








Jogar utilizando a tabela, a fim de verificar sua eficdcia.

B. A partir da tabela, verificar as estratégias utilizadas para somar os
pontos, solicitando & crianga que explicite para os outros como calculou
o total de pontos, possibilitando, dessa forma, a conquista de estratégias
mais elaboradas de cdlculo, sistematizando seus conhecimentos e crian-
do momentos de aprendizagem com e/ou entre as préprias criancas.

Observacdo das criangas durante o jogo
E importante estar atento:

e A forma de a crianca planejar suas jogadas, por exemplo: se aleatdéria
ou pensada; se verifica a direcdo ou caminho da bola utilizando estraté-
gias de posicionamento do préprio corpo e intensidade do uso de forca
em seus movimentos; se tenta prever a trajetdria da bola, tracando-a na
pista antes de jogar.

e As necessidades de alteracdes da forma de registro das criancas em
outras atividades, a partir da atuag¢do delas durante o jogo de boliche;

e A evolugdo nas estratégias de registro e contagem, com a prdtica do
jogo. Por exemplo:

- No principio contava as garrafas derrubadas, e depois passa a calcular
as que conseguiu derrubar pelas que ficam de pé;

- No inicio contava os pontos um a um, e posteriormente parte do total da
primeira jogada, acrescentando um a um os pontos das seguintes;

- Registrava com numeral indo-ardbico decompondo-o, para somar, em
unidades de risquinhos ou bolinhas.
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- Agora realiza, mentalmente, o cdlculo das duas primeiras jogadas, adi-
cionando com o auxilio dos dedos os pontos das demais.

- Registra com numeral indo-ardbico, mas conta com a ajuda dos dedos,
e quando estes ndo sdo suficientes, pede para os colegas acrescentarem
seus dedos.

Ressaltamos que os exemplos foram elaborados a partir da observacgao,
registro e andlise de situagdes reais de jogo com criangas e servem ape-
nas como ilustracdo, pois particularmente com relagdo ao registro e a
contagem, as criangas podem utilizar inUmeras outras estratégias e apre-
sentar distintos comportamentos.

E importante que o professor observe, de modo mais sistemdtico, peque-
nos grupos de criangas nas vdrias vezes em que jogam, para perceber as
evolugoes e mudangas de desempenho e planejar modos de atuagdo e
propostas pedagdgicas mais adequadas em cada momento.

\

f

O “latobol” é um jogo formado por latas empilhadas para serem derrubadas com uma
bola, bastante comum em festas juninas ou em outros tipos de festas. Possui uma estrutu-
ra bastante semelhante a do boliche, e o professor pode introduzi-lo, alternando-o com o

boliche, para diversificar o contexto da contagem e criar novos desafios para as criangas.
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Jogo de argolas

Esse jogo consiste em tentar encaixar argolas em garrafas ou caixas de
fésforo. Ele pode ser utilizado com os mesmos objetivos do boliche. Muito
semelhante a este, demanda habilidade visomotora, necessidade do re-
gistro como controle mnemonico, a comparagdo de quantidades e cdlculo.

Porém, enquanto no boliche muitas garrafas podem ser derrubadas, no
jogo de argolas apenas uma garrafa é acertada de cada vez, possibilitan-
do a criancga outras estratégias de registro.

As habilidades de estimar a disténcia, a intensidade do impulso e a dire-
¢do sdo desenvolvidas com a prdtica dos jogos, jd que para encaixar as
argolas ou derrubar as latas os movimentos ndo podem ser aleatdrios.
Portanto, € preciso estar atento & adequacdo do jogo para criangas muito
pequenas (menores de cinco anos), uma vez que a dificuldade poderd
desmotivd-las.

A forma de organizacdo e dinémica pode ser estabelecida pelo professor de
acordo com o desenvolvimento e possibilidades das criancas. Percebemos
pela observagdo, registro e andlise de situacdes de ensino e aprendizagem
desse jogo que as criangas participam com grande empenho e prazer.

Mais cinco maneiras de fazer seu jogo de argolas:
https:/ ['www.youtube.com/watch?v=3T6cBbgNSVo
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Outras propostas de atividades

Situacdes emergentes do cotidiano, da experiéncia das criangas a partir
do lugar onde vivem e brincadeiras conhecidas podem ser utilizadas com
o objetivo de criar situacoes de ensino e de aprendizagem da correspon-
déncia um a um. E interessante que sejam situacdes reais e significativas
para as criangas, e que contenham o desafio do controle do movimento
de quantidades.

e Album de figurinhas
Atividade pedagdgica em desenvolvimento

O professor solicita as criangas que dobrem uma folha de papel tipo A4 em
16 partes, quatro vezes ao meio. Esta nos parece uma forma simples para a
confecgdo das figurinhas, mas nada impede que outras possam ser criadas.

As criangas (individualmente ou em duplas) escolhem um tema. Elas po-
dem desenhar ou recortar de revistas gravuras referentes ao tema.

Recortam e numeram suas figurinhas. Em duplas ou grupos, jogam bafo.
O professor pode pedir que anotem numa folha, enquanto jogam, ganhos
e perdas.

Apds jogarem, as figurinhas serdo “destrocadas”, de modo que cada jo-
gador fique com as suas originais. Posteriormente podem ser propostas
situagdes-problema envolvendo operacdes, de modo que a solucdo seja
conseguida pela manipulacdo das figurinhas.

Em seguida, as criangas passam a confeccionar o dlbum, que pode ser
composto de trés folhas de papel A4 dobradas ao meio e grampeadas.
Estas folhas podem ou ndo conter os espagcos numerados para colar as
figurinhas. Nesse momento, o problema que se coloca para a crianga con-
siste em distribuir as figurinhas de forma que todas as pdginas tenham a
mesma quantidade.

E interessante sugerir as criangas que facam o acabamento do dlbum
com uma capa de cartolina ou equivalente, colocando o titulo do dlbum e
decorando-o.

O professor pode propor diversas situagdes-problema, por meio de regis-
tros grdficos com diferentes papéis, ou na lousa, simulando dlbuns com
outras quantidades de figurinhas, solicitando que igualem, comparem, re-
presentem cole¢bes com diferencas (faltas e sobras) e distribuam igual-
mente quantidades estabelecidas de figurinhas.
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O professor pode trazer folhas impressas com as figurinhas a partir da
conversa sobre um tema que foi escolhido pelas criangas, e cada um vai
colorir as suas figurinhas no seu estilo e depois recortd-las para usd-las
no que for proposto ou para jogar bafo.

A
As ﬁgw'mhas atualmente sdo cartonadas e p[astiﬁcadas, 0 que aumenta seu peso e, ao
dobra-las, daniﬁca—as bastante. Estas caracteristicas diﬁcu[’cam 0 jogo de bafo. Mas h4
a possibi[idade de, posteriormente, usar os cards que possuem pontuagio na face da

ﬁgwrinha para realizar calculo e operagoes. Neste caso, esta pontuagao pode também ser

colocada nas ﬁgwmhas feitas pe[as criangas ou nas impressas pe[o pvofessor.

N J

Distribuicto de materiais

A distribuigcdo de materiais em sala de aula proporciona problemas de com-
paracdo de quantidades, pois sempre € distribuido um conjunto de mate-
riais para um conjunto de criangas. Em situagdes do dia a dia, cada crianga
pode estar recebendo a sua folha, seu guardanapo, a sua cadeira etc.

Deve-se aproveitar essas oportunidades para colocar situacdes de compa-
racdo de quantidades como: maior que, menor que, igual a, quanto a mais,
quanto a menos. Isto significa desafiar a crianga a pensar em estratégias
de controle de quantidades. Pode-se solicitar & crianca que distribua o ma-
terial, de forma a perceber se a quantidade que pegou foi ou ndo suficiente.
E também entregar-lhe, para distribuir, um conjunto de objetos com quan-
tidade diferente daquela representada pelo conjunto de criangas.

Lista de chamada

Em vez de fazer a chamada da forma costumeira, o professor pode pas-
sar ou expor na sala uma lista, contendo os nomes das criangas e as
datas. Cada um deve fazer uma marca ao lado do seu nome. O professor
pode questionar quantos faltaram, se houve mais faltas no dia anterior
ou no presente e em outras situagoes.

