
INS? LTUTO Do GoUCAGAO GeNBRAL FLORES DA CUNHA 

LAUORATOAIO DE M.YeMAPICA 

Dienes,Z.P. e Golding E.W. 

“Les premiera pas en mathématique" 

LOGIQUE ET JEUX LOGIQUES 

Primeira Parte Trad.A.B.Krebs 

A Légics (pag. 23) 

5. OS JOGOS DE NEGACAO 

5.1. 0 jogo de negagao Simples com duas equipes 

A, finalidade déste jogo é fazer as crinngas tomarem consciéncie do prin- 

cipio de contradigao, isto 64 se uma coisn estd em um deterninado luger, ela - 

nao pode ao mesmo tempo em cutro lugar. Formanos duss equipes de trés a quatro 

criongas por eguipe nie sentarao cade uma de um lado da mega. Separamos @ mesa_ 

em por um"imro" feito com livros ou cartazea, de modo que a equipe A possa colo 

cy 20 pé do muro os blacos que ficarao invisivel yara a equipe B que esté do 
outro lado. Cada lado possui 24 blocos escolhidos ao acaso. A equipe A comega o 

jogo e pede um blocoe @ aguipe B designaudo-se corretamente por seus quatro a— 

tributos. Se o bleco se encontre efetivamente de posse da equipe B, éle deve — 

ser dado a equipe A. A seguir 6 a equipe B que pede um bloco & equipe A, e ag- 

8im por diante. Coda blvuec que ¢ chamado una vez neo pode ser pedido wma segun-— 

da vez. @G jogo pode estss terminado quando uma equipe tiver um certo nimero de 

Begas a mais gue o outro. - 

Constatamos que m.itus criangas no principio pedem os blocos gue vem de 

8eu lado, Biles nao comprrendem que se a peca se encontre do lado delas, a mesma 

Pega nao pode estar iguaimente do outro lado, cone nao compreendem oalsumasa gue 

s€ @ pega nao estd de seu aay ela deve, necessariamente, do outro lado. Hd nés 

te joge, como em germem, a nogao de implicagao. As criangas aprendem que se ca= 

da pega esté ou de um ldo ou do outro, elas podem concluir que se ela esté an 

Gui, nao pode estar 1d, © iguelmonte, se ela nao estd aqui, esta necessarianen~ 
te 1é. Rssea duas dedujzoes da situagao "ow so ou" cada pega estundo ou aqui ou 

1a,é um passo 1égico mit? importante, Ag criangas aprendem rapido a jogar éate 
J9go @ deixarao de jogé-i> quando neo maig errarem, 

5.2, 0 jozo da pega escontlida 

Trate-se de uma veliante mais aificil do jogo de negacao @ que pode ser 

jog redo por un grupo de qtetre ou seis crianges. Usa erianga esconde una pega en 

quanto @8 outras fecham <: olhos. A peca gerd escondide numa caixa ou mm balgo 

9 Fauve da equipe deve d:scobrir qual peco Foi escondida, No coueco as criangas 

enséiam ordener os vloco: restentes em pilhas e fim de determinar a pege escon- 
dide. Deixaremos que fagem porque é uma mancira natural de por ordem num ea0s a 

pdrente. Quando elas tivarem feito varias vezes a Susea da pego pondo ordem en- 

tre as gue restaram sobre a MP ASs sugerimos de procurar a pega pecondida sem to 

ear nas pegas. Desde gia elus ao capazes ce wer sébre a mesa umas ao lado back 

how 
outras, elas terao céd) a medida pera orderd-log mentalmente e descobrir o ble- 
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que falta. Esta variante meis dificil prende a atengao da erfianca desde oa 
aeecoverta pele, monipulegao dag pegas eo tornou mito facil, 

Pare tornar o jogo -aais dificil, podemos esconder wais de tue poga, As 
@riengas acham que se esacondemos trés pegas escolhidas, por exemplo, nas trés 
cOres was da ueana forma, meama dinensac e Mesmea espessura, por exemplo ta 
Goo 08 triéngulos pequenos celgados (isto 6, um triansalo verme Lho pequeno 
delgado, ua trigngule pequeno delgado azul e um triangulo pequeno delgado ao 
uarelo) eles deworam a descobrir. 

B cow efeito, mito usis dificil de encontrar do que ae os trés pecas 
forem towadas ao acaso porque queaco ag pequenes pilbas sao feitas, meano = 
mentealuente, nao hé pilha com falha, Isto hatureInente, aevengs da maneira — 
pela gual as pilkes sao feitas peles crianeas. 

Ua outra veriedade, digo variante consiste em esconder a0 nesmo tem 
PO quatro ou cinco pegas ou mais, Podenos tanbén, noo tirar nenhuma, Devenog 
entao, fazer oncontrar se ha pogas escondidas e, se hd quantas a quaig. As 
criangas sao capezes de aprender a fazé-lo som tocar om nenhume Bees 

5.4. 0 jégo dos "nao" 

Neate jogo wan crienga retira wua pega quale quer e pergunta as outras 
erkangas de seu grupo tudo o gue @ pege vscoluida 220 ter. Por exemplo, a a 
erienga escolhe um quadrado pemuene dolgado Worm Tho. Este, peco nao & grande, 
nao é espéaza, nao é azul, nao é amarela, nao 6 un retangule, nom un trianga 
loe ela nao é un circulo, Mas isto nao é triangulo verzelho, nem un quadrado 
vermelho espésso, ett... ; 

As cculas caegam & enunciar atrioutos que noo cao doa blocos Légi - 
aoa slaa dirao, por exemplo, que nao é prevo, que nao § um coelho, ane isto 
na.0 8@ come, etc, Déeste modo a enorme extensaco do que qualouer coisa nao 8, 
tornaré maie eceasivel is eriangas. 

Ainda wna outra Porma déste jéso consiste en pedir a uaa orianca para 
cneaiar enunerar todas as coisas que ela mac é. Ou podenos pedir que ela di- 
ga alternadanente o que 6, depoia o que nao 6, depois o gue 6, depois o que 
nao 6, ete, 

Ao princire érro cometico, ela serd substituida por outra criansa,por 
exemplo, pela que assinalou o érro. Hata comecara, por sua vez, & enumerar ra 
pidamente o que é e depois o que nao é@, ate. 

