nesta sas 

O peracores 
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CRUPO HE ESTUDOS SODRE O HESINO DA MATEMATICA —- GBEMPA 

Curso do professor Dienes 

Encontro do dia 1º de Agosto de 1972 

Ambiente 1. Comparação de jogos - exercício de êsomorfismo. 

Material: 25 peças de cartolina, variando sistematicamente 

as cores (em nº de cinco) e as formas (também 5). 

1a atividade: As crianças deveriam arranjar de uma maneira regu- 

lar as 25 peças no quadrado 5 por 5. 

2a atividade: As crimças deveriam fazer uma corres jondência en- 

tre esses 25 objetos e as 25 posições que se podem ovter, fazendo 

as posições com os dois braços conjugadamente, conforme o já des- 

, crito na última atividade do dia anterior. 

3a atividade: Esta ainda não foi realizada, mas consistia em 

fazer uma transformação do jogo em si mesmo; À cada posição do cor 

po deveria fazer corresponder uno. outra posição de maneira que 

quando estabelecemos uma adição de duas posições que conduzem a 

uma terceira, a soma da posição transiormada conduza igualmente à 

transformada da soma. (as transformações estavam sobre uma mesa),   Ambiente 2. 

Mavorial: 27 figuras: 5 formas 

3 

  

cores 

- 3 tamanhos 

e7 figuras 53 cores 

(Trimat) 3 formas 

. O, 1, 2 buracos 

Atividade: Deveria se fcita uma correspondência entre os 2 con 

— juntos, propriedade por propriocdade 

Ambiente 3. 
Material: 27 conjuntos, conforme folha já distribuida sobre 

produto direto e trabalhado no dia 28 de junho. (Tolha correspan pa 

dente ao ambiente C1 3 do dia 28). o 

Atividade: após - estabelecido o isomorfismo entre os jogos 
retâneu — 

(sim, porque antes os conjuntos deveriam ser colocados no : 

lo 3 por 9 de uma memeira sistemática), seria solicitado que se 

fizesso um jogo de adição módulo 53. Após a adição deveriam ser - 

encontr-dos os inversos. Doveria ser encontrado uma poça, não im- 

portava qual fosse para ser o elemonto noutros, 

   



DPoveria cinda ser yrocurcdo o inverso és cota Comente. a 

, Assim icriamos 5 novas opcruçocs: a 1a transrormaria qualquer 

elemento no neutro ( miltiplicação por zero na aritmética). A mul 

tiplicação por um será simplesmente tomar um elemento qualquer 

e cle multiplicado por um dará o próprio clemento. “Jleríamos ainda 

a terccira operação que seria encontrar o inverso, . Assim pode - 

se escolher tres elcmontos quaisquer e procurar encontrar os ou - 

trog elementos como soma de produtos dos tres elementos escolhidos, 

Obs.: O que as crianças realmente realizaram desta tarefa foi so - 

mente colocar os 27 conjuntos de uma maneira sistemática no retân- 

gulo tres por nove. 

Afibiente 4. 

Material: Rede lógica (sistema de estradas). 

As crianças já deveriam entrar nesta etapa do jogo. 

A região onde existe a letra E será aquela permitida para que 

possa se colocar uma pessoa, A região onde não existe a letra E naa 

deverá se colocar uma pessoa. 

Foram distribuidos 4 chapéus e cuatro colares a 4 meninos e quatro 

meninas segundao'o critério de se fermar todas as combinações possí 

veis dc maneira cue não se tivesse duas pessoas com as mesmas carac 

terísticas, isto é não poderia haver, por exemplo, duas meninas sem 

chapéu e de colar. 

Foram propostos vários jogos, como no jogo com os carrinhos, mas Po 

dendo também ser mudado o sistema de estradas. Isto é, as partós do 

sistema de estradas poderiam ser suvstituidas por outras à vontade, 
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GuUPO ESCOLAR SOBRE ENSINO DA MATEMÁTICA : GEEMPA EI 
CURSO DO PROFESSOR DIENES 

CONTRO DO DIA 2 DE aAGOSTO DE 1972 

Ampiente 1 — SISTEMAS DE ESTRADAS 

(Redes Lógicas) 

Regras diferentes para as atividades de hoje: 

- -Um cruzamento que não tinhamos ontem. 

- Pode-se trocar a direção das flechas, 
— O cruzamento evidentemente permanece como cruzamento, mas as crian- 

ças podem trocar a parte do centro, isto quer dizer que as crianças po- 
dem trocar uma conjunção por uma disjunção ( e por ou) : 

Se tivermos tempo e as crianças tiverem energia, vamos jogar outro 
jogo semelhante sem a rede, só com o diagrama, 

0 - Há também outra fonte de possibil idades porque no gem de.1 só 
porta de cada espécie, 2 portas de cada es spécie são disponíveis, o 

Há em cima da caixa branca problemas que são sugeridos às E 
Se as crianças se propuserem outros problemas que julguem mai 

interessantes devem estar em condições de tentá-los. 

É muitas vezes tarefa do professor desaconselha certas atividades 
dizendo-lhes que talvez as regras que estão propondo sejam muito difi- 
ceise Se assim mesmo as crianças querem continuar, Devem se assegurar 
porsi mesmos se podem resolver o problema ou não. 