Visite o site do GEPAPe e conhega vérias produgdes de professores
da Prefeitura de Sao Paulo.
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A ordenacdo
nuMenrica



Para controlar quantidades com o auxilio de numerais como pedras, mar-
cas ou nds em cordas, é preciso organizd-los. Ou seja, sem ordenar os
objetos, perdemos o controle do movimento das quantidades. Mas nessa
contagem, os objetos soltos precisam ser ordenados a cada contexto em
que forem utilizados. Isso porque sdo uma ferramenta que ndo abrange a
ideia de uma sequéncia preestabelecida ou o conceito de sucessdo.

Por meio das atividades desencadeadoras de aprendizagem de ordena-
cdo, torna-se mais visivel a relacdo da sucessdo e enfatiza-se o conceito
de inclusdo hierdrquica, que é a compreensdo de que cada quantidade se
forma a partir da anterior, adicionando mais um. Este conceito é funda-
mental na construcdo do numero.

Utilizaremos, inicialmente, a contagem baseada no sistema de numeragdo
dos papuas (IFRAH, 1985, p. 31), que utiliza como referéncia uma sequéncia
ordenada de partes do corpo. Desta forma, a crianga, ao indicar as quanti-
dades referindo-se a essa sequéncia, pode sentir e observar concretamente
no préprio corpo que a quantidade é precedida, na ordem da sequéncia, por
quantidades menores e sucedida por maiores. Inclui, portanto, as que a prece-
dem e estd incluida nas que a seguem. Esse exercicio do pensamento de per-
cepgdo simultGnea da ordenacgdo e da inclusdo consiste no desenvolvimento
das ideias operacionais da cardinalidade e da ordinalidade do ndmero.

Ndo hd duvida de que € possivel criar outros tipos de situagdes para pro-
porcionar & crianga o exercicio do pensamento da ordinalidade e cardi-
nalidade numérica. Essa atividade tem o propdsito de chamar a atengdo
das criancas sobre diferentes formas de contar ndo sé com as mdos, mas
tendo como referéncia outras partes do corpo, tal como os Papuas conta-
vam. A essa contagem denominamos de numeral corpo.

—— Sintese histérica: O numeral Papua ——

Vocé sabia que até hoje hd povos que utilizam partes do corpo para con-
trolar quantidades?

Segundo Ifrah, em Papua Nova Guiné, as tribos papuas contam tocando
sucessivamente as partes do corpo em uma ordem preestabelecida, con-
vencionada por eles. Desta maneira, conseguem lidar com as quantida-
des sem o auxilio do numeral objeto: toca-se sucessivamente um por um
os dedos da mdo direita a partir do minimo, em seguida o pulso, o coto-
velo, o ombro, a orelha e o olho direito. Depois tocam-se o nariz, a boca, o
olho esquerdo, acabando no dedo minimo da mdo esquerda. Para maio-
res quantidades, acrescenta-se outras partes do corpo, da forma como
mostra a imagem que vem a seguir.
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Segundo Ifrah, usando “um certo nimero de partes do corpo humano
numa ordem previamente estabelecida, sempre a mesma, sua sucessdo,
pela forca da memdria e do hdbito, acaba mais cedo ou mais tarde por
tornar-se numérica e abstrata. Isto explica por que as técnicas corpo-
rais do numero adquiriram tanta importdncia na histéria da aritmética”
(IFRAH, 1985, p. 43).

Assim, mesmo sem saber “contar” e sem ter ideia abstrata do niumero, sa-
bem que, ao tocar sucessivamente determinadas partes do corpo, “pode-
rdo fazer passar tantos homens, animais ou objetos quantas referéncias
corporais houver nesta sucessdo” (IFRAH, 1985, p. 35).

Para essas pessoas, “cada uma de tais referéncias corporais ndo é con-
siderada um ‘ndmero’. A seus olhos, trata-se do ultimo elemento de um
conjunto padrdo, cujo resultado se atinge ao fim de uma sucessdo regu-
lada de movimentos feitos em relagdo as partes do corpo. Portanto, a
simples designac¢do de uma dessas partes ndo basta para caracterizar
uma certa quantidade de seres ou objetos, se ndo for acompanhada pela
série de gestos correspondentes” (IFRAH, 1985, p. 35).
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Introduzindo a relagdo de sucessdo, embora mantendo o principio da cor-
respondéncia biunivoca, a nog¢do de ordem/sucessdo (acrescentar sempre
mais um) estd presente nesta forma de contagem, o que € um grande
progresso em dire¢do & apropriagdo do numero.

— Situagoes desencadeadoras de aprendizagemn —

A contagem dos papuas
Objetivos

Esta contagem acrescenta novos avangos em relagdo & apropriagdo do
numero, que é um dos objetivos principais a ser almejado com as criangas
nessa fase. Torna visivel a relacdo de sucessdo, por meio da representa-
¢do fixa, que faz corresponder quantidades as partes preestabelecidas
do corpo. Trata-se de uma ordenacdo baseada em uma convencgdo: todas
as pessoas devem seguir a mesma ordem de movimentos para que as
quantidades sejam compreendidas. Essa forma de contagem promove a

aprendizagem da inclusdo hierdrquica, que é “sentida” e representada
pela crianca no préprio corpo.

Conteudos
e Ordenacdo;
e Sucessdo dos nimeros naturais;

e Inclusdo hierdrquica.

Atividade pedagdgica em desenvolvimento com a contagem
dos papuas

E necessdrio que o professor conheca antecipadamente a contagem dos
papuas. Considerar esse conhecimento e elementos do contexto socio-
cultural desse povo pode enriquecer a criagdo de materiais para o ato de
contar com gravuras, bonecos, maquetes, mapas.

O professor pode iniciar a atividade propondo as criangas um problema
desencadeador, desafiando-o0s a descobrir como os papuas contam. Es-
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clarecer que, em Papua Nova Guiné, existe uma tribo que conta de forma
diferente do pastor antigo ou do Curupira. Ndo utilizam objetos e carre-
gam consigo as quantidades contadas. As respostas das criangas que
indicam a contagem com os dedos podem ser consideradas corretas e
ampliadas pelo professor para a forma convencionada pelos papuas.

O professor pode simplesmente contar a histéria apresentando a forma
de contagem dos papuas e deixar claro que ndo contavam dizendo nu-
meros, mas apenas os gestos representavam as quantidades. Entretan-
to, as criancgas, por conhecerem a maneira de contar utilizada em nosso
meio, indicam as partes sucessivas do corpo, usando a nossa linguagem
numérica. O professor pode ainda valer-se de cangdes que envolvam con-
tagem (a galinha do vizinho, por exemplo), para que sejam acompanha-
das pelos gestos da contagem papua.

E depois...

O professor pode criar situacdes de ensino e aprendizagem para que as
criancas produzam colares, pulseiras e “brinquem de papuas” a partir de
enunciados como:

A. Vamos supor que haverd uma festa em uma das tribos de povos pa-
puas e sdo convidadas tribos vizinhas. O chefe de uma dessas tribos,
muito hospitaleiro, quer presentear os seus convidados com pulseiras.
Assim, ele pede que os chefes das tribos visitantes mandem um mensa-
geiro para dizer quantas pessoas virdo & festa.

Passados alguns dias, os mensageiros chegaram aquela tribo de papuas,
que estava organizando a festa, trazendo as seguintes mensagens:

Mensageiro A: uma marca no olho direito;

Mensageiro B: uma marca no olho esquerdo;

Mensageiro C: uma marca no cotovelo direito;

Mensageiro D: uma marca no nariz.
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Vamos ajudar o chefe papua a contar quantas pulseiras devem fazer
para cada mensageiro?

B. Uma das tribos de povos papua preparou uma festa e convidou a tri-
bo vizinha. Apds a festa, o chefe pediu ao mensageiro que chamasse os
convidados que deixaram de comparecer para verificar se estavam com
algum problema. O professor fard uma marca no ombro esquerdo de uma
crianga para representar o nimero total de convidados. Depois colocard
uma marca no ombro direito de outra crianca para representar apenas
a quantidade de convidados que compareceram. Uma terceira crianga
poderd ser sorteada para ser mensageira. As criangas, de forma coletiva,
resolvem o problema e buscam formas de comunicar as quantidades.