6. JOGO LIMITAVO 4 /INTS PERGUNTAS 

6.1. @ jozo das respoatag 

Para éste jogo recowendamos ter pequenos cartoes oa placas ex plastico 
tendo some efmsoles as palavras "grande", "espéagott "delgado" “nao”, Quiron « 
eon as formas: quadrade, retanguio, triangulo, redondo, outros ainda com ag < 
ecorest azul, vermelho, agarels. Terenos mecessidade de in grende miimero de <



  

jacas. Ucm crianga ¢ designade como chefe do equipe. Bla pediré a um -= 
criange para penear em un bloco sen nomed—lo. im seguida o chefe au 6. tim 
pe pede a seus colegas pera fazerem perguntas como, por cxemplo3;"6 verme— 
fho"?, 6 azul ?,"6 um rotingulo"?, "6 grende"?, ete. A estas  Peumtas, a 
Cricnge que escolheu mentalmeute um pego, responde cin ou mao. Cada vez 
que um pergunta foi feita e a resposta deda, ests resposta 6 posta sobre 
® ween. Por exeyplo, se alguén perguntous"é agul"?, « a resposta foi "naot 
entco se coloce un earteo "nao" & esquerda de uz cartao"asal"(ou uc car = 
tao "nao azul" )sdore a HeB2, cone informagoea utiligdvel, Ou ce pergunta- 
moa "é grande"? © a resposte é “gim", colocamos um cartao com a paiavra — 
"grande", etc... Constaterenos a principie que a8 criangas propoem mites 
perguntas, isto é porque elaa neo sao ainda capazes de tirar todo provei- 
to da infromagao gue se sucontra sdbre a mesa, Assim, se respondenos atir 
Rativamente & questap "é grende"?o cartao "“sronde” se encontra sobre a me 
sa? uw outra crianga persunte taubém pequeno"? entac coloca-se sobre 
® mesa "nao" Bequeno”, As criengas nao ccnpreeinian neceasériauente, que 
“grande” isplica om "nao Pequeno" e gne "nao pegueno” implica en “grande" 
cade pega sendo ou grande ou pequena, se nao é um 6 necessirianente outro. 

Se o dogo de negagao foi jogado, tais distingoes ou relagoes mais =< 
faciluente serao percebidas, A prineire crianga que soubor utilizar a in - 
forzagao e@ gue tonar & pega certa de sobre a mesa tera o cireito de escod 
lher uentnlmente o bloco a ser descodverto no jogo seguinte. 

6.2. 0 jégo das respostes e das dedugoea 

‘Uma variante um pouco amis complicade do J®g0 precedente consiste ~ 
€N @stevslecer dois quadros: o guadro dag respostas e o quadro das deducog 
igo, deducoes, A resposta aa perguntas ser& colocada ne wese dag respos ~ 
tas e, se un aluno tira uma dedugao correta, esta serd colocaia adbre a me 
8@ das deduces, Se para a porgunta "é delgado" a resposta 6"nao" colocam 
mos "nao delgado" sobre a mesa das respostag: Se alguém dizi"bem, é entao 
espésso", néste caso o chefe da a Mipe coleca a palovra"espsaso" na xesa a 
dee dedugoes. Pars faciliter a deccoberta da bloco escolhido mental ‘ente, - 
toda Fesposta “ppeitiva" que figura ne mesa dag resposatas sera igualuente 
eolocada na mesa das dedugees. Exemplor ge para @ pergunta "6 amarelo™? a 
Fesposta 6 "sim" a palavra amarelo ird tanto pare &® mesa das respostas co~ 
mo pare a weea das dedugoes, Isto nao Significa naturalmente tm que enten= 
eemos que as crianyas deduziram " ge 6 aaarelo, entao é amarelo", ans 86 = 
nente decugoes o0n9 estas " ge nao 3 grande, entao 3 pegueno" ou "es isto » 
nao é eepeaao, entao uelgado" ou talvez, dedugoes mais cowplicadass "ge 
iato nao & vernelho, nem azul, entao, é amarelo". Se ag p2lavraa "nao ver- 
mello” tante quanto "nae azul" figuram na aesa das reapostas @ alguen diz 
We bea, 6 anarelo" ontao o chefe da oc Wipe toma um si-abolo amarele « o co 
1eea ne eda das dedugoes, Azinco com sorte, a mead das decugoes dora & ca 
da szonen o inforna goss @8 mip coerentes e aa -zrais concises. Sa traca, a 
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duateis como “espdsse", "nd0 deigada", neo ammrealo", "nao vernelho"azel 

ete, Nésse jogo ignelzente, o prineino alwmo que oaivinhar a page de mo < 

aorronte digo, correto ger& enearregsdo do escolher mentalaente a seguin 

te. 

Néste jogo o6 oriangas aprendem a se servir de informgoos, Certa; 

perguateas fornecen mais informagoes do que ouires, Se as criangas pergun 

tome"2 um quadrade azul"? e se a respesta é "nao" 3 entao a informageo 

obtida 6 gue esta & ume das 44 pegas e nao ama das 48 pegas. Se a resposd 

te 6 sim, wac isto 6 bem improvével, entao a aposia foi paga e o campo e- 

mormemente (aperiado) restrito, 

B improvdvel que awites erianges formen o conceito de "aposta” and 

tes de ter acuymiado um grende minero de experiémcias adore esta maneira 

de proceder, A perguntea "6 azul" redua as 48 possibilidades seja a $2 seq 

ja e 16, dependendo da resposta & perguata o, essim, ela parece menon 4 

ula aposte. 

As criangas continuarao a propor pergnmtas das quais elas devew ja 

conocer a3 respostas se clas prestaram atonao &s respostes dades as per~ 

guntas precedenteas dito de outre mono, elas proporas pergunteas initeia, 

Este género de perguntas serd progressivamente elininade se o jogo é read 

izade digo, realizado de modo competitive por duas equipese 

Q jogo cas vinte perguatas 6 em um nivel prético, was excelente in 

trodugeo 4 ieoria de inforaacao. As eriengas gue prabicarem éste jogo te- 
reo dinposigasc favorével para comprecnder o que significa a "medide" da % 

infrowacao mais do que as que nao tiverem experiéncin pessoal da extragne 

de informagoes ae situsgzes datlas @ isto da meneira mais econonica,. 