Ambiente 2, i é ADbICn Caes Quadriculado 5 X 5, acrescido de mais 6 quadros, 
Material : formas coloridas 

posições dos braços 
Aqui temos o mesmo jogo a 25, mas espera-se que possamos ir mois 

longe que ontem, 

o Pediremos à criança para refazer a solução de ontem e em ecenids 

vamos colocar problemas a propósito da solução que elas dimulo 

se as crianças esquece Rus ponem proeurar outra hoje. 

Espera que se possa E gar à Adição. 
Cada uma dessas figuras ERR um elcmento num sistema ma do 

mátitos Isto quer dizer que pode-so dotorminar uma operação ua 

que assegure um elemento determinado, sendo dado dois elementos quais- 

quer ( associar ( a, b) e 
no A “ ias ae a a ob 

Supõe-se que a correspondência entre as posições do corpo e as 25 
figuras terá sido estaheleciãa antes de iniciar o problema da Adição, 

So 

Ambiente 3: Quadrieculado 3 X € E 

Material: Figuras de 3 P, 3 Te 3 C- conjuntos de quadrados 

copinhos e autinhos 

O primeiro problema será encortrar a-correspondência entre as 27 

figuras e os 27 conjuntos sobre as placas



    

  

Epis 

  

Uma vez que a correspondência cstcja estabelecida da mancira que 
as crianças decidirem , vamos tentar experimentar determinar uma | 
Adição. Teremos o mesmo problema do outro lado. . 

Podem ver que-nos 2 lados a estrutura do sistema É 3 X 3X 3. 
Também o prof. forneceu um outro sistema da mesma do rio 3x 

3 X 3. para que as crianças possam trabalhar na procura de solução 
para o problema sem serem obrigadas a caminhar tantos metros nara 
resolvê-los, para encontrar os objetos que procuram, 

Ambiente 4 : Quadriculado 3 X 9 

Material: Trimath 

Conjuntos de PDonccas, caixas e furos 

Aqui nós temos três cores, três formas e 0,1 ou 2 furos. 

leualmente ao lado 3 €, 3 PD, 0,1 ou 2 furos, 
Não será difícil transferir a estrutura do material maior para a 

estrutura do material pequeno. 
Devem sempre encontrar uma razão particular para colocar uma fi- 

gura num dos quadros, e um conjunto no mesmo quadro. 

OBSERVAÇÕES DO” PROPESSOR 

la Atividade: 

As crianças cometeram um crro na etapa transitória e isso portum 
ba quando as crianças ainda não estão habituadas a cometer exrros-sem 
que isso seja considerado uma espécie de crime pelos professores. 

É muito importante estimulá-las todo o tempo . 
As crianças tomaram uma decisão para resolver um dos problomas 

colocando 2 portas juntas. Ninguém lhes havia dito que isto era proi- 
bido ( não contrariava nenhuma regra ), por conseguinte deve-se con- 
siderar como a utilização de sua criatividade. 

A reação convencional no ensino tradicional serias. 

- - “Não deves fazer isto, Deves fazer de tal forma 4! 

Os professores assim tolhem a criatividade dos alunos, 
Mais uma vez é importante encorajar as crianças e dizer que essa 

solução das duas portas é interessante! 
Não se sabe se as crianças encontraram todas as soluções ( por 

exemplo: " como utilizar somente 3 portas ? " ) mas pode-se que muitas 
ficaram decepcionadas porque não cram ca a Ze8 de continvar, 

Então amanhã terão oportunidade de tomar o problema,



y 

y Houve uma scguência muito interessante da solução de ontem, 
y As crianças refizeram rapidamente a solução ec o professor perçgun- 

/ tou por que linha deveriam se deslocar para não mexer um braço. 
Em seguida por qual linha se deslocar para não mexer o outro 

braço. EE 
Contou-se um número de figuras por cima das quais se poderia 

passar..As vezes havia 5, outras vezes 4, Onde estava, Eu Dario 
Uma das meninas disse que a primeira figura não contava. - 
Pediu então que comtasse as figuras a partir da primeira. 
A menina foi obrigada a reconhecer que havia 5 vermelhos e 

drados. Quando se procura ensinar uma honestidade intelectual à crian 
ça, é preciso fazer de uma maneira gentil, 

4 As crianças encontraram a 5a. figura, .O professor perguntou se 
clas não podiam alinhar junto com a quarta, E neste momento se deram 
conta da razão por que havia & outros quadros fora do gráfico, 

Perguntou: — " Seriam capazes de adivinhar a posição do corpo, 
sem olhar, só mostrando a figura colorida? 1 

Foi difícil por que as figuras foram colocadas numa ordem muito 
diferente daquela da posição dos corpos:- as figuras estavam colocadas 
por linhas c por colunas, cv as posições arrumadas por linhas e diago —' 
nais. ; 

As crianças, depois de mais duas tentativas conseguiram encontrar 
uma solução, 

É preciso sublinhar que clas terminaram a tarefa, e o profussor 
avisou que rão eram obrigadas a terminar, : 

-O sentimento de liberdade ajudou-as a encontrar a solução do pro- 
blema. 

Já cram capazes do adivinhar a posição olhando uma figura, 
4 Notem a diferença: - no inicio estavam agitadas ( tinham um 
problema , e no final ficaram satisfeitas. 

' Não se pode dizer que finalmente cncontraram a correspondência e 
entre figura e posição, mas tollvez em mais 5 minutos pudessem fazê-lo, 

3a Atividade: 

aqui foi bastante evidente: as crianças não estavam habituadas 
à sistêmatização do grande número de objctos. Se considerarmos a difi 
culdade de linguagem professor X aluno c as poucas experiência nosto 
tipo de problema, elas chegaram com sucesso considerável a uma solução 
do problema. 