C. Dois chefes de povos papuas resolveram verificar qual deles possuia
mais porcos.

Lalybu (uma marca no ombro esquerdo); Lalybu Mandangue
Mandangue ( uma marca no olho direito).

e Quem tem mais? =
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e Quantos a mais?
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D. Fazer marcas no corpo das criangas — com tinta, caneta ou fita adesiva
—, solicitando que peguem ou entreguem a quantidade de objetos deter-
minada. O professor pode também fazer uma marca no corpo da crianga
solicitando que traga de casa aquela quantidade de objetos.

E. O professor distribui uma quantidade de objetos, e a criangca marca em
seu préprio corpo a parte correspondente.

F. Jogo: qual é a ordem?

Divide-se um grupo de criangas em dois subgrupos. Um deles formado
por criangas com uma marca em seus corpos em diferentes posigoes. O
outro grupo tentard adivinhar a quantidade representada por cada um
dos corpos e organizar o grupo em ordem crescente e/ou decrescente.

G. Vivendo um dia com a contagem utilizada por tribos dos povos papua:

Criagdo de situagoes diversas para contagem, utilizando a forma de con-
trole de variacdo de quantidades aprendida com os papuas.
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Propostas de registro grdfico

O professor pode propor registros grdficos com o numeral corpo, em que
as criangas comparem, marguem e representem quantidades, criem situ-
acoes de contagem. Exemplos:

A. Uma tribo dos povos papua perdeu a guerra e teria de levar ao vence-
dor esta quantidade de colares:

e Como vocé desenharia a
quantidade de colares?

B. Um dos papuas tinha esta quantidade de porcos:

e Ele encontrou todos os porcos?

e Quantos porcos ele precisa procurar?
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C. Vocé consegue marcar no corpo dos papuas abaixo a quantidade de
colares de cada um?

g [ 3 ° ° 3 [ 8 ° 3 ° ° 3 [
%o.o.: %..o’: !‘o.o.: %o.o': %o.o.: %..o’: ‘o.o.: %o.o':
S ¢ 38 s 23 g2 S ¢ 8 s 838 838 s
..0.0.: ..Oo.’: ..0.0.: ..0...: ..0.0. ..0.0.: ...... ..0.0‘: ..0.0.:

e Quem tem mais colares? Quantos a mais?

D. Haverd uma festa em uma das tribos no dia marcado no corpo do che-
fe papua. Vocé sabe dizer quando serd?
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Jd se passou a quantidade de dias indicada abaixo no corpo do papua.

¢ Quantos dias faltam para a festa?

Jogos utilizando numeral corpo

Percurso

Podem ser construidos jogos de percurso com o auxilio de dados com
quantidades marcadas imitando o numeral corpo criado pelos papuas.

Outra sugestdo é construir um jogo em que o percurso seja um tabuleiro
representando o corpo humano, de modo que os pedes percorram o tra-
jeto seguindo a mesma ordem da contagem dos papuas: partir do dedo
minimo da mdo direita e chegar até onde for conveniente para o nivel do
grupo que joga.

Variagdo: utilizar cartas com a figuras de personagens indicando em seu
corpo diferentes quantidades em cada carta, de modo a formar um “ba-
ralho”. Esse baralho pode ser colocado no centro da mesa como suporte
para a indicacdo de “casas” a serem percorridas em um tabuleiro ilus-
trado com um percurso entre uma “tribo” e outra, com trajetos represen-
tando aventuras e desafios enfrentados pelos personagens criados pelas
criancgas.

Esse “baralho” também pode ser suporte para outros jogos com cartas.
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Cartas

Nas vdrias sugestdes que vém a seguir, seria necessdrio uma diagrama-
¢do que quebrasse mais os textos. llustracdes do jogo poderiam ser uma
solucdo. DESIGN

Pode-se confeccionar cartas que contenham a sequéncia da contagem
com o numeral corpo, um jogo para cada grupo e, com este material, pro-
por diversos jogos. Algumas sugestoes:

e Cada crianga sorteia uma carta. A que obtiver a quantidade mais ele-
vada inicia o jogo, colocando uma carta sobre a mesa. O préximo jogador
deve colocar a carta anterior ou posterior, formando a sequéncia. Vence o
jogador que primeiro terminar suas cartas.

e Utilizando uma sequéncia de 12 cartas por grupo de quatro criangas,
mais um “coringa”: o objetivo consiste em juntar trés cartas que formam
uma sequéncia. As cartas sdo distribuidas pelos jogadores de modo que
apenas um receba quatro cartas. E este quem inicia o jogo. Assim, o joga-
dor verifica qual é a carta que ndo serve para formar a sequéncia e passa
para o jogador que estd a sua direita, e assim sucessivamente. Vence o
jogo quem conseguir formar a sequéncia primeiro.

Variagdo: o professor pode colocar mais cartas no jogo, distribuindo trés para
cada jogador de modo que fique um monte sobre a mesa. O jogador compra
uma carta e descarta a que ndo lhe serve. O préximo a jogar pode comprar a
carta do monte ou da mesa, em vez de passar a carta para o outro.

e Utilizando uma sequéncia de cartas com o numeral corpo e outra se-
quéncia de cartas com figuras em diferentes quantidades indicadas, o
professor pode organizar um jogo de “memdria”. Assim, as criangas po-
deriam formar os pares com as cartas que representam a contagem dos
papuas e com as que representam diversas quantidades.

Variagdo: com esse material, pode-se organizar um jogo de “mico”. Uma
carta € ocultada no conjunto. Para iniciar o jogo, o restante das cartas é
distribuido entre os jogadores. Com as cartas que estiverem nas mados,
cada jogador faz os pares possiveis, juntando a cada numeral corpo o seu
correspondente em quantidade, deixando os pares ao seu lado e manten-
do o restante das cartas nas mdos. A seguir, cada qual, na sua vez, retira
uma carta do jogador que estd a sua direita e segue formando os pares.
O jogador que ficar no final com a carta correspondente ao par da que foi
escondida é o “mico”.

e Outros jogos conhecidos das criangas e dos professores podem ser uti-
lizados com adaptacdes, incluindo o numeral corpo.
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A seguir, um que vale muitos, muitos que valem um

Até o momento, a intencionalidade pedagdgica estava dirigida aos as-
pectos de cardinalidade e ordinalidade do numero, promovendo situa-
¢Oes de ensino para a aprendizagem e desenvolvimento da comparacgdo,
do registro, das operagées mentais de outros conceitos numéricos. Por
enquanto, a relacdo um a um esteve presente em todas as propostas de
situacgoes desencadeadoras de aprendizagem propostas.

Trataremos a seguir de uma qualidade do pensamento relevante para a
apropriacéio do significado do niimero: a contagem por agrupamento. E a
relativizacdo da unidade, de modo que uma unica marca ou objeto pode
valer uma quantidade de unidades estabelecida por um grupo. E se cada
pedra verde valesse dez pedras cinzas? E se uma marca redonda valesse
cinco risquinhos? Vamos verificar como essas novas estratégias permi-
tem contar com mais rapidez e exatiddo?
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Imagine o desafio com que o ser humano se depara quando precisa con-
trolar quantidades sempre maiores! A correspondéncia um a um ndo
atende & necessidade dessa demanda. Nesse contexto, lanca-se mdo de
estratégias que organizam e agilizam a contagem. E criada uma unida-
de relativa: um que vale muitos e muitos que valem um. Ao estabelecer
determinado valor a objetos ou marcas, o pensamento atinge uma nova
qualidade, que possibilita ao ser humano agilizar o cdlculo e comunicar as
quantidades com mais eficiéncia.

Nesta direcdo, possibilita-se a crianga relativizar o valor da unidade, ou seja,
compreender que dizer “um” ndo significa referir-se sempre a uma unidade
de objeto, mas depende de quanto vale este “um”. Pode ser, por exemplo, um
que vale um, quando contam-se os objetos de um conjunto, unidade por uni-
dade; ou um que vale dois, quando contam-se de duas em duas unidades; ou
um que vale dez, quando se agrupa de dez em dez unidades.

Os numerais criados por povos que utilizavam a grafia do agrupamento
permitiam maior abstracdo e avango nos registros por meio do signo nu-
mérico, e envolviam também a necessidade histérica da convencdo para
a legitimacdo e utilizagdo de um simbolo. As relagdes sociais de produgdo
da existéncia humana se modificam ao longo da histéria, em movimentos
de idas e vindas. Tal processo gera necessidades humanas cada vez mais
complexas, imprimindo igual complexidade no movimento de controle de
quantidades.