6.8. 0 jago de advinhar o conjunto 

{Este jogo 6 devide a jérdme Drmer. Ver 8 study of thinking, Bra 

ner, Goodnowy aud Austin, Wiley, New fork, 1956. Bruner utilizava cartes 

@ pessoas adultes. ) 

Suponhamos wo @a pecae tenham aide colecadas de modo erdenade nu« 

ma waetriz de seis por vito (um quadro de 48 casas) coo se descreverd no 

jogo des matrizes (veja o jégo seguinie). 
Pede-~se para usa orianga pensar om um oonjunto caracterigade pela 

con jungao de dois atributos, per exemplo, ela poder& pensar en "trianculo 

grandes", Fodo “triads gule grande" é antao unl ex wplar, um membro déste cor 

junto, e téda a pega que neo é um trifmgulo grande nao é moahro deste eon 

junto, como por excmplo, o¢ tridngulos pequenes ou tédes as pegas grandes 

gue nao @20 triangulos, Duas ou tras eriamgaa, uma de cada veg podem mos= 

trar ag pegaa © serguntar & crianga escolhida para pensar nuv con Junto :"eg 

Este pege faz parte de teu con junte ?Se 6 "sim", podemos colocer uma aar~ 

ca(jeton) verde abbre « pega, se é Mngol pedenos colocar um jeton vorue lhe 

A primeire crianga que nomear o conjunto por seus atributos, ou juntar to- 

dea ee pecas do cenjunto ( nae as outres) serd o genhedor 6 ser& encarre 

gada de eseolher o conjunto sequinte. 

 



De comeco os criangas procuram de moco incoerente advinhar sem le- 

ver em conte a informagao obticea pelas marcas verdes e vermelhas coloce - 

das sobre as peges. Pare ajudar aa criangas a melhor abordarem a dificul- 

dade a professora pote eventualnente dizer:"Voceéa tem mito pouca chance 

com éste jégo nao 6"?>, A criamega que advinkar o conjunto com menor mine 

ro de perguntes sera o "eampeao", e os outres ensaian fazer melhor se, é 

possivel advinhar o conjunto novon com un tao pegueno niero de perguntaos 

Nao é preciso eaperar ver noscer estratégias cwito complicadas no_ 

srincio, Mes apés um, prévica suficiente, ac criangas terao feito melhor 

uao da informacao. Por exenplo: se um triangulo grande amarelo cslgado é 

une pega "sim" seré uma boa estratégia trocar ua 3d atribute por vez e 

mostrar un friangule grande vermelhe delgado. Se é uma pega "nao! & en 

t20 0 amarelo que fez a Ciferenga e 0 atributo auarelo deve fazer parte 

do conjunto a advinhar. Se, pelo contrério, é vac pega "sim" entao a cor 

nao pode fazer diferenca e pode-ge deduzir que a cor nao entre na dePiai~ 

gao do conjuntoy mas como acebanos de dizer, noo podem0s esperar um tal ~- 

rigor de principio, se bem quely criangas que s20 capazes. 

9 que 6 certo 6 que es eriangas nao tirarian nenium beneficio de 

exercicios deste genéro ae = professdre hes enainagse a resolvexs-tos des 

ta maneire, 0 fim de taia jégoc nao é, com efeito, mostrar como encontrar 

a solugao, a8, note~se , a necesaidade que faz aprender a joger, a mane- 

jar com ume certa som de reflexoes pessoais, e@ es jogos 82.0 propoatos - 

justamente is criongaa para lhes uma oportunidade de adquirir essa tal re 

flexao pessoaly dizer como jogar privar’ as criangas deste vantagem e tor 

neré of jogoa sem falor educativo. 

8.1. 0 jogo com dois arcos 

Dois arces de mdeiras podem ser postos sébre o ascealho de wodo a 

S@ sobreporem em partes. 

Podemos dizer as criamgas - por exemple ~ que todas as peceaa ver - 

melhas devem ser colotadas no interior de ua arco e que nenhusia pega ver- 

melha deve cer deixada de lado, No inteior do ouiro arce podem ser coloca 

dog todes os retangulos e neniue deve ser posto de lado. 

De principio podem levar muito tempo para decidir o que fazer com 

os retengulos yermelhes, Bstes irao, noburalazente , sobre a parte onde og 

arcos se recobrem porque esta ao sest0 tempo no arco “vermelho" e no ar- 

co “retangulo, As pegas que nao 8&0 vermelhas nem retangulos devem ser co 

locadas de lado de fora, Isto significa que as yuarentn e oito(48) peges 

gerso repartidas quatro sub conjuntoss os retanpulos vermelhos, os verne« 

luos noo retangulos, 05 retangulos pao vernelhos e agueles cue mao Bao. = 

vermelthas « nem retangulos.
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© nao 

Vermelho Verne lho     
       @ nao 2 

4 Retangulo Retangulc 

a EN eer a nao retangulo 

e 

      Bermelhko 
/ 

nao veruzelho 

Rete primerko exercicio tem por fim descoorir ea relagao gue existe 

entre "e" e "nao', 

B igualmente necessivio jogor assim com as criangas da classe, Po- 

denos empregar uma corde que rodeard as oriangas qie possuem certos atri- 

butos, Tor exemple, podewoc convidar todas as criengas que tém sapatos - 

pretos a entrarem num, volta da corda, Podemos dizer que todas as crian = 

gas de cavelos loiros devem entrar numa sutra volie. Talwez passe algum 

tenp antes que as criongas loiras a que estao de calcado preto compreenda 

onde Jevem ir. As vezea hé discuss20 per causa do que fazer com tois cri- 

angas. Os que estao de calgado prete querem ir con ay gue es 20 de calca~ 

do prete e as loiras querem ir com as loiras, Finalmente as furemot desca 

brir que as cordas podem ser colocedas numa posicao que se recobrem em 

parte e, eam tal caso ac criangas de cabelos loires a que eatao de sacve.tos 

Protos podem ficar na parve corm as duag argolas, Bilas estarao no b.teri 

or das duos argolas ao mesmo tempo. Rate jogo pode facilmente ser desioe: 

brado em ua jogo com tréa arco: (ou trés voltas), 1:.cades)
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Os jofod que segucn proven age difcrentcs fontes mas »prin Cipainente dos trabalhos de Willian Hull que foi o pringirs a utili-. Zor os Qlocos logieos coms auxilin 4 aprendizagem da Logica. Traba- ‘ Lhos analogos foram enpreendidas s~b n7ssa diregao na Escola Mater - nol de Cowandilla, na Australia, e nog desejamos exprinir aqui 2 tes. temunhs de nossa gratiday aos professorcs desta escola ¢, especial ~ mente a Mrs. DoM.Vinck ¢ 2 Miss J. Harnett, por olgumas ideiag, que 
scgucn. Un ecrts nunera d¢sscs jogos ja foram deseritos nas, ¢ indis 
pensavel repr-duzi-1os aqui, novarentc, para comodidade dos professo TCS, . 
1. JOGOS COM OS BLOCOS LOGICOS: JOGOS PRELIMINARES 