Na la solução consideraram apenas 1 variável: 
azuis correspondem a Ileopinho 
vermelhos correspondem a 2 copinhos 
laranja correspondem a 3 copinhos 

O professor sugeriu que as formas não estavam colocadas do forma 
sigtemática,



E 4 

PadU pos ie rena nto] pone que lco mn a CA ps Cd 

O sistema sem mudar as cores. 
- am COrTes e ia entre: 

Finalmente estabelcecram correspondência entro 

Cores -— nº de copos 

Tamanhos — nº dc quadrados 

Formas — n$ de carros 

ad a i a Lei dn Adição Mód , se GL 
A atididade seguinte foi » Lei é, Adição Módulo 3. Isto quer di 

Po one objotos da mesma ospécice fazemos valer zero, 

Levou certo tempo para que as erinnças compreendessem a adição do 

: to 
seio Dele Rumo on quveR coro: . dem É es 3 3 4 5 r 

-" 2 quadrados mais ? quadrados o 2 copinhos é igual a um quadrado 

e dois copinhos" E di NE 

A quadrado se transforma em um quadrado. 

2 copinhos permanceo 2 copinhos. 

A etapa seguinte da AduicRone rs, 

uv considerando a propricá-ãc | 2 Formas diferontes encontrar e. 

Forma que era a sua soma, 

Deveriam procurar os conjuntos corxespondoentes. E finalmente do- 

veriam ser capazes de realizar à adição somente levando em consideração 

j 

+ Cs [7 

as propricdades Cor, Forma 6 T nht. 
sr 

Deveriam dar um passo considerável em direção às IRAÇÕES. 

  

  

    

  

Contudo a idéia de Adição Módulo 3 foi endi r cert Ra dA q 3 foi compreendida por certo 

Em todo caso todas as crianças fizeram um certo progresso numa 

sequência para associar um conjunto vstruturado a outro conjunto ses 

turado, comparando propricdade por propriedade, , 

Esperamos que possam continuar no mesmo cstilo.



dia 
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ê GRUPO DE ESTUDOS SOBRE O ENSINO DA MATEMÁTICA (O a) 

Ne CURSO DO PROFESSOR DIBNES 

Encontro do dia 3 de agosto de 1972 

Ambiente 1 

Trocamos de lado e trocamos de distribuição espacial: - temos 

1 triângulo de 3 triângulos. Em-cada 
paços . É a estrutura 3 X 3X 3, As 
de colocar as figuras e os conjuntos 

- Fa zer a correspondência entre 
as propriedaes dos conjuntos. 

- Encontrar os inversos ( 

lado dos 3 triângulos ha 3 es- 
crianças devem ser ca pazes 

em cada quadro: 

as propriedades das figuras e 

lembrar que esta mos no módulo 3) 

O inverso de 3 bonceas é 1 boncen porque quando se coloca 3 bo- 
e 
—— o necas juntas sc considera 3 

Z 

Marcamos todas as figuras com uma cruz, mas só de um lado. 

Quando a eruz da figura É visivel vnmos dizer que isto representa 

O inverso da figura. 

/ io | é o inverso de a N 

Assim vamos tentar juntar não so-figuras, mas também figuras 

somadas ao inverso de outras figurnss. 

  

“ 

Preparamos assim a multiplicação de cada figura por 1 escalar. 

Os escalares serão: 
que “ransforma cada figura na figura neutra, = 0 zero 

-0 1 que não muda de figura. 
E o escalar que chamamos mutador 

figuras 
que gera o inverso de cada 

Os escalares constituem o que chamamos cm matemática 1 corpo 
porque ha uma adição que é operação interna c também comutativa 
e haverá a Multiplicação que C a superposição das transformações, 
O corpo destes 3 clcmentos nos ajuda a constrmmir um Espaço Vetorial. 

Este Espaço Vetorial terá 3 dimensões 

Ambiente 2 

O Espaço Vetorial que ha neste jogo do-meio terá 2 dimensões, 
As crianças deverão encontrar os escalares, 

Não se pode dizer se isto sorá possivel hoje. Vamos tentar co= 
locar juntas as figuras com as posições correspondentes e em segui- 

da pra dbicarl a dicção 2 telycz encontrar os invarsos. 

( Obs. = O professor insiste em que não se deve iniciar um tra- 

balho com a obrigação de alemnçar objetivos espceíficos, para não 
constranger o aluno, ow frustar-se na avaliação ca enda pequena e- 
tapa. Os objetivos devem estar elarmmente definidos na própria ox 

gonização das situações de cxperiência de aprendizagem, mas o com 
portamento das erianços vri nos mostrindo quando e como será possi- 

vel alennçã-los. 

 



Eu 

gs nas primeiras ntividrães, para outras em atividades mnis 

Andos, para outras ainda em muito tempo e mais experiôncias) 

Encontrar os inversos será 1 escalar neste jogo. 

- 1 corresponde a não haver trocas . 

- o transformará enda figura na figura neutra. ( que ainda não eum 

escolhemos) 

— Ainda haverá 3 escalares a encontr2r porque neste jogo haverá 5 

escalares, enquanto que no outro Sos 

Aqui vamos construir um Corpo de 5 elementos antes de construir o 

Espaço Vetorial de 25. 

A construção do Corpo de 3 elementos é trivial. P odemos imaginor 

que as propricdades são conhecidas intuitivamente. 