Ao considerar a histdria da produgcdo material da vida realizada ao longo
da existéncia humana como parte constitutiva da cultura, particularmen-
te, que vem gerando o conhecimento matemdtico, o professor pode or-
ganizar a atividade pedagdgica de modo a possibilitar a articulagdo com
outras dreas do conhecimento. Nessa direcdo, ocorre de modo mais ex-
plicito o uso da matemdtica nas relacdes sociais, politicas e econémicas
que a humanidade criou em diferentes épocas e lugares para lidar com a
necessidade da contagem por agrupamento. Hd diversos artefatos cultu-
rais que foram criados para serem utilizados em diferentes transacoes e
situagoes cotidianas, que representam modos complexos de controle do
movimento de quantidades como veremos a seguir.

— Sintese histérica: os numerais elamitas —

A medida que as formacdes sociais se tornam mais complexas em sua or-
ganizacgdo politica, econdmica e social, surge a necessidade de lidar com
quantidades cada vez maiores. Assim, a contagem por correspondéncia
um a um torna-se pouco prdtica. O ser humano, em diferentes locais e
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contextos, encontrou estratégias de contar agrupando quantidades, es-
tabelecendo valores convencionados para objetos e marcas.

As formas de agrupamentos utilizadas pelos povos sdo bastante varia-
das, construidas de acordo com suas necessidades e solugdes criativas.
Apresentamos alguns exemplos:

Certas comunidades, pela necessidade de manter relacdes comerciais en-
tre si, utilizaram trocas, em que eram permutados géneros e mercadorias,
estabelecendo-se valores na negociacdo direta sem a utilizagdo de moe-
das. Segundo Ifrah (1985), por exemplo, referindo-se & obra lliada, de Ho-
mero, a armadura de bronze de Glauco podia ser trocada por nove bois.

Outros povos, ao efetuarem trocas, criaram nimeros com material con-
creto, como os elamitas e sumérios, que utilizavam as pedras de contar
(“calculis”), constituidas de diferentes formas confeccionadas em argila,
que tinham valores convencionados. Os “calculis” eram utilizados por es-
tes povos para registrar e legitimar as suas posses, sendo manuseados
de forma um pouco semelhante as nossas moedas:

8 o

! 10 60 600 3.600 36.000
cone bolinha grande grande esfera esfera
cone cone perfurada
perfurado

Fonte: Extraido de (IFRAH, 1985, p. 133).

e Uma unidade simples por um pequeno cone;

e Uma dezena por uma bolinha;

e Sessenta unidades por um grande cone;

e O numero 600 (= 60 x 10) por um grande cone perfurado;
e O numero 3.600 (= 60 x 60 = 602%) por uma esfera;

e E 0 numero 36.000 (=602 x 10) por uma esfera perfurada
(IFRAH, 1985, p. 133).

A ideia jd era abstrata para a época: a multiplicagdo por 10 do valor de
uma ficha é aqui exprimida pela perfuragdo.
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100 300 3.000
bastiozinho  bolinha disco cone grande cone
perfurado

Fonte: Extraido de (IFRAH, 1985, p. 134).

Para representar o numero 223, precisavam, assim, de dois discos, duas
bolinhas e trés bastdes.

OO @¢ BBB

Fonte: Extraido de (IFRAH, 1985, p. 134).

Os egipcios, os maias, os romanos e alguns outros povos, por sua vez, cria-
ram signos numéricos grafando os agrupamentos. Construiram sistemas
de numeracgdo que permitiam a contagem e o registro de quantidades ele-
vadas. Vejamos, por exemplo, como sdo formados os numerais egipcios.

6 7 8 9

1 2 3 4 5

NNN
NN NN NNN NNNN NNNN NNN
N NN NN NN NN NNN NNNE NNNNE NNN

10 20 30 40 50 60 70 80 20
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Agora, vamos observar a criagdo do povo maia?

® o0 000 0000 —
1 2 3 4 5
[ J o0 000 0000 —
— I . EE—— —
6 7 8 9 10
[ ] o0 000 0000 —
— IEEE . E—— —
— i —
11 12 13 14 15
[ ) o0 000 0000
— I .
— IEEEE .
— A
16 17 18 19

Representacdo maia dos 19 primeiros numeros inteiros.

No tempo das trocas
Objetivo

A troca € uma forma de permuta direta de géneros, objetos e mercado-
rias. Com as histérias de troca, a crianga lida com agrupamentos regula-
res dentro de um contexto significativo. As situagdes de troca possibilitam
a criagdo de situagdes de ensino e de aprendizagem mediadas pelo uso
de materiais que podem desencadear acdes geradoras de operacdes de
forma concreta, propiciando o desenvolvimento do pensamento multipli-
cativo como sintese da adicdo.

Permite também uma maior agilizacdo do cdlculo mental, por meio da
composi¢do e decomposigdo de agrupamentos. A organizagdo do ensi-
no a partir dessa concepgdo pode propiciar o conhecimento de relagdes
sociais das quais a matemdtica se faz presente e é concebida como um
bem cultural.
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Conteudos envolvidos:

e Contagem por agrupamentos;

e Cdlculo;

e Operagdes aritméticas;

e Composicdo e decomposicdo de agrupamentos;
e Registro grdfico do nuimero;

e Conceito de unidade.

— Situagdes desencadeadoras de aprendizagem —

7 3

Ha a(gumas décadas, em Sdo Paulo, era comum nos diversos bairros o movimento nas
ruas com pessoas fazendo trocas. No bairro de Belém, a charrete passava trocando
trés garrafas por um pintinho. Vocé ja viu em sua cidade, bairro ou comunidade uma

prética de troca? Que tal perguntar para as criangas e suas familias se vivenciaram essa

Yy

A0
experiencla

Propostas de atividades pedagégicas a partir
de prdaticas sociais de troca

Narrativas que geram brincadeiras

A crianca lida, em seu cotidiano, com situagdes que envolvem trocas de
diversas formas. Por exemplo, troca de figurinhas, em que as mais ra-
ras valem mais; gibis e brinquedos. O professor pode utilizar as situagdes
presentes na comunidade ou criar outras.

A primeira histéria que sugerimos trata de uma troca que era bastante
comum nos bairros periféricos de Sdo Paulo: garrafas, revistas e jornais
por pintinhos , doces , brinquedos, figurinhas entre outros.

A segunda histdria refere-se a uma prdtica comum nos tempos antigos,
quando o homem ainda ndo utilizava o dinheiro em grande escala. Diz
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respeito a uma troca direta de mercadorias, em que os envolvidos nego-
ciam o valor dos géneros em questdo. Este sistema de trocas ainda hoje é
utilizado em pequenas comunidades.

Ld no bairro de Belém
Todo mundo vem vender ou trocar Aquilo que tem.

Vem o seu JoGo com seu caminhdo e Pra dona de casa vende o seu sabdo.

Ld no bairro de Belém
E gente que vai,
E gente que vem.

Vem o peixeiro
E vende peixe como ninguém,
Até os gatos de Belém

O conhecem bem.

Ld no bairro de Belém
E gente que vai,

— Olha Id, menininho:
Troque trés garrafas usadas por um pacote de figurinhas.

Estas eram as palavras do seu Antoninho,
Que muito animaram o Tidozinho.

E logo Tidozinho vai pegar garrafas
No engradado de seu pai.

Ele tem trés irmdozinhos,
E para cada um quer um pacotinho. Quantas garrafas o menino precisard
Dar a seu Antoninho?
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Outro dia até os meninos
Ficaram alvorocadinhos;
E gente que vem.

E que chegou seu Antoninho
Trocando garrafas por figurinhas.
Ld no bairro de Belém

Aumentou o vaivém,

E que toda a meninada

Queria figurinhas também!

Criacdo da Professora Rosemary Barbosa
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Solucdo coletiva do problema
Para solucionar o problema, o professor propde a dramatizagdo da histéria.

Uma das criangas representa o dono do caminhdo que vai ao bairro de
Belém trocar garrafas por pintinhos. Com ele, deverdo estar os pacotinhos.