Entre os prirciros jogod desoritos cm cada capitulo dc nossa scgunds porte, eneantra-se um cert> nunero que, em falta de me Lhor,; nos os chamanss "jrgos conecituais" ec ¢ preaisd) joga-los antes de introduzir 2s bleess logieos. Querenas falar dos jogos imaginados 
para descobrir qual ¢ a cxtensdo da experi@neia anterinr da erianga ¢ a amplitude dg desenvolvincnto de scus conecitys, de jogos destina 
dos 2 reforgar Esscs conecitos fundamentais, de jrxgos destinadzs 94 intrsdugir ¢ consolidar as nogSes de eres, ¢ assim por diante, Os profegscres deven coregar por repetir ¢ introduzir cutr-s tantos jo~ 
gs desse tipo quanto possivel, antes de obordar os jogos quc se se- gucr, , , 

E necessarin, tanben, gntes de intr-dugir os blocas, jo- 
gar os, dois primeiros jogcs do capituls eonsagrado 27s eanjuntos a 
a%S nunersas, (Ver Vol, IT, Scgunda Parte; jogos). As criangas tiran dgi, ume certa eonpreensas de "universs" (dar qual nos falants ou que ns consideraras Hoje) ¢ de "conjunt>" ("cenlegrzes" de caisas fazcndo 
partc do universoy, 

, Assim, nossas criangas antes de vercn >» univers dos blac 
CoS logicos seran inicisdas (quand> sc trata de um simples recordar) ns eoncecitos de "red-ndo', "grande", "pequens", # assin por diante,a ngs conccitos de "perto de, "wiginho*de", ete, Bem como en un certs nuncrs de formas ¢ de eSres (incluind> as que varss utiligar) ¢ nos 
nomes da gaicria delas. Blas terao, iguolirentc, una pequena cxpcricy 
cig com verioas universos, tais eons 4s criangas da classe, 2 mabiliz 
rio, > material de egcrita, ¢ assim por diante, c de conjuntos cse> 
Llhidss no interior dcesses Ruurkex universos camo 4 eonjunts dos ng ninzs, * conjunt dag :.ninos, > emjunta das criangas da classc que esta de calgad> proto, ete,. Blas terg> g@xpcrioncias con materiais 
eonerstos ~ conjuntcs de p-crolas, de bptses, de brinquedag ¢ dc *u- tros objctas da vids quotidiana, A medida que estas expericneias pros. 
scguiren as profess ros nao tera- negessidadg de se apressarem en in grodueir 28 bloeas Llogicas mas, ndo ¢ neecssarin retardar cesta intro~ UGA,



~ Pm 

1.1. Introdugaa dors ble xs ligicens ; 
E neeesssrio j-gar .> seguinte jngo scr mostrar 3 crianga 98 blocos, A caixa aberta sera erlrerda s‘bre uma mesa, 2 uma certa a Gissanecia das criangas, afin de que Glas ni~ pssam ver » que asta Scn*tro, Pede»se que advinher - er nteydo da ciixa., BE necessirin dcix xa-Llos adyinhcr nas sem passar nuwit- tempo e, "assoprando" un poucs, sc neecssarin, A 

‘. A professors tira prinrcir> um bicc2 da caixs e 3 mostra. ascriv-ng¢es dizendo:"Bis up blae., Cars ¢ cle?! aga qué 98 bloe> ten qucstro atributos, prde-se accitar qualquer un com respostrz, Par cu xemplo, sc c profesgtra tiroy um glares "grande, cspasg> qZul c qua. drado", olguncs erdangas diraos"B "un bires azul” on mid 4 Zul", 7 tres "2 un bloes quadrada? S9,2981im por diante: power inporte de ros mento no que a Pesposta csto bascada. 
, . Um vee advinhod> que s2 trita do blre7s « ~btida una rey pst. valids, a professor. perguntas'ttrden advinhar Que outros cepd~ cics de blsesas ha na cqixa?" Suponhirss, due una erianga advinhe "Un DLoes vernelhnt 2 que ¢ cexato porquc ho ruites bleeas verrelh-s faa caixas A professtro tira, Gntao, am bleen verreLho nas proeurs que S¢Jey per exerpls, ur vermeLho radcnds Sugerinds ssg§in a8 erisng2s auc pade ter redondas n> Gaix;, Una erianes pode advinhar "un ploen redondo', ad ontas, 2 pr-f-ssoro procury. fircr an Pedtnds amarcl> a Pin de fazer -sg eriqng2s panseren qut ha bizte3s arercl+s nv enixa fy assin p-r dinnts, 

; » Sc ho ura pruga, sg: nehhuny crianga advinhs mais nada, 4 pr-fess ra pda pirguntar; "ton cores ec un bles", c tira un cutr~ p pat. Peayiver ~ Irgo3 rag,ide fat~ a cxperifneta n-s mastrou duc Pom rayente c nee-ssarin, porduc 4 Classc, Ber Tes 2 ndvinha 28 norcs de todos os “bleers da,caixa, som ruite saxtli- coups do poucc - pin par-t-), Ses pr-f-ss4r. pranuncia una palavra d¢ *nesrajanant> quan daa Criangn crprsg, mods de ur palavra para advinhar 9 plxeo scguin tc, a tendeneia para advinhar rais atribut-s sumehta na nedidg da wT srgsses d= jtgs, sos non ¢ nceesssari- insistir ruito, Un s* atrie out r © suficicnt-, - 
Podemse reeswrsgar “ .§°gs ur cu dois dias m-is tarde a fir de fyeiliorigar sinds mais; 18 criongas cin 7s bl>cos Ss pir>y perri- tir cs cricngas nais l-ntas Nois participagiz. Desto vez sera muito Mais rapids; prdcescr neecssrit-~ Jcgar ainda uno veg Mas, soncnte,con as crionges mois Icntris, 

“a 4 V2 2e Jogo livre eon as bl-ce7s 

u jig- evmplgta 
icn 

0 ideal scrin que cadz eriang: tivess¢e sc 
» 2 sufic te un jogo 

dé blsens mas, nuna classe. ripida, geralrcnte parce quotrs, ‘ 
Pode~se dizcr 18 eriozngas:*Tircr t-das as pegas c vejano que prdem fagcr enn clas" sy ainda:"Que enisag diferentes podecs fo “GP Con Glas?" nu WQue modelos difcrantes podem fazer enn cles?" ou aindas"Aercditas que podes ,fazer um midelo scercts, ou una construea gan desernhecida que ningucm janais tenha feits antes?", rofose-ra deve eneorajar, mas nao dirigir, cl>giar som PLC Gue possivel, ¢ mesmo ajudar un pouco cn casnr ac neecssidade, Se una ¢rianga ¢ un prtier Icnta pedenscs darelhe un esmpanhciro, mas sen nettrar de nancirg nuita evidente que a estants. ajudand , o necessario deixar eada crinoga, individualnente , contia nuar ate que se fatigue ¢ reclare Sutra caisa ¢.pade~se oricntar pa» ra ume “utra ctividade, por una sugcstao, as que se fatigan rapidn, A redida que as criangas iscladas .y 2s grupos dc erian +. gas tornams¢ peritos on eonstrugar, 2 profess4ra conega a fezer sux geatocs, Bla pergunta, por exenpl 3, "Pades fogar alguma esisa econo esta nes econ tets chatoer ou: "Cres que scria mais binito se tivesse mais peeas aguis dentr-?" CG, assin por diante,