Assim o Espaço vetorinl do Ambiente 1 será mais fácil de observar 

ambiente 3 — Ag crianças pediram para jogar no conjunto de caminhos 

Pedimos que cles conversassem com à outra equipe, mas os outros 

não cetovam de acordo em trocar. Então construimos para cles out 

conjunto de caminhos. 

rizemes os cruzamentos e as transversais e sobre as caixas o dia- 

grama final. 
: 

Não tem a mesma aparência nem o mesmo materinl. Temos 8 blocos 

lógicos veriando em Cor, Forma e Tamanho, e no outro jogo 8 crianças 

variando em Sexos shapéu e Colar. 
j 

Yemos ver se são eapazes de trocar de eminhos e de material, 

ATENÇÃO : 

Componente muito importante do processo de abstração ca troco de 

todas as variaveis tão frequente quanto possível (as que não são per.- 

tinentes à Estrutura Matemática) 
É 

As 25 Formas não tem nada a ver com o Espaço Vetorial de 25 cle 

mentos . 

A posição dos braços também. Mas o laço que se pode estabelecor 

são isomorfos às propriedades do tal Espaço Vetorial. 

OBSERVAÇOBS DO PROFESSOR: 

Aqui há ainda certas dificuldades com O estabelecimunto de e 

pondência entre os jogos. 

Se as crianças não estão a medida de ver a relação comum entre 

2 jogos Como os que vemos aqui, é inutil passar à consideração das 

propriedades abstratas do jogo. 

UrCca- 

A la solução considera 2 variáveis ao mesmo tempo = À la solução 

anda ante-ontem considerava so 1 variável — n Cor. 

alvez tenham notaão que nas 2 soluções a cor é o fator mais dis 

portante. 

Cada grande triângulo 

mente uma-pena que este fas 
“+ a Pedagogia, 

é formado de objetos da mesma Cor - É reel- 

or importante não seja mais utilizado na



  

; ROS 

Ss uma cvrta sugestão do professor as crianças aruarom 08 con- 

Cor 2 cubos com o azul . E até o fim havia conjuntos sem cubos 

PNeste triangulo colocaram os conjuntos com cubos . 

PP Foi só avós tentar a solução do outro problema que elas se deram 

ta que não havia nenhum atributo em comum entre os conjuntos perten- 

“Ventes à mesma Cor . Nas ereio que as crianças nºo comprecnderam o 

P falta desta correspondência. e a 

Lembraram que havia 2 cubos sobre o nzul . Virom que as 2 E 

no triângulo laranj” tinha 1 só cubo enquanto que 3a não. possiia, 13 

foi neste momento que essa fila foi trocada com a outra Nosto monento 

era mais cvidente que antes que havia uma propriedade de conjunto que o 

era comum a todos os conjuntos de um so triangulo, , 

Né-te momento as crianças estavam prontas a voltar a atividade, 

neste lado e estabelecer a correspondimcia prscaa entre os conjuntos e 

as formas. Surguiu que talvez fosse possivel introduzir os inversos.. 

As crianças já tinham aprendido a pratica do calculo Modulo 3. 

Assim clas não viram nada dam cal nolproblema de encontrar o. 

conjunto que possuia um curto conjunto dado cuja soma resultaria num . 

conjunto vazio" j ; 

Passaram à consideração dos inversos das figuras. 

Viram que conforme sua escolha o triângulo vermelho pequeno <=> 0. 

ples acabaram por encontrar pares dc figuras cuja soma ecra o tria 

âgulo vermelho pequeno . 

  

R
s
 

Atividade 2Y Aqui não levaram muito tempo para estabelecer uma corxrecs- 
Atividade 

pondência precisa entre o braço esquerdo c a forma e o braço dircito e 

a cor. Mas assim mesmo foi necessário colocar as crianças sobre as ii: 

guras da mesma Cor ao redor parn que clas pudessem ver que se era da 

mesma Cor então o braço direito não variava, 

Após elas sc áivertiram dúrantc longo tempo cm adivinhar a posição 

ção do corpo sendo dada uma figura- de determinada cor. É o exercício 

clássico da prática do Isomorfismo. Finalmente as crianças estavom 

prontas a efetuar adições. As adições com um braço só foram facilmen- 

te realizadas, Assim gurgiu que as crianças pegassem 2 figuras dito: 

rentes e procurassem a sua soma. Surgiu que clas não olhassem ag figur 

ras que cstão associadas a Forma mas acharam que foi muito dificil pa 

ra as crianças, P0R conseguinte concientemente ou não, achavam a so- 

ma de 2 figuras dadas olhando sempre o diagrama, 

Era muito difícil para ser diveriido. 

    
NOIvAdadO O o anDES) DE CADUENÃE 

pato AS crianças decidiram fazt outro regra, Tentamos criar cominho 

improvisando com o materinl disponível: 4 regra de "encontrar uma soída 

determinada! foi dificil demais. Trocaram a regras 

Os senhores notaram que quando um bloco chegava e não estava mar- 

cado no diagrama, ele simplesmente pegava na folha e botaram em cima? 