O restante serdo as criangas do bairro que vdo trocar as garrafas por pa-
cotinhos. Nesse momento, € necessdrio que o professor verifique se todos
entenderam a condig¢do de troca imposta “pelo dono do caminhdo”, ques-
tionando-os: “O que eu preciso para ter um pacotinho? Qual a quantidade
de garrafas? Em seguida, as criangas irdo pegar as garrafas e trocar por
pacotinhos (que podem ser representados por figuras ou objetos).

Depois dessa dramatizagdo, o professor coloca o seguinte problema. Eu
tenho dois irmdos, quero levar pacotinhos para eles. De quantas garrafas
eu preciso?

Para a solugdo deste problema, a crianga deverd ter em mdos garrafas e
“pacotinhos”. E o professor deverd estimuld-la para que faga uso do material.

Propor outros problemas instigando as criancas a soluciond-los com o
auxilio do material: “Quantas garrafas vocé precisard para levar um pa-
cotinho para cada pessoa que mora com vocé?”

Em seguida, abre-se um painel ou uma roda de conversa para que cada
crianga possa expor a solucdo encontrada.

E depois da solucdo coletiva...

Utilizando os “pacotinhos” e as garrafas, criar situagdes em que a solu¢do
seja conseguida por meio da manipulagdo dos referidos objetos ou figu-
ras. Os “pacotinhos” podem ser confeccionados pelas préprias criangas
em cartolina, conforme modelo: (Anexo A)

e Distribuir uma certa quantidade de garrafas para que as criangas rea-
lizem a troca.

e Jodo tinha quatro irmdos pequenos. O professor poderd sortear entre as
criangas os que representam os irmdos. Qual é a quantidade de garrafas
que Jodo deve pegar para que cada irmdo ganhe um “pacotinho”?

e Marcelo tinha esta quantidade de garrafas. O professor lhe ddé trés gar-
rafas. Quantos pacotinhos ele vai conseguir e quantas garrafas precisard
para conseguir mais um pacotinho?

e Maria saiu de casa com uma sacola de garrafas e voltou com quatro
pacotinhos e duas garrafas. O professor pode solicitar que a crianga pe-
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gue as quantidades estabelecidas. Quantas garrafas havia em sua saco-
la antes de sair de casa?

A producdo do registro numérico das quantidades
envolvidas nas trocas

O professor pode solicitar que desenhem o que foi realizado referente as
trocas efetuadas, indicando as relagdes entre as quantidades de garrafas
e “pacotinhos”. Pode expor e selecionar conjuntamente com a classe a
melhor representagdo: a mais sintética. E interessante que se sigam, para
discussdo coletiva do registro, as sugestdes indicadas no tépico “Corres-
pondéncia um a um”.

Numa classe de 1% série, as criancas escolheram o registro representado
na figura abaixo.

TR
-

/\

(Forma escolhida para representar a troca de um por trés, “pacotinhos” e
garrafas.)

Propor situagdes-problema que utilizem a representacdo grdfica seleciona-
da. As situagdes vivenciadas concretamente podem ser representadas por
desenhos ou textos em uma folha de papel e/ou outro material. Exemplos:

Supondo que o valor da unidade de contagem seja 3 por 1:

e Vocé consegue descobrir quantos “pacotinhos” que o Almir vai conse-
guir com estas garrafas? Vocé pode desenhd-los?
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e Quantas garrafas o Alex vai precisar para dar um pacotinho para cada
um de seus irmdos? Os irmdos de Alex sdo: Mauricio, Priscila, Manoela e
Eduardo.

e A Maylem tem 17 garrafas. Quantos pacotinhos ela conseguird? Quan-
tas garrafas sobrardo?

e Preencher a tabela, desenhando a quantidade de garrafas para que
cada pessoa receba em troca um pacotinho:

Numero de pessoas Garrafas Pacotinhos

Familia da Rita:
CiNCco pessoas

Familia do Marcos:
quatro pessoas

Famflia do Salomdo:
duas pessoas

O professor pode criar também outras situacdes envolvendo outros ob-
jetos e mudando a unidade de contagem. O professor pode propor que
as criancas facam uma pesquisa junto as pessoas com quem moram,
perguntando se eles jd fizeram trocas ou as conhecem, como fazia o seu
Antonio.

Depois da discussdo de cada problema, pode-se solicitar s criangas que
facam um registro referente a cada situacdo vivenciada anteriormente.

Contando a histéria: no tempo das trocas

O tempo em que aconteceu essa histéria ndo € como o de agora. Naquela
época, ndo existiam dinheiro, nem supermercado, nem lojas.

As pessoas produziam seus préprios alimentos: umas plantavam, outras
pescavam, outras criavam animais.
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Nesse tempo, vivia na beira do mar uma menininha chamada Joaninha. Ela
djudava seu pai a pescar. O pai dela, seu Pedro, era um étimo pescador!

Levantavam-se sempre muito cedo e iam, pai e filha, pescar. E para que o
pescado ndo se estragasse, Joaninha cavava buracos na areia, colocava
os peixes Id dentro e os cobria com folhas de bananeira.

A tardinha, ela e seu pai pegavam os peixes e iam para uma espécie de
feira, e como ndo existia dinheiro como o nosso, as pessoas trocavam as
coisas que tinham por outras de que estavam precisando.

Nesse dia, Joaninha e seu Pedro queriam trocar uma parte de seus peixes
por ovos das galinhas de seu Zeca.

Na hora da troca, queriam saber o que tinha mais valor: peixe ou ovo.
Como é que eles poderiam fazer essa troca?

Movimento coletivo de solugdo do problema

Inicialmente pode-se discutir com as criangas como serd feita a troca. O
professor coloca algumas questdes como: qual mercadoria envolve mais
trabalho, qual vale mais, por que vale mais etc.

Assim, leva-se o grupo a decidir o “valor” para a troca. Atingida esta eta-
pa, as criangas escolhem o registro da classe e o colocam em uso.

Pode ser utilizado o material da pescaria.

Conforme a necessidade de aprofundamento da classe, podem-se criar
situagoes de troca com outros produtos da feira. As criangas podem su-
gerir quais e discutir seu “valor” para a troca.

e O professor pode solicitar que desenhem como compreendem a relagdo
de equivaléncia (cada peixe equivale a quanto de outros objetos), expon-
do e selecionando a melhor representacdo (a mais sintética).

e Situagdes de ensino em que proporcionem a necessidade da represen-
tagdo grdfica também podem ser propostas.
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Jogos envolvendo trocas

Objetivos

Os diversos jogos de troca possibilitam & crianga lidar, de outra perspecti-
va, com o agrupamento que mantém a mesma base de contagem. A pré-
pria dindmica dos jogos envolve a composicdo e decomposicdo de agru-
pamentos, as operacdes aritméticas, o cdlculo e a necessidade de colocar
em movimento o conceito de unidade relativa e valor relativo.

Conteudos

e Composicdo e decomposicdo de agrupamentos;
e Unidade de contagem;

e Contagem por agrupamento;

e Operacgdes aritméticas;

e Cdlculo;

e Principio de base de contagem.

Sugestdo para elaboracdo dos jogos

Jogos de troca utilizando dado ou roleta

O professor pode utilizar numerais elamitas (confeccionados em argila),
fichas coloridas, palitos, tampinhas ou outros materiais disponiveis. O
valor da troca pode ser estabelecido pelo professor ou combinado pelo

grupo.
¢ Dindmica do jogo:

Apresentaremos como exemplo o jogo que utiliza numeral elamita, em que
o valor de troca foi estabelecido em 5 por 1, apds discussdo com o grupo.

Bastdo =1 Cone=3 Esfera =5
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A partir da organizagdo das criangas em pequenos grupos, definir a ordem
de jogada de cada participante.

e Imaginemos a seguinte situacdo:

Jogador A: tira 6 no dado. Pega a quantidade de pecas fazendo a troca.

.—»—»

Jogador B: tira 4. Pega a quantidade de pecas e verifica que ndo pode
efetuar a troca. Segura suas pecas esperando a préoxima jogada.

B—»

Jogador C: tira 5 e efetua a troca.

el —

Prossegue o jogo vencendo a pessoa que chegar primeiro & forma de
maior valor, ou aquela que acumular mais pontos.
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Jogo de boliche envolvendo trocas

Neste jogo, a dinGmica € a mesma descrita anteriormente. A diferenca
estd somente no registro e na forma de contagem dos pontos. Sdo utili-
zados objetos com valores estabelecidos para troca.