~3- 
le 3, Deserberta de’ atributss 

Alguns jogos que segucn foran conecbides para ajudar ag 
criangas 2 identificar 7s diversos bl7c2s. Neste per{ody cserlhe-sc 
un So atribut? por vez. Loe 

oeganes por construir com ung s? atributo pore fazer 
qeseriminegfi%, Diz~se para a crianga eserlher una forma, depris. it 
rer trdas as pegas tend csta forna acn Gistingas de taine cu de exr 
(Werificanss due poucas criangas, negta idade, s¢ prescupan e7n a cE 
pessura), Ist~ quer dizer que com> ha quatr> ornas, Quatre criangas 
vora> erda una un ments diferente, farmads 1 partir dx emjunt> ac 
basc, Gada crianga procura agora ewnstruir quaiquer crxisa servind>.. 
sc dos blocos que ten diante dela. 

Uma ver as construg*cs acabadas, 27 que démora poucns nl.. 
ANtOS, Jrga-sc 7 “Naseonde~csconde", Un drs pequen7s construtcres vol 
ra as costas c um cutro tira uma pega de sua eanstrugao ¢ a eseonde: 
“ construtor volta-se ¢ tenta advinhir qual pega ihe tirarnan. Sc Lhe 
tiraran "un grande dclgad >, agul c quadrady* e se cla resptnde “Juna 
azui Quadradz* aecita-sc a resp.sta cam ecrta, mas sc cla resprnde 
ur quadrado® nao ¢ suficicnte porque todas suas peges sac quadradas 
Prvscguc,sc ecm 9 jng> ate que cada crianga tcnha tid= rcasirtn de ad vinher tres vazcs 2 pega ase-ndida, , 

Trocants agcra de f-rnas, 0 mais sinples ¢ fagcr as eri. 
angas trocarcm de lugar scn desl-car as pegas, Reermcga-sc a constrii 
GA* mas euidassc para que as criangas nin"erpicn" 9 que foi construi a0 Com as pegas na vez anterior, Depois sc jagn cserndend> de nowe- 
as pegas, 

a 
eo 

> 

. ZEScS jogos até que cada erianga tenho 
disputads as quatr> fornag ¢ ¢ neecssarir mais de uma ligate, 

Prde~sc, querends, criar um cspirito da eanpetigad dands 
2 eada ericnga um certs nursr> de fichas. Cada vez que cis advinha - 
correteamcentc , 2 pega que ihe tiraran, ¢la colcea uma ficha Aiants dc 
Sle Sc cls ,c mscgue “enesntrar un nore melh-r® para uma pega eserndi 
G3 cla ters mais um ponto, Por cxenpls, "un quedrsd> verne tha" Lhe da. 
ra Un peaty mas,"un quadrod= vernelh> grando* valcn dois pontos, Son 
Trac Nurs pertida® cada vez que as crianggs trocan de lugar. Em ae -- 
ral, ¢@ facil para as criongas veron quem ¢ > veneed-r mas, Gn enso 
de, contestagaa ¢ a pr-fesstra qucn Cesanpata pris sc trata, en prin- 
cipic; de ericngas que ainda n> saben exntnr. . Po¢c-se ree-rsgar 28 msngs jogos rcpartinds as pcegas Dor Cores, dc moda que sax precisas ss tres crianeas para rcpartit 
un_ernjunto bas¢. Gada crianga toma trdas as pegas de uma mesmo esr ¢ -in% suns construgscs, A scguir j>ga-se "de ¢csernder una pega", 

° ngs mods prde~sc pissar 29 atribute "tamanha' gneste 
Cas* parcec qua ¢ melhor prreeder por cquipes de dugs criangas. Una 
equips Ce @uas toma todas as pegas grandes c eanstr-i en covperagan. Una vez os pegns eseondidas, as Cus erisaneas valtan as enstas ¢c de~ ven advinhar, ends ura por seu turns, a pega esermndidn, 

Do mesma nado prde-se introduzir > otributottespcessure"e . ainda joger ars pares. A . " O objctiv: prineinval Oessecs jogyxe ¢ fanilierigar as cri- 
angas ¢2m cs bloens c chanmar sua atenga> para os diversas atributos. 
(vor figure 12}, - 
ie 4e Definigds p-r um s> atributo, 

"O saitasp7gas"! 

Proseegucese eon ¢fs 

“a ” 

Eis um jogo que scrd j-gi@~ por t4éa acl 350, M por un grup? ,dc crinngas mas, cims alguns cutros J°8°S, pade~s¢ variar para adapta-[o a yma crinnga isclada, Dig-se para una erianga "levar un 26°bE a vovo" qua mora do xutre Lads aa cidade, mas ch-veu ¢ ha ps - - aa 

g°s dlaguc pcol> eaninhrs 4 precis- salty-3 2» Outras criangas sin en carregadas de decidir quantas p-gas tcra c cnée clos sera e7lreadas. 

n 
A, 

~
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Havera assim, ura "poga verrelha","poga yefonea" ee, assim por diante, a 
as criangas exlocag no chao em uma, 4 s=omente uma pega ten?>. > atribu 
to corresp rneente a poga. O pequen> mensag eiry pega 7 paente,, chega a 
prireira pxga, dizg-lhe . nore "poga vermelha", salta~a, chega a segunda, 
noreia "prga redonca", salta-a, @ assin por ciante, ate entregar ° pacnr 
tea a VOW. 

O 
Oo 

0 

  

Fig. 12 

Da-se, entad, um cutro pacote a ur outr> “ensageirn e esco ~ 
ihe-se un cutr> grup> ce criangas dafa una Gas quais junta uma pega a 
una poga, una pega v errelha a poga verrelha, uma pega,redonda e, assin 
por fiante. O segunés rensageiry pega o pacote. chega a primeira poga, 
aiz-lhe 9 nore, salta-~a, continua e; ao final do cavinho entrega 9 pa-* 
29tE » ; 

. Cafa novo messag eito junta ura peza a cada poga e, 9 jagn 
‘continua. 