Aqui o ex, do termostato de cor, 

Se o professor insiste sobre a cxecução da ordem o termostato é | 

perdido porque não temos mais a ajuda da criança para nos ajuda” no, do- 

cisão. Se Sim ou Não, se o que haviomos dado, lhes convém ou não. 
As crianças se deram algumas ordens elos mesmos, mas ceralmento 

acharam suas ordens muito difíceis, 
Se esta situação tivesse acontecido numa sala de nula teria diseu 

tido individualmente o problema com as erianças,



  

u 74 “Á 
Teria Sugerido às crianças que o trabalho vscolhido era difaíeail as 

Poito, "OM eles porque certos trabalhos PS noi não tinhmm sido 

DOG Apos terem sentido a aa cu ano de tazefa ns) exinncos teriam 
: iderado scus próprios interesses, 

Se o prof diz: " cu proibo que vocês façam isso ou aquilo", as cri- 
“ças não terinm compreendido n razão da proibição. Após um certo número 

de experiências desto natureza, 28 eriançns onevitoriom aq sugestão do 
Professor com melhor bon vontade. 

-Atividade 4 — 

Aqui as crianças fizeram muito mais progresso do que aqueles cuo 
a J x na E Pr iniciaram hoje a redo logica. 

A la regra era 

  

  

Só era possível resolver utilizando 2 cruzamentos Após poríodo 

não muito longo as cerinnças encontraram » solução,. 

Após esta solução pediu-sc cuc via fizessem o contrário, Poá 

teressante porque os eriançes trocaram esta POTSa E 

Trabalhando com outros diagromas i$ com reprosentação) 

Aprenderam ns difurençrs destas 2 formas e a equivalência de oui 
Isto quer dizer equivalencia da equi 

comutativas, 

a int 

ar 
Tas b 

valencia de qualquer coiso & Des
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GRUPO DE ESTUDOS SOBRE O ENSINO DA HATSMATICA - 

CEEMPA — Curso do Prof, Dienes - BANRISUL 

1. Atividades de lógica 

Foi modificada a parte lógica, acrescentando um outro "eami- 

nho" para que as crianças pudessem comparar os resultados ds dois cami- 
nhos diferentes. 

  

1º problema proposto: construir dcis caminhos de maneira 
que um conduzisse ao complemento do outros, 

2º problema proposto: construir dois caminhos que conduscu: 
. &0o mesmo conjuntos 

3º problema proposto: construir dois caminhos de modo que 

um caminho nos conduza a um conjunto que seja subconjnto do que o outro 

9 caminho conduza, 

2. Atividade de reserva, 

Tratam-se de ãois jogos que nos conduzem às isometrias do 
tetraedro regular 

| b o 

/ m: pa 
rg Li 

A À   
Material: figuras: 3 cores ( vermelho, ,czul e verde) 

Reco Ta 
RL A E Sl 

O jogo consistia.cr: colszar vicstensvicamente nos quadr: “os 
ar - a .. E 

do grafico as figuras de-modo que: E 

1º jogo: 

aaa 3 : pemanece a cor. não importa o tipo. 

===--» : muda a cor, não importa o tipo .



UV ---——S : permanece a cor e muda ao menos uma outra coisa 

q o > : muda a cor e muda ao menos uma outra coisa 

JOGO DOS 27. 

“É uma continuação do aia anterior, hoje se experimentará que as crianças cheguem à idéia ds dependência e da independência, 
Para tanto as crianças deverão ser capazes de: 

a) juntar um elemento a outro e encontrar a soma. 
b) encontrar o inverso de um elemento dado 
c) encontrar o elemento que Geve ser juntado a um elemento Gado bara encontrar um outro elemento cado. 
Por exemplo: 

x A /SN am 
a) fe & NO / ' AS pois: dois furos | um furo = se- 

azul agul ogul 
ro furos, 

2 falte um vértice + faltam 2 vértice = falta zero vértices 
azul + ozul = azul 

se o azul for o neutro) 

Observe que estamos fazendo scma Módulo 3, isto é; 
DU DE A? 
OL ae LS do o se a 
Ono sa O Po Voa 
MR E a O 

= o RD Ee qa 
2 + 251 etc .o. 

O 
(pe ] 

Ne 1 
, No 

Entao ao somarmos figuras estaremos somando vermos ordenados 

( 3) E É , (a, b, e), onde a € Do a Rê 4, nssim como também b , e. 
A soma feita anterivimente cem as figuras poderia adquirir a fo 

forma, 

(2 1,70 Jiti, Bo = ( O, O, 0), onde as las coordenadas 

representam nºs de furos do crimath, as 2ns representám formas e as 
3as representam cores, 

Poderíamos também asso 
de bonecas, cubos e csixas, 

0,1 ou 2 bonecas; 

0,1 ou 2 cubos; 
O, ou 2 cadzas, 

    a cases tomos ordenados os conjuntos 
pois temos em ends placa de duratex 

Estabelecemos n:sim isomorfismos. 
O inverso de 2 nneeas, 1 cubo e zero caixas seria : Ibonc 
1 boneca, 2 cubo: é zero enixas. 

B



3 
4, Autcnorfismo do grupc néitivo » 5 clemuntos. 