Apresentaremos um jogo em que o valor de troca foi estabelecido em 3 por 1.

Jogador A: joga a bola e derruba 8 garrafas. Pega a quantidade de pegas
e efetua a troca.

Jogador B: joga a bola e derruba 6 garrafas. Pega as pecas e efetua a troca.

Jogador C: joga a bola e derruba 5 garrafas. Pega as pecas e efetua a troca.

O professor pode, apds certo numero de jogadas, solicitar as criangas que
verifiqguem quem foi o vencedor.

Outros jogos, como o latobol e pescaria, também podem ser utilizados.

Feira de trocas

O professor pode propor trocas na sala de aula entre as criancas:
e Troca de alimentos;

e Troca de gibis;

e Troca de brinquedos velhos;

e Troca de figurinhas;

e Troca envolvendo alguma prdtica de troca na comunidade.

Essa proposta de atividade, por abranger uma situacdo real de troca, pro-
move a discussdo e vivéncia de aspectos importantes na atribuicdo de
valores aos objetos manufaturados e naturais, bem como aspectos apa-
rentes e iniciais do papel do dinheiro em nossa sociedade.
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— Sistema de humeragdo de diferentes povos —

Os sistemas de numeracdo maia e egipcio, dentre outros, sdo maneiras
que o ser humano encontrou para representar a contagem por agrupa-
mento. Trazem, na prépria estrutura da representacgdo, a adi¢do e a mul-
tiplicagcdo mantendo a correspondéncia um a um até 4 (maias) ou até
9 (egipcios), para depois utilizarem a escrita sintética do agrupamento.
Possibilitam & crianga a compreensdo da composi¢do aditiva do nimero
e de sua representacdo como signo numérico.

A escrita utilizada nestes sistemas é bastante préoxima do registro es-
pontdneo das criangas, utilizando bolinhas e risquinhos, no processo de
significacdo do numero. Dessa forma, além dos conteudos matemdticos
que envolvem, apresentam uma maneira simples e prdtica de registro.

Objetivos

Compreender os numerais como criacdo humana para representar o mo-
vimento das quantidades.

Conteudos envolvidos:

¢ Unidade de contagem;

e Contagem por agrupamento;

e Operacgdes aritméticas;

e Composicdo e decomposicdo de agrupamentos;
e Signo numérico grafado;

e Estrutura aditiva do numero.

Atividade pedagdgica em desenvolvimento

O professor pode iniciar o trabalho com o sistema de numeragdo que jul-
gar conveniente. E importante que busque informac&es sobre o numeral e
aspectos culturais e histéricos referentes ao povo cujo sistema de nume-
racdo serd ensinado. Assim poderd contextualizar, localizar e apresentar
para as criangas o numero como produto cultural da realidade concreta
dos povos.
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E interessante ter na sala um globo terrestre e um mapa-mdndi para que
as criangas possam observar a localiza¢do dos povos que criaram o sis-
tema de numeragdo abordado. Assim, de forma ludica, promovem-se a
curiosidade e uma nogdo da representagdo cartogrdfica, além da ideia de
que cada sistema tem sua matriz em contextos e locais diversos.

No caso do sistema de numeragdo maia, por conter em sua estrutura o
valor posicional a partir do ndmero 20, é conveniente trabalhar com re-
presentacgdo de quantidades que ndo ultrapassem esse limite.

O professor pode usar narrativas com linguagem prdépria para contar a
histdria dos povos, bem como mapas e reportagens.

Episddio da historia...

Para subsidiar a produgdo da histdria, o professor pode orientar-se pelo
texto abaixo. E importante recordar com as criancas as vdrias formas que
o ser humano criou para controlar o movimento das quantidades — o nu-
meral objeto —, as pedras, os paus, ndés em corda e o préprio corpo. O
professor, ao reconstruir o caminho percorrido pelo homem até o numeral
objeto, coloca as limitagdes desses tipos de contagens. Os egipcios, apds
vdrios anos de busca, chegaram ao numeral escrito. No inicio, esse nu-
meral era apenas a repeticdo do numeral objeto. Eis uma breve histdria.

Sistema de numeracdo egipcio

Existia no Norte da Africa um antigo povo, os egipcios. Habitavam as ter-
ras férteis da margem do rio Nilo, que propiciou o surgimento da agricul-
tura, a principal atividade de produgdo material da existéncia desse povo.

A forma de controle das quantidades utilizada por esse povo ndo mais
atendia as suas necessidades. Por isso, os egipcios buscaram novas so-
luces para os seus problemas.

Eles modificaram, entdo, a disposi¢cdo da escrita porque a forma de es-
crever as marcas “I” sempre na mesma linha dificultava a identificagdo da
quantidade representada. Por exemplo, a quantidade sete era escrita da

seguinte forma:
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Esta série de sinais idénticos para as quantidades maiores do que quatro
era de dificil identificagdo. A fim de solucionar esta dificuldade, os egip-
cios utilizaram o agrupamento de trés em trés dos tracos verticais: pas-
saram a escrever apenas trés marcas em cada linha, da seguinte forma:

O professor pode criar um cartaz com esses numerais e deixd-lo afixado
em um lugar visivel, de modo a se tornar um recurso para consulta.
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Sistema de numeracdo maia

Hd& muito tempo, o povo maia habitava regides da América Central. Os
maias trabalhavam bem o ouro, confeccionando objetos religiosos e
adornos. Eles desenvolveram técnicas avancadas para a agricultura,
como a constru¢do de aquedutos para conduzir a dgua até as encostas
das montanhas. Criaram um calenddrio para controlar o movimento dos
astros que serviu também para registrar os periodos do plantio e da co-
Iheita. Essas habilidades técnicas supunham certamente o dominio de um
sistema de numeros que permitia o cdlculo e o controle numérico de suas
producdes. Na verdade, esse povo tinha uma forma prépria de escrever
0s numeros que se encontravam em calenddrios e objetos da época.

N\
Nossa sugestao para vocé assistir, swrpreender—se com esse povo, com aura de mistério,

e ter subsidios para envolver as criangas nessa histéria: “Os maias: a grande civilizagdo

americana — Foca na Histéria”.

| https:/ fwww.youtube.com/watch?v=rogNaKdhbms )

O professor pode apresentar um cartaz com os numerais maias e analisar
com as criangas as regras de formacdo desses numerais, comparando
com as do numeral egipcio.

' ee
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Painel com os diferentes numerais

O professor pode organizar um painel em que estejam representadas as
quantidades com os diferentes numerais conhecidos até esse momento
— numeral objeto e numeral corpo —, acrescentando-se uma coluna para
o novo sistema introduzido. A cada sistema apresentado, podem ser des-
tacadas semelhancgas e diferencas em relacdo ao anterior.

Pedras Papudas Elamita Maia Egipcio
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—— Proposta de situagSes desencadeadoras —
de aprendizagem com os sistemas de
numeracdo egipcio e maia

Objetivos

Permitir & crianga movimentar e operar com quantidades utilizando os
signos numeéricos, percebendo-os como uma forma mais sintética, objeti-
va e prdtica de registro; possibilitar avangos nas estratégias de cdlculo e
a compreensdo das diferentes formas de representar quantidades equi-
valentes e desenvolver a compreensdo do sistema de numeracdo maia
ou egipcio.

Conteudos

e Signo numérico;

e Cdlculo;

e Operacgdes aritméticas;

e Composicdo aditiva dos numeros;

¢ Relacdo signo/quantidade.

Propostas de atividades lidicas com numerais repetitivos

Jogo de boliche

O professor pode utilizar a mesma dindmica de jogo proposta anterior-
mente, no que se referiu & correspondéncia um a um. A modifica¢do ne-
cessdria, nesse momento, é marcar cada garrafa (pino) com a numeragdo
egipcia ou maia. A crianga joga a bola e marca a quantidade de pontos
somando as marcas das garrafas derrubadas. Ganha o jogo a crianga (ou
a equipe) que somar maior numero de pontos.
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A pescaria e o latobol podem ser adap’cados da mesma fovma que o boliche, colocando-se

valor nas latas e nos peixes, segut'mdo as mesmas dindmicas desses Jogos apresentadas

anteriormente.