Quando en sutra ccasiax se jogar novarente, IRXERRNZIMRAXREN 
iumixmketbkag, a professsra propre a formagay de rutros tipos @e peas 
intrrcugin’- sutrog tipmaxka atrib utos, espesialtente xs ee tav~anho ¢ 
ce esressura. Se algumas criancgas mostram alguna cificuldade em ver es 
ses atributos, Ca-se-lhe um par que > ajude a novear as pegas. 

1:50 Definiga~ por um $s. atributo 

"A advinhagay gon musica’ 

Reparter--sa as criangas er quat x7 equipes, uma equine per a 
tribyts, ist> ¢, una p ara > taranho, una para a espessura, uma para 
ae cores @ ura paraa as formas. A profe seora manda erloacar mais 7u "¢, 
nos ura rezena ce ble rs er um aren, n> chao. Usta parte @o gogo, alias 
pote servir para esexlher 8 are rs segunés un vert> atributo. 

Enquant > a professcra cantargiia vapidavente, alguns ccmpas- 
sos C@ uma pequena aria, uma crianga previarente ese-lhica junta un %u 
tra biloen qualquer no are> e retorna av seu lugar antes que a professo 
va p ssa surpreende-1o, Quands a crianga esenlhe seu blxc., e precisy 
gue t-@as as -utras criangas 9 yejam ber. . 

E preciso, agora, que a professsra advinhe qual 7 bl-cen que 

fon acrescentadn, Fntar, pergunta ela a uma das eriancas de, uma equipe 
"Qual ¢ a cor?" @ a una crianga ca equipe seguinte; "Qual e a frorna?"e, 
asfim ucr “iante , ate que ala cxnsiga advinhar 2 blricn, Fige 13 

    Fig. 13 "A a@vinha" SS JA 

Quané> a profess°ra enerntrw 9 birgc>, Ceixa-o no arco e B Jeqo 
veconeea COmMM™A Hatta ericnga que escothe seu bleco. “
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1, 6, Definigd> por ur sé atributy 

Joga-se cr eetetiver 

Disporss quatr>? arcys no chaz ¢, alguns bl-c7s, Aa cadg forra 
en cada are>, a recida que a pr-fesssra %s nomeia.(Na-~ € necessari~ sé 
@ispor ce ares, prdev ns cesenhar curvas fechacas e~ papel ce embrulhs 
que se pre no cha> 2 nas resas HN oDeTec )> Por exerpl>, a profess "ra 
Gigs"un triangul> grance azul" e as criangas exlocan no "aren eos tri- 
angulss'"'e, assin por diante, T47s 9s quafracé os vay num mes™> arco, $o 
€os 7s ref@cnéss en cutre, toeos -s trianguine em outro, tod xs 7s retan 
gul-s er outrr. A . 

A norcfessora escrlhe un grup> de rais cu “ents seis bloc7s 
Ciferentes ¢ Cizs"B agora eu vou tentar erxirca~11s n= ares cert 6, sé 
@u"e énganar voces batam palvas para me dizer que eu “e engangi". 

Bla @ispyxe algun s blocs n> arco crnveniente e ningue™ se 
rexe, Cepris ela se engana e alguem bate palnas; entar, ela pece a una 
das criangas para ver > que nar asta cart> 6 dizer p-rque.e, Por exer 
plo, a crianga dig:"& um triangul> e tu 7 erlocaste o77 4g quadracxs", 
AS vezes as crianegs na> chegam ber a explicar prrque esta errae> @ s¢ 

ra necessarix ajuda-los com algunas perguntas. 
a ‘Poferns enta>r pecir a ura crianga para to~ar > lugar da pro- 

fesscra. Que alegria enganar~se ce proprsits e ver se se poce passar 
desapercebidal Mas 7s pequenrs camaradas vigiam e 1s "sinais" explacen 

l- 7. Atributrs e-njuntivos 

Divice-se oo grup> 2 a classe em quatr~ equipes ¢,cada una 
tora uma, € uma $9, forma ce blocom; trArs 28 quafraers para uma equi-~ 
pe, t4?-s .s triangulyts para sutra, toreos of reArané .s para una tercei- 
ra, enfin, t-f xs 7s re tangul7s para a ultima. 

A seguir 4iz-ée para caca equipe fazer cuas pilhas com seus 
bine-s, a pilha ¢>s grances e a pilha 4s. pequenrs. 

Una vez egtas ~perag*es terc-inadcas ,faz-se crxlrcar to4as as 
pegas granres ce toda a classe er ura s. pilha, e to¢as as neduéenas em 
ura ~atra ;ilha, ras esta  -peragar ceve ser executafa péelas criangas, 
uma a uma, cada ura por seu turn>, tomane- uma pega e a Aencinant7 no 
ronment? Ce e-l-ca~la na pilha, Por exerpl>, a priveira grianga pega vu. 
ma pega @ cigs"ur quadrads pequenr", a seguinte "um retangul” grande" 
@ assiv. por “iante. Os atribut-s conjuntiv-s utilizac-s neste cas> saA> 
a forra ¢ > taranhoa, 

Depris divide-se n-varente as pilhas entre as quatr> ¢quines 
toranés ainfa - tamanhy e7> atributo. Apys 7. que, ca@a equipe 6 crvnvi 
dana a fazer euas partes com suas pegas, “as festa vez segun?n a espes 
Surag “s €spessys e os delgacos. Uma vez a rperaga~ acabada, cr7l-car- 
se t>Aas ,as ,pegas espessas em uma pilha, tifas as finas en ‘utra €,ago 
ria tamber € necessarion n-rear cada peca n> monenty fe a erlocar nuna 
pilha. Neste casr a priveira crianga Gira: “un quadrad> fino" a segun-. 
Ga "ur quafrad> espesso" @, assim por Ciante. Os atributys ewnjuntives 
neste cas*, sar a forva ¢ a espessuta, . 

Pare 9 jog> seguinte as criangas var eyegar por repartir as 
bleess segun¢e> sua foryja, dep-is cada equips fara uma sub-repartigay 
segun¢s a cor, 7 que @g tres pilhas por equipe: azul, vervelha e anare 
ia A seguir ,a profess>ra pece que as criangas pynham to¢as as >ecas 
verrelhas "la", Ainég sesta vez,.n> marentr Ae erlycar um blre>, cada 
erianga deve Aenrwrina-1lo "ur trianguls a7vul","un circyl> avarels" e, 
assim pcr Ciante., Aqui 2s atributcs exnjuntos s4o a ccr ea fra. 