: A partir Ce certas somas, estas devem ser transformadas em outras 
edições corretas, por exemplo: 

0 + 8 | E: , 
podera ser transformada, y y gd a 

E + — Aa 

  

  

Sobre a mesa havia flechas de cartolina que deveriam indicar a 
transformação. Assim, por cxemplo, a transformação que fizomos anterior 
monte ( que é tomar o inverso), seria representada num gréfico colocando 
do as flecha da seguin te mancira: 

a O ent é PÉ apaga 

es 

mta k 

e Ens ro» 
LE gd 

Bea) ceia a 

we” 

  

' o [neem io ou É 

N cama / 

Poderemos, para facilitar à Gscrica Foviosentar: 

A por O 

o! por 1 w-— por 4 

o por 2 

4] por 3 

ssim vemos. pcr exemplo que 

= 3 : 
= 0 

A 

NL, 
2 

2 = 4, C5€,..; istoé, estamos somando módulo 5, + 
+ 

+ 
PO
 
t
o
 MN



    

  

4 
no . Ff 

(É claro que se quiséssemos ns posições gos dois braços teriamos 

Pares ordenados ce poderíamos arbitrar, por exemplo, que o braço direito 

to seria a la componente do por « o csquerdo a 2a c assim, — 

e. 
ser assim representado: 

  

seria o par ordenado (2, 4).) o 

Então o último gráfico poderia 

  
Ficam assim construidos os 4 automorfismos do grupo cíclico dc 5 

clementos 40,1,2,3,41 
(seria interessanse ao leitor que notou o trsbinlho das 3 meninas re 

refazer todo o trabalho, istoé: construir o grupo do 25 elementos, 
construir os subgrupos de 5 elementos e achar a lei geradora dos súto- 
morfismos) 

É claro que as crianças trabalharem somento com as figuras das po- 
sições dos braços, introduzimos aqui os números para facilidade de 
notação. 

Após a obtenção destas transformações, ircmos passar à consideração 
do espaço vetorial de 25 elementos definidos pelos 25 pares de posição 
dos braços e pela lci da soma aprendida antericmonte o com os automor= 
fismos que as crianças descubram, poderemos utilizar os últimos cono 
escalares do cspaço vetorial.



E - Pbliteato 
GRUPO DE ESTUDOS SOBRE ENSINO DA "ATEMÁTICA G4 

CURSO DO PROFESSOR DIENES 

GEEMPA BANRISUL 
. ENCONTRO DO DIA 5 DE AGOSTO DE 1972 

22 NENSACEN: 

O atual trabalho do Professor Dienes não visa ensinar Matemática 
“ aos professores, mas demonstrar como é possível ensinar Matemática às 

crianças. 

Os jogos como os que foram apresentados aos colegas podem ser cx— 

ganizados para, qualquer conteúdo. A Matemítica é tão vasta que é im- 
possível mostrar neste curso a técnica de desenvolvimento de jogos em 

todos os conteúdos. Na construção das estruturas de Grupo, Corpo e 

Espaço Vetor al, o professor introduziu o estudo da Adição e Multipli- 

cação no conjunto dos inteiros (Z), conteúdo tradicional do ginósio, 

para crianças de 7, 8 e 9 anos, e Lógica, Vetores e Produto por iscalax 

conteúdos do.2º grau no Colegial tradicional para criança s de 8,9, 
10, 11 anos. Foi uma demonstração concreta do princípio também pdsica 
fendido por Jerome Bruner (" Uma Nova Teoria Da Aprendizagem"!)-— | bt pos=- 

sível ensinar qualquer coisa a qualquer criança, desde que se encontre 
a maneira intelectual honesta pora fazê-lo", 

O eritério do CEEMPA para organizar as turmas de alunos foi de que 
estivessem estudando inglês ou francês, mas ns crianças que se inscre- 
veram não 1 tinhom suficiente domínio para se comunicar nessas linguas 

Foi necessário um tradutor intermediário. 
Além disso o materinl construído pela equipe de audio-visual para 

atender às dimensões do ambiente e exigências de visibilidade ao longe, 
foi grande demais para muitas crinnças do grupo. Dificultava a percep- 
ção da situação cssimuladora orgonizada como um todo. 

Os alunos, de escolas diferentes, trazem experiências anteriores 
diferenciadas, urs já havimm estudado Matemática Reformulada, outros 
não. Houve movimentação e vozerio constante. Evidentemente não ora 
um ambiente de sala da aula, 

Nas as crianças, sem nenhum preparo prévio, + apenas rápidos conta- 
tos com o professor par» sondagem sobre seu ada de estágio operátónio 
mantiveram-se motivadas, cmpenhrdas nº busea do soluções para os pro- 
blemas, desenvolvendo seu pensamento do maneira progressiva e operando 
em niveis cada vez mais cbstratos, a partir da RRgeças dos jogos: 

Em Lógica operaram de maneira o evidencinr que, ao resolver situa- 
ções com três caminhos, cresceram no sentido de cons nr que os dois 
primeiros conjuntos podem scr as duas premissas de um raciocínio e o 
terceiro conjunto a conclusão dessas 2 premissas. 

A estrutura dos complementarcs já estava adquirida e algumas da 
crianças notaram algumas regularidades na estrutura das rêdes lógicas 
que explicaram durante os jogos. A 

  

  

Sb 
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4 E a 

i rã a mbém ce rcenderam os problemas No Espaço Vetorial as crianças também compi saldo nr E 

Foram dicionar e encontrar os inversos. A idéia / oram capazes de adiciona “m. foi per compreendida e esté evi- 
EContrar a soma dos múltiplos tambem. foi bem pre a 

nte na últi: trução de Trimaths ; ultima construça 
i 

j artir de certo con = 
j Ao arrumar todos os elementos do jogo à parsaa sem como co 

insane i erimentaram partir de igura Ta 
Punto inicial, as crianças experi : Ea E dana 

Padicionando seu inverso, tentaram tamb po o uia 

E snceram que era possivel partir um un 

Doo e DORA ir 1 exatamente 3 dimensões no 
Som 3 fizuras iniciais; descobriram que ha exatamente 

gura ? 
E 5 io ARA tio 

so eo ro que operaram com as posições dos braços, comparonião. 

co nos figuras coloridas, foram capazes de encontrar os aubo- 

m SA JE jogos cíclicos a 5 elementos. 
j e pda e 

5 “as DE Gaes que uma criança aprendeu iatemâtica, nao porque 
emo s E A ? E ç 

deu No Dos a certas mas porque foi capaz de procurar soluçoes para 
€ G E Es -) É A 

ema « Is 
ts ; 

7 AR e para reflexão de todos a resposta que o Professor deu 

Q a esta pergunta : 

7 

Pergunta: - "'Cômo introduzir um assunto novo em-classes de alu- 
nos mãiores que não se interessâm tanto pelos jogos?" 