Jogo de percurso

Os jogos de percurso podem ser retomados, com o uso de dados com a
numeracdo maia, egipcia (ou “baralho de cartas” com esses dois sistemas
de numeracdo). Novos jogos de percurso serdo elaborados pelo profes-
sor em contextos referentes a civilizagdo com a qual estiver trabalhando.
Pode solicitar as criangcas a construcdo de jogos numerando o tabuleiro
com um desses sistemas.
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Jogo pega-varetas

Quem ndo se lembra desse jogo das estratégias para que a vareta ndo
se mexa e daquele momento de pegar a vareta preta, a mais valiosa? E
um jogo tradicional que contém o agrupamento em sua prépria dinGmica
de contagem. Por ser um jogo muito difundido, vamos descrevé-lo su-
cintamente. Destacamos as suas possibilidades pedagdgicas. Este jogo
€ constituido de varetas coloridas (vermelhas, amarelas, azuis, verdes e
uma preta). Para cada uma das cores, é atribuido determinado valor (por
exemplo: 5, 10, 15, 20 e 50). As varetas sdo jogadas sobre a mesa, € o
primeiro jogador deve ir pegando uma vareta por vez, sem que outra va-
reta seja movimentada. Caso isto ocorra, serd a vez do préximo jogador.
Vence o jogo quem obtiver o maior nimero de pontos apds o término das
varetas da mesa.

Neste jogo, o professor deixa ¢ disposicdo da crianga papel, Idpis ou ou-
tros recursos para o registro e totalizagdo dos pontos, pois serd necessd-
rio lidar com quantidades elevadas.

Considerando as caracteristicas da classe e o desenvolvimento das crian-
cas, o professor pode adaptar o jogo, atribuindo s varetas valores mais
adequados.

Uma variagdo deste jogo € o pega-varetas gigante, confeccionado com
cabos de vassoura coloridos, com valores estabelecidos pelo professor ou
pelo grupo. Deve ser jogado no pdtio. A regra € a mesma do jogo tradicio-
nal. Esta variagdo é muito interessante, pois sdo necessdrios movimentos
que envolvem a coordenacgdo de todo o corpo.

https:/www.youtube.com/watch?v=2-4IrulLiGiM
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Jogos de cartas

Os jogos propostos anteriormente com o numeral corpo referentes & or-
denagdo numérica podem ser retomados agora, com o uso de cartas com
os sistemas de numeragdo maia ou egipcio e cartas com o numeral indo-
-ardbico, na sequéncia de 1 a 19. O professor pode também criar novos
jogos com os baralhos referentes a esses sistemas.

Apds o desenvolvimento das situagdes desencadeadores de aprendiza-
gem que abrangem os sistemas de numeracdo, o professor pode retomar
os jogos utilizando simultaneamente as cartas referentes aos dois siste-
mas e as cartas com quantidades.

Pode introduzir ou criar outros jogos com os trés baralhos. Um exemplo é
0 jogo que denominaremos carta-dominé:

Além dos baralhos, este jogo pode ter, para efeito de organizagdo das
cartas sobre a mesa, um tabuleiro de trés linhas por 19 colunas, onde
serdo colocadas as cartas.

Como em outros jogos, a classe deve estar organizada em pequenos gru-
pos. As cartas sdo distribuidas entre os jogadores, definindo por regra,
previamente combinada, quem iniciard o jogo.

O primeiro jogador coloca uma carta sobre a mesa, em qualquer fileira,
porém na sequéncia correta, conforme exemplo da figura abaixo:
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O préximo pode colocar a carta que representa a mesma quantidade em
outro sistema.

Caso ndo tenha cartas a colocar, passa a vez ao jogador seguinte e assim
sucessivamente. Vence o jogo aquele que terminar primeiro suas cartas.

Outros jogos

Alguns jogos, anteriormente utilizados, podem ser retomados, como o bo-
liche: atribuir valores para cada cor de garrafa, de modo que o total de
pontos seja obtido pela soma dos valores das garrafas derrubadas. A
mesma adaptacdo é possivel em outros jogos como latobol, pescaria e
argolas.

OBSERVAGAO DAS CRIANGCAS DURANTE A ATIVIDADE PEDAGOGICA

Diante de situagdes problemas referentes a narrativa de troca, (pacoti-
nhos e garrafas) concreto observou-se que a crianca:

e Necessita agrupar e desfazer o agrupamento, manipulando os mate-
riais, para chegar as solugdes.

e Consegue responder com a djuda dos dedos, atribuindo a cada um des-
tes o valor estabelecido para troca. Por exemplo, para saber quantas gar-
rafas sdo necessdrias para conseguir quatro pacotinhos, levanta quatro
dedos, contando: “trés, seis, nove, doze”.

e Apresenta o resultado oralmente por meio do cdlculo mental, sem a in-
termediacdo de instrumentos materiais.
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Nas solugdes de situagdes-problemas referentes as trocas representadas,
mediante a producgdo de registros grdficos observou-se que a crianga:

e Chega ao resultado final representando, por meio do desenho, a solu-
¢do da situagdo proposta, por exemplo: desenha pacotinhos e garrafas.

e Utiliza desenhos esquemdticos, mais sintéticos, para responder as si-
tuagdes-problema. Por exemplo, representa os pacotinhos por meio de
circulos e as garrafas por meio de tragos.

e Realiza as operagdes para solucionar o problema utilizando numerais
que representam a situagdo proposta. Por exemplo, para saber quantas
garrafas sdo necessdrias para obter 5 pacotinhos, escreve: 3 3 3 3 3, he-
gando ao resultado correto, total de 15 garrafas, por meio da soma.

e Em situacdes que envolvem a necessidade de agrupar, representa pri-
meiramente o total de garrafas e posteriormente separa os grupos utili-
zando circulos ou marcas para, entdo, chegar ao resultado. Por exemplo,
para saber quantos pacotinhos se conseguem com 9 garrafas, resolve da
seguinte forma:

e Agrupa separando organizadamente os grupos numerando-os.

Exemplo:
1.11-0
2.11-0
3.11-0

e Considerando os dados apresentados na descrigdo da situagdo, chega
ao resultado por meio do cdlculo mental, sem necessidade de representa-
cdo com desenhos ou numerais.

e Utiliza sentenca matemdtica ou esquema do algoritmo para resolver as
situacdes-problema ou para explicitar o processo utilizado para realizar
o cdlculo.

Em jogos de trocas, observou-se que a crianga :

¢ Realiza a troca de forma adequada. Por exemplo, numa troca de 3 garrafas
por 1 pacotinho, se ela tem 6 garrafas, retira imediatamente 2 pacotinhos.

e Realiza a troca, mas para totalizar os pontos continua estabelecendo
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a correspondéncia um a um, sem considerar o valor do agrupamento de
troca. Exemplo: na troca de 5 garrafas por 1 pacotinho, se receber 5 pa-
cotinhos, deduz que deve dar em troca 15 garrafas.

e Desfaz os agrupamentos em unidades com o auxilio do material do
jogo. Por exemplo: na troca de 5 garrafas por 1 pacotinho, se receber 3
pacotinhos, alinha 5 garrafas para cada pacotinho e, entdo, conta uma a
uma as unidades de garrafa para totalizar os pontos.

¢ Para totalizar os pontos, soma diretamente utilizando os materiais que
formam o jogo, considerando o valor de troca atribuido a cada material
(fichas, barras etc.) sem necessidade de desfazer os agrupamentos. Por
exemplo: num jogo em que o valor de troca € 5 garrafas por 1 pacotinho, a
crianga recebe 3 pacotinhos e 2 garrafas. Ela totaliza 17 garrafas, simbo-
lizando o cdlculo com o préprio material: “um pacotinho, 5 garrafas, mais
um pacotinho, 10 garrafas, mais um pacotinho, 15 garrafas e mais duas
garrafas, dezessete garrafas”.

e Utiliza, para chegar ao total de pontos, registros em papel, como: mar-
cas, numeros e posteriormente realiza a soma.
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No decorrer do desenvolvimento das situacoes desencadeadoras de
aprendizagem que abrangiam numeros repetitivos observou-se que
a crianca:

e Consegue compreender a estrutura de formagdo dos sistemas de nu-
meragdo que conheceu.

e Na escrita dos signos numéricos, utiliza os dedos para compor de uni-
dade em unidade o nimero correspondente & quantidade solicitada. Por
exemplo, para representar 7 em maia, a crianga procede da seguinte for-
ma: “um, dois, trés, quatro, cinco”, colocando a marca correspondente e
acrescentando “seis, sete”.