A professora reerrre assin, a Civersas exrbinagies ce Aris a 
tribut.s para fescrever cata pega, 

1, 8, Atributss conjuntivas - 0 ene paar 

D
r
 

“a 

Neste jogo-ur arco representa a panela e .s bl-cos sa> 7s le 
guves, A professora Giz: "Ah, eu vou fager um ensppadod Frecis- privei 
ro ¢@ um nab~ grande ararels, Quem re ca un nabo amarely grante? Una ~ 
cpianga enesntra ur hloe- arareln grande e 7 nagsa a prcfess ra que o 
poe na "panela". Ela rerexe, prova, faz uma careta @ Adige "Hun! E pre- 
cis” por cutra crisa. Voce quer “e passar una censura peguena vernelhe?!
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Una criancg alcanga un bles verrelh> pequens que cai na panéla mas, > 
resaltado ¢ ainda 7 mesmo, porque falta ceboia. "*Passermne algumas ce 

pohas azuis pequenasj" e depois "Un alho-porv> grande bem amarelo" e, 

assim por diante,. B cada ve, a profess*ra junta_um b]loco, mexe, pra. 
aoe & faz ura careta > que ¢ muit>? inprortantes bivertem-se ~uitco$ En- 
fir, ver > momento en que > ensrpac> esta no vontr ¢ o jxgo para. 

o . 

1. 9, Aumenta+-se > nurerce de atributos 

Precisavs fezescis criangas para j gar éste jtg7. Bsva= 
gZia-sc a caixa @€ns blocos irgie7s n> chan ¢ quatr> criangas reparten 
as p¢gas segunec> as forras, uma crianga toma 1s quacradzs, uma outra 
98 Tecrnéos, €, assim por diante, Acabada esta cperagar Aiz-se a duas 
eriangas f¢ caca grup- para Civicirem cada pilha em cuas partes:"1s 
g rances" € og "pequenns"; teros assim >ita piihas ao todo, Depris du 
as criangas sax encarregaqas ce Aividir gada pitha em cuas novas sub- 
pilbss, 9s "espessos" 6 os "“delgados", Ha agora dezescis pilhas, una 
para cata crianga, ce tres bloe 7s cada, . “ 

A prasfessora pergunta, entas, as criangas econ pode cha- 
mar cata bloc... .Ree~mhecen que cada blien ter quatrs "njpres" « decide 
Se que, neste jogo; € preeis» Gar a cada um ar menos tres noes, Cada 
erianga entac joga ura pega enliccandoea numa srnade pilha central, ¢é 
a Genomina de passage~ Aizenda: "ur bloco granée vermelh> fino" ou yn 
"blocs peqyend qua@rad> fino" ¢, assim por dignte, Se uma erianga da 
“ais dc tres gtributos, ceixarvs que » faeca, € clanre a 

~ A redida due se habituaren a essa especic dé j7g>, as 
criangas vac repartir .s bloe7xs utiligands os atributos numa orden di 
ferente ¢ quané¢> elas fren denonina-los Lhes diremos, por exemplos 
"Tedog os nores menzs as cores w trdos os nomes menos a forna", 

Prte~se fazer déste jogo um conecurso perritinéo a cada 
erianga que acertou, pegar una ficha, O ganhador ¢ 9 que ter mais jes 
tons no fin Aa partida, 

1. 10, Atributcs ccnjuntiv-s 

O que ha no saca? 

Antes de comegar > jig>_pede-se para as criangas ,cecidi- 
rem a order na qual 7s atribytos seran enunciad ys - de prefercneia,ta 
manho, e%r ¢ forma ~ csta ideia de order, foi delinea@a durante 2 jogo 
preecdente. Ura das criangas Cirige > jogo. Bla tem a caixa dos bl* ~ 
eS a S¢u lads mas as sutras nar ven > ernntcuan, Bla tanber tem un sa 

ce > gue fecha .u um pan> bastante grande para csnter > blocs matore 02 
1leca un blocs qualquer n> sac? % > envelnpa n> pana ¢ > passa a un 
companheir> que deve, apalpand>, advinhar alguns atributos. Nagurgls 
mentc p-tcm @esexbrir a forma, ~ tavanh>, 4 cspessuras quant» a car 
pr ecis> advinhar (tout au rsins) n> principi>c da partida. 
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A crisnggepil-t> pass2 > sse> a um erlega ¢ perguntas"0 

que py{(cs ye Aiasr Agste bl-e 7?" Box sytrs responds, por exonplo: "Ey 
pens> que c jum bleeo grangs, fine, verrclho, re@onard (Nesta altura 
"vereclas" ¢ uma advinhaes> pura ¢ sirplcs), Para cia atribut> ecrre. tamente tnuneiad>, a erianga tem. eCircito de pegor uva ficha na ecai- 
X2_ quand” ura neea fri J782°25 G erlrcada no mein @€a r-csa para que 
tds 78. j-gaacres n-ssa~ vé-la A meajida yuc - jogo orosssguc ist- a Ac ajudar oc acvinhar esrretarcntec 3 e7-pe Se pr ¢xe~pl>, ~ jrggéa-r gon tg dus se trate ee ur bl7e+, grandc espgss> ¢ triangyl> ¢, que cla ve s bre a “sa um 2 Aeris triangul-s espgss xs cle tera mais chanecs sc 
afvinhar e-rretatente a e4r A4 que ¢sta n> sacr, 

1. 11. Bl-e-s eo alguns atribut-s 

Bis aqui um j3e> ruit- sinplcs, ™svasia-s¢e a caixa 7c blo 
e7S8 por terra, nar importa ¢r qhe oree™ new onde, ceo unm monento cr & aye t-f>s -s j-gaeores =7ss9r ve-l-s, Um Acs jogafores péeAes"Quem rc éa um bl-e~ peqguens, fin, azul, retangul-?" ¢ > jvgater que > gne mn trar ¢:}-ea an lugar ecterrinad>, tora uma ficha ¢ pede a peen scguin tc O J°g> e-ntinua assir ate que ti4as as pegas tenhar sie> cnecntra "AS » 

   

Ree~lscar-s¢, cntar, “sg, bloeexs n> char @ 2 prirsir> jcga- 
cor perguntas"Quantos triangul7s ha a> tao"? Ura veg a resn-sta dada, verifica-sc reunin?> trAa-+s cs triongulos ¢ contanér, O jrgatcr que acu 4 respysta certa prdc perguntar, por ¢exerplos"Quantnrs reasness verr2ak Ihss ha?" ¢ as resmas %peragtcs sc gescnrclan, A pergunta seguinte pc. 
agra sers"Quant-s bloe xs peguer 7s hae Pr caeg cas7, uma vez fcita s 
as verifieag"ss, crlsca~se Ac novi tug> nv char, ~ 

Esta cspceic ¢e "advinhaga~ e~ntribui para a aiuisiga>,ng, das criacas, ¢c uma experitnein Ars blocs c ¢las aprenéem a Acsignga ios por scus atributrs, Neste nerinds, talvez, > princirr jtg> scja 7 mais ivnortante, 
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INST TUTO DE "D'CACKO "GFYT CAT ‘LO FS DA CUNEA" 

TPTORATORIO DE VATEMATICA 

DIENES ,ZeP. 6 GOLDIVG,F. We Trade 4a Ba Krebs 

"Os Primeiros Passos em Mutematica" 

Conjuntos, Nuueros e Poteéncias 

Segunda P.prte 

Ligdes ¢ jogos que conduzem a compraensao dos 

conjuntes e dos numeros. 