“ 

resposta: -" É uma questão de vender as idéias para as crianças, 
se os senhores tiverem uma fábrica de carros farão c possível pars 
convencer os clientes a comprar os seus carros. Nas se os senhores 

forem professores no ensino tradicional não têm nenhuma razão para 
vender seus '" carros" porque há uma Lei que obriga as crianças a com- 
prá-los. 

Seria boa idéia acabar com a obrigatoricdade escolar c pagar os 
professores pelo número dc crianças que assistem às suas aulas! 

O professor tem nos repetido que não se deve colocar tudo pronto 
nos livros para que os professores não comecem a usá-los como se £ 
com os livros didáticos de Matemática no ensino tradicional, 

As fichas de trabalho que ele apresenta só poderão ser usados 
com proveito na quarta etapa, tendo side desenvolvidas a primeira, SO 
gunda e terceira em atividades coneretass. 

Os professores precisam empenhar-se em liberar ce usar seu poten- 
cial de criativide 

E 
[27] 

ERRATA: FP 3 do dia 3/8: Na linha = onde se ITêô"termostato da Cor 
leia-se "termostato do criança". 

mm — 

Es PES 
Dia 4/8 pe ss E 

e A ao invés do diagrama 
DM 

no AR i 
Re Se NO 1 Y que constava na folha, 

Além disso, a seta da penúltima 
| linha é contínua, como também 

3 
MD 6, ZA | E [). / | ala seta da 2a folha: S 

e ge E — Real. . 
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GRUPO DE ESTUDOS SOBRE O ENSINO DA MA EMÁTICA 

CURSO DO PROFESSOR DIENÉS 

TEMPA BANRISUL 

ENCONTROS DOS DIAS 7, 8 E 9 DE AGOSTO DE 1972. 

Ambiente 1. Transformação de um sistema de ioordenadas - Introdução: 

aos Inteiros Complexos ( Números àr forma a +bi, onde 

Za DÊ Ye à é tal que 4º - = dy 

Objetivos: Transformar as informações!" "brancas" em informações 

ivermelhas" e vice-versos 

la Atividade: 
Tazendo um. deslocamento de acordo com a rede branca 

( contínua) ( 3 E, 2N ). 
Como pode ser fcito um trajeto do ponto de saida 

ponto de chegada seguindo somente os caminhos da rede vermelha ( tra 

cejada)? 

Problema : navós ter transformado os cominhos “brancos” em caminhos 

t "ryermeclhnos" acterminar a Lci dc Transformação 

e n + LES a 

Informações: ( 38, 2N)-—--a(Iui, Lo ) 

    

io! ai cs alunos acumularam evidências. Levaram 

tempo para aprender is tri ssas cvidências. 

-Egta rtonto do uma pesquiza científica: 

as erionças observam os fenômenos « são obrigadas a registrá-los por- 

que não poderão lembrá-los. Assim, com evidências acumuladas poderão 
, E 

cnegar a uma regra que lhes permitirá pr prever o que acontecerá no fu- 

turo. É o processo dc construção do modcic científico: 

- Vivêncis 
- Cbservaçã 

- Registro das obscrvações 

- Gorrelação de dados 

- Procura & modelc 

- Verificação do rodclo 
Aplicação do modcle para & Ere visão, 

"Sendo dada alguma infermação branca, - sem olhar o diagrama, en- 

cvontrar a infermação vezmelno tz nado! 

Vivência e observação são fviius pel: criança à medida que as 

mesmas " passeiam! ae dep sobrou os enminhos e apercebem-se de 

determinadas regularidades e restriçoe 

    
   



E? 

Registro das observações: 
wo 

1N—» (28% , 1%) 

  

  

ls 3 (21. 9 1:-) 

1E—S (25, 115) 
| 

1W—> (ul, 14 

2N—S (2, div) 
3E-S (30, 3%) 

(3E, eN) —3 (31 9 3% ) + L (Dl 4 ) = ( 1i- 9 1 ) 

Se quiséssemos passar do caminho tracejado ( vermelho) para o 
contínuo ( branco), procederíamos da mesma maneiras: 

1iy —s (AN,IE) 

o 1: —3 (15,2E) o . o o 
(21- 4,1%) —S (3E, 18 ), ete,.. 

( Podemos chegar à generalização armando um sistema de duas equa- 
ções lineares a duas variáveis e concluímos que; 

(a ,b) >(a-b, 2b-- a). Em vez de darmos a notação dos 
pontos cardeais, podemos usar +2 ao invés de 2E 'ou 2N. 

  

"3 ao invés de 37 ou 3. 

Assim por exemplo, 

taty —s (to, “1) indica que o deslocamento ( 3B, 1N) é trnna.. 

formado no deslocamento (21 ; 14), levando ainda em consideração 
que a primeira coordenada do “Dar ordenado refere-se à direção e EW .e 

e segunda à direção NS ( não confundir gaqui direção com sentido). 