Na leitura de numerais repetitivos, procede da mesma forma descrita an-
teriormente, desfazendo o agrupamento representado no signo numérico,
somando cada um de seus componentes. Por exemplo, para ler o nimero:

e A crianga lé: “Um, dois, trés, quatro, cinco”, “seis, sete, oito, nove, dez”,
“onze, doze”.

¢ Registra imediatamente determinada quantidade, utilizando o sistema
que conheceu sem decompor o agrupamento em unidades.

e Diz imediatamente o quanto determinado signo numérico representa.

No jogo de cartas, usando numerais repetitivos:

e Compara as quantidades representadas por meio do numeral repetitivo
que estd conhecendo, identificando quanto determinado ndmero repre-
senta a mais ou a menos que outro, quanto falta para igualar;

e Consegue organizar em ordem crescente e decrescente os numerais re-
petitivos.

Outros aspectos importantes podem ser observados pelo professor, além
desses, permitindo constante reflexdo e aprimoramento da prdtica peda-
gdgica cotidiana em sala de aula.
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As propostas de atividade pedagdgica expostas, apresentando diferen-
tes maneiras de lidar com grandes quantidades, desenvolvem um con-
ceito importante presente em nosso sistema de numeracdo: a unidade
relativa. Também possibilitam a agiliza¢do do cdlculo mental e avangos
no registro por meio dos signos numéricos.

Apresentando e discutindo, no decorrer do trabalho, as caracteristicas de
diferentes numerais, é possivel destacar o numeral indo-ardbico como o
mais eficiente, como aquele que melhor atende aos critérios anteriormen-
te apontados:

¢ Simplicidade e rapidez de escrita;
e Facilidade de memorizagdo.

¢ Possibilidade de representacdo de grandes quantidades com menor
numero de repeticdes.
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Criacdo do numeral
da classe



Objetivos

A criagdo do “numeral da classe” tem por objetivo proporcionar as crian-
¢as a oportunidade de experimentar o processo de criagdo de simbolos
numéricos, em que estardo envolvidas regras de formagdo e a represen-
tacdo simbdlica destas regras. Além disso, também representa mais uma
situagdo em que a crianga se percebe como capaz de criar algo que ainda
ndo existe, uma importante qualidade humana e possibilidade de apro-
priacdo dessa experiéncia. Isso pode levd-la a se remeter ao movimento
histérico que a humanidade produziu diante dos desafios de produgdo
material de sua existéncia em diferentes tempos e espacos.

Nesta proposta de atividade, as criancas sdo desafiadas a criar um nu-
meral, que serd convencionado e utilizado pela classe. Para isto, podem
recorrer as regras dos numerais j& aprendidos, mobilizando, assim, os
conceitos desenvolvidos.

Quando se evidencia para as criangas que o “numeral da classe” é com-
preendido apenas pelo grupo que o inventou, € possivel demonstrar a
limitagdo de um numeral convencionado por um pequeno grupo, em con-
traposicdo a universalidade do sistema de numeragdo indo-ardbico.

Conteudos
e Linguagem numeérica oral e escrita;

e Representacdo de um sistema de contagem;

Atividade pedagdgica em desenvolvimento

Revisdo dos numerais estudados

Revisar os numerais jd estudados pelas criangas: numeral objeto, siste-
ma de numeragdo dos papuas, egipcios e maias, apresentando o painel
formado durante os processos de ensino e de aprendizagem de cada sis-
tema de numeracdo. O professor apresenta questdes sobre os avancos
de um sistema para outro, destacando suas semelhangas e diferencas.
Pode-se questionar, por exemplo, quais numerais possibilitam escrever
maiores quantidades com menos simbolos.
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Proposta de criacdo de um sistema de representagcéo numérica

Para apresentar as criangas o desafio da criagdo de um numeral, o pro-
fessor pode, apds organizar a classe em grupos, propor uma situagdo de
faz de conta:

A tribo dos tapacds morava em um lugar muito longe, sem nenhum con-
tato com outros povos que conheciam a escrita de numeros. Sempre que
tinham alguma decisdo a ser tomada, reuniam-se com o chefe, discutiom
os problemas e buscavam uma soluc¢do.

No momento estavam com um sério problema para resolver: a quantidade
de pessoas e a produgdo tinham aumentado muito. Havia agora muitas
plantagdes, animais e ferramentas. Como ndo conheciam nenhuma ma-
neira de escrever os numeros e precisavam controlar e marcar grandes
quantidades, todos se reuniram para encontrar uma solugdo. Precisavam
criar, urgentemente, uma forma de registrar essas quantidades que fosse
utilizada e entendida por todos.

Apds muito tempo de discussdo, ndo conseguiram resolver o problema.
Decepcionado, o chefe decidiu continuar a assembleia no dia seguinte.

As criangas estavam sabendo da situagdo que a tribo enfrentava e deci-
diram criar uma forma de marcar grandes quantidades para apresentd-
-la ao chefe e auxiliar o progresso do seu povo.

Taind, uma garota muito esperta, teve uma grande ideia. Prop6s que as
criangas se reunissem em pequenos grupos com o seguinte desafio: in-
ventar um jeito de resolver o problema. Assim, cada grupo se reuniu e, em
seguida, escolheriam o melhor para apresentar ao chefe.

— Vamos inventar um jeito de marcar essas quantidades, como sugeriu
Taing?

Enquanto conta a histdria, o professor afixa em um painel cartazes com
diferentes quantidades de animais, plantas, ferramentas, utensilios, refe-
rentes ao contexto narrado. Como podemos representar essas diferentes
quantidade?

No movimento coletivo de solugdo do problema, cada grupo passa a criar
um numeral, para que seja selecionado aquele que representard, entdo, o
numeral da tribo tapacds.
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E depois... escolha do “numeral da classe”

O professor expde as representacdes criadas nos subgrupos. As criangas
observam o painel e elegem uma forma de representacgdo para ser usada
pela classe, pelo grupo de criancas. E comum que, durante esse proces-
so, as criangas privilegiem o numeral criado pelo seu pequeno grupo ou
aquele que julgam mais bonito. Portanto, essa elei¢do deve ser baseada
em alguns critérios, sob orientagdo do professor:

¢ Simplicidade e rapidez de escrita;
e Facilidade de memorizacdo;

¢ Possibilidade de representar grandes quantidades com menor nimero
de simbolos.

Para que as criangas percebam e comprovem a adequacdo ou ndo do
numeral escolhido, o professor pode solicitar que representem quantida-
des maiores do que as apresentadas nos cartazes. Caso o “numeral” es-
colhido ndo possibilite essa representacgdo, o professor pode propor nova
votagdo ou propor reformulagdes.

Comparacdo entre o “numeral da classe” e os anteriormente conhecidos

Apds a escolha do “numeral da classe”, este serd acrescentado no painel
geral dos numerais estudados, ampliando, assim, o quadro de sistemas
numeéricos.

Nesse momento, o professor pode propor ds criangas que comparem as
regras de formacdo do sistema de numeracdo “numeral da classe” com
as dos outros sistemas estudados. Por exemplo: questionar se o “nume-
ral da classe” utiliza o agrupamento como faziam os maias e os antigos
egipcios; perguntar com qual deles se assemelha e em que aspecto etc.

Utilizacdo do “numeral da classe” em situacoes de rotina

Apds a comparagdo com outros numerais, o professor pode propor utili-
zar o “numeral da classe” para registrar diferentes quantidades durante
acgoes de rotina (escrita da data, dia e més, registro de pontos e outras
situacdes do cotidiano).
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Discussdo a respeito da convencgdo

Propor um intercémbio do numeral criado pela classe com outras classes
que ndo o conhecem. Por exemplo: solicitar objetos & outra turma, por
meio de uma folha em que as quantidades estejom anotadas com o nu-
meral da classe.

Discutir as dificuldades encontradas pela outra classe para compreender
a quantidade representada e para responder, de maneira adequada, ao