1.13 Sf{mbolos e simbolivagao (oag. 6) 

A »~rimaira experiencia da eriancgae oO S6éuU Gu, é elansma.De~ 

pois vem a experiéncia das "coisas qua ela encontra ao seu re@or"a,en 

tre astas coisas, bem entendido, sua mae, seu pai, seusamigos.0s obje 

@ _ tos @ as pessoas $20 as primeiras experiencias da eriangas 

| Durante > segundo ano de vida ela comega a adquirir as as~ 

| sociacgées de "palayras representativas desses objetos e dessas pessoas" 

e, durante o terceiro ano de vida, ela aprende a falar, Nesse nomnento 

de aua vida, a palavra ae torna um poderoso conjunte de simbolos gra-= | 
sce aos aupts ala pode interpretar, contar, suas experiencias.(Todavia 

é necessario nro esquccen que estas palavras lhe sa0 »Verdadeiranente, 

proprias, que las estao BUAES solidamente fixadas (aneres) A sua ex- 

periencia pessoal e que Lhe e necessario muito tempo naz se desenvol 

verem corretamonte, Mais de um professor, meis de uma mae, tem seguie- 

| do per ume falsa pista, por uma palavra = met empregada ~ da criange). 

' A etapa que segue 4 da palavra ey talvez, & do desenho, A 

@ erfanca"faz imagen", Em lugar de dizer “una casa",e1la desenha uma, 

Quando nos ocupamo: dos conjyntos, om clasHe, somos levados, muitas / 

Vezes, a Pep erence os con Junto por dquaisquer. simbolos (e como as 

criangas ainda nao sabem ler, nao podemos- escrever as —palavras ).Pode- 

Mos, entao, fazer tiasenhos no quadro ou numa folha de papel @, por e= 

xemplo, representar © conjunto aOmROR TS dg uae mesa, uma cadet e um 

tanborete, por um esquema grosseiroe desses tres objetos. Sera necess& 

rio que as criangis opannecnae ben ate estas imagens representam os 

Sensunvor de jpbjatos Bae nao sao identicos aos objetos que repressn~ 

tam.E necessario Leva-las aver que elas nao podem entrar na easa,sen 

tar na eadeira pau estao representadas no quadro ou no papel, que @ 

cadeira, a ao aer aao apenas imagens, aus nao podemos colher uma ilaran- 

ja de uma arvore desenhada no quadre. E eapital ave as criancgas com = 

preendam bem a diferenga entre o objeto real e o simbolo que 0 repre- 

senta, Experiencias cone a seguinte contribuitao para isto: 

A protessora mostra as eriangas’ o desenho de um gato e ber 

gunta:"O que @ dste?" As ertenges responden:"E um gato" oA professora 

te nuxGhaea entso:"Vem searicia-lo”", ou @dindas"Porque ele nao s@ vai?"As 
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onienes® se divertem muito, Ela pode, entao, Gecentes no quadro um 

pessaro DBetente Stapiatacedc e perguntar: "O que € isto?”Se elas 

nes pogcerc™* “E um passaro" bai perguntara:"Porque ele nao voa?" 

Na sequencias de BiH Co has desse _genero Be criangas virao a com 

preender ¢e, sobretudo, a dizer que teste nao e de verdade" 1aue e aS 

mente a imagen, o desenho de um passaro. Depois, pede~se as erian. 

gas para gesonreron Se es coisa sane tenham visto Fepenvemente se 

a professora ihes fara perguntas sobre seu desenho ate que elas te 

nham Bprend?i a dizer, por exemplo:"E e desenho de uma arvore!! en 

lugar de “E uma arvore" o Algumas Sea enor mais lentas terao neces 

sidade de muitas experiencias antes de a chegarem,. 

Isto nao e bizantinismo. EB muito importante para a ores 

anga dar-se conta da diferenga que ha entre o simbolo eo que é i 

simbolizgado porque mais tarde, quando ela pees simbolizgar as 

abstracoes como ps numeros, ela necessitara fazer esta diferenga,e 

muito claramente. : 

Gunnte as eriangas se utilizam pela primeira vez dos con 

juntos, elias ja tem uma certa experiencia das pessces e das coisas 

em si, sem nenhuma especie de simbolizagao MAS » cedo elas descobren 

a necessidade de guardar um trago qualquer de sua nove atividade e, 

esta necessidade conduz a simbolizagao. Quando elas falam de suas 

experiencias servem~-S@, box entendido, de simbolos verbais, mas @= 

las ainda nao saben escreye-los. Primeiro introdugimos o emprego d 

das chaves para designar a nogao de conjunto @, ho interior dessas 

chaves as criangas desenham as imagens eee elementos do conjunto em 

_questao, Naturalmente, se na um grande numero de element Or no conjun 

to isto se torna logo fastidioso.Por exemplo, se e preciso desenhar 

vinte meninos, iste Bede constituir para as criangas Ge Rey Se, mes 

mo para certos _professores, uma dificuldade intransponivel e,e ai q 

que intervem a linguagem. E permite dizer:"O conjunto de todos os m 

meninos da classe", e ao fim de algum tempo 48 eriangas saberao ABR 

¢ escreverto e 1e-ip .Pouco & peuco, por sua vez, 4 palavra escrita 

toma o lugar da imagem como simbolo do que se fala im lugar de colo 

car os desenhos SBeES as chaves, ai fazemos figurar as ppiaytae -Pe~ 

lavras e imagens sao simbolos, exatamente como & expresso verbal, 

Elas representam os objetos reais, as pessoas, os elementos do con- 

junto. 

Ainda e AnpCE Denes chamar 4 atengao das er tenga que a 

pekevee ‘arvore” nao e uma. arvore. Ela nos lembra uma Brvore, isto 

e tudo. A palavra “azul" nao e ° proprio azul, e nao e indispensa- 

vel usar o giz azul para escreve-1e no quadro. A palavra “azul” po-~ 

de, entao, muite bem ser branca, i por convengac que ela nos lembra 

a cor azul,