Fica a critério do leitor fazer a verificação do modelo, isto é, 
verificar se 

| (3; 

(a, 

méricas). 

  

+2,-1) srtifaz à lei de transformação     

o, ê&b -a ), assim como outras transformações nu-             

Quando as criançes começam a jogar neste rede talvez não se dêm 
conta que se trata de eciação linear simultanea, 

Temos aqui o núcleo do estudo da matriz porque transformamos 
um deslocamento em um s:stema de coordenadas em outro deslocamento nou- 
tro sistema de coordenacas, 

Poderíamos consictsrar a Transformação de um ponto de vista difes 
rente: um caminho seria isformado em outro caminho = os quadrados bran- 

cos O seriam translormaios em paralelogramos vermelhos sor; que 
t - 

são formados pelo cocjunto de linhas paralelas. =.  



H3 

“Ambiente 2 — 
. 

Problema muito semelhonte ao anterior, Só que as redes são traçadas com linhas diferentes, 
Aprender a resposta a um problema não é aprender a resolver toda uma espéciesde problemas, Seria interessante que as crianças a 

prendessem a resolver não importa que problemas dessa natureza 
Regras: Problema: Encontrar as relações existente entre 31 e q. as informações "verdes" e as !vermo - 

' ! as lhas", 
20 

f ” odio bd EE Ú Claras ) ” 

L 

o 

Ambiente 3, -— 
Aqui temos outros trrnsform-ções possiveis cujas regras são 

Cod js ( - 23) 

qe antes, 

dd 

À 

Regras: Problemas: — "Escolher um ponto da figura que não vá 4 a trocar de posição e repetir as transformações: Cuan- —s : | tas figuras poderá obter? 
TR -"Combinar as furções I e II para obter EEÇRÊS outras, Quantas poderá encontrar? 

  

g a Ruca E | 

Ê   
OBSERVAÇÕES : 

Neste jogo transforma-se uma figura em outra “figura segundo uma regra ou outra. 

Cada vez que uma pessoa faz um deslocamento para a direita, a pescoa correspondente faz o deslocamento pars, o alto, e inversrmente, na primeira regra. 

reita um deslocamento Para o alto, e a umpara o alto faz Corresponder 

A segunda regra faz Corresponder a um deslocamento para a di- 
e um deslocamento para a esquerda, 

Assim a segunda regra dá origem a uma rotação de 1 de volta, E ge E a e 4 enquanto .a primeira dé origem s uma reflexão em relação à “diagonal do quadrado 
Usando as transformações I & II pode-se obter todas as isomc- trias do quadrado. 

Ambiente 4 
Ê O jogo aqui corsistia em colocar a figura EA por 

“exemplo, numa região- qualquer da rede, A 
A £ à no A seguir, através de Sucessivas reflexões (rebatimentos) condv -. 

s . E, £ 3 s air aquela figura até uma outra iSual a ela que fora previamente colo- cada numa outra região da rede,



<Q
 

  

H4.. 

Para tanto, 2s crianças dispunham de cordas coloridas -que usom 

riah à guisa de eixos de simetria que poderiam ser colocadas sobre: os 

segmentos contínuos ou sobre os segmentos traco jados. n 

(Em verânde, esta foi una restrição que fizemos para que fôs-— 

semos melhor compreedidos num primeira explicação, pois tal restrição 

poderia ter sido relegado e c problem” seria então mais amplo). 

Já no fim do trebalho as exrianças gispensaram as cordas (que 

serviam para melhor meaterializar os eixos de sinetria) e passrram 

a usar os próprios "eixo s" da rede parr tol fim. 

Num segundo momento — opós as erianças terem chegado à ultima 

figura através de sucessivos rebrtimentos da primeira em relação a 

eixos criados - o professor solicitou que se nrocurnsse o número mi-. 

nimo-de reflexões (rebotimentos) para chegnr da primeiro à última fi- 

sr Após o término da nula, os crianças permaneceram jogando,e, na 

falta das figuras de cartolina, usarem cndeiras Gdeitráns e fizerem os 

rebatimentos. 
, 

Provavelmente hoje o professor-peça que os alunos façam outros 

tipos de transformação com as figurcs. 

Ambiente 5 
Jogo das Rotnações do Tetrasdro 

( ver errata do diagrama 

Neste jogo 3 X 2 X 2 nós encontremos dois tipos de flechas: 

a fleceis ———% . que faz o ciclo a 3 
a flecha -. —- - -p - que faz o ciclo à 2 

Problema:-"Encontrar uma relação ontre o medelo (tetrnedro consiruião 

em cnrtolina) e o gráfico que está no chão. 

Ambiente 6, . 

-Jogo das 12 cndeiras.- 

- Há um tetracdro merendo com 12 figuras coloridna (Blcite- 
rentes. As mesmos figuras serão distribuidas nas endeiras. 

Aqui não sc terá na ajudn das flechas, mas foram traçndos 

4 triângulos e-cada uma das endeirns é colocada sobre im dos Irdos de 

cade triôngulo. Estas são todas as informações disponíveis. 

Pproblema:- "Encontrar relações envre as rotações do tetrnedro e a ma- 

neira como dispuserem as figuras sobre as cndeiras." 

Ambientes - o , 

- Jogo dus 3 refeições. o 

Pnre comparação dos jogos e análise àns propriedades da re- 

presentação -Cestes jogos ver DIENES,2- APRUNDIZADO MODSRNO DA MATE- * 

MÁTICA - EDe ZAHAR 
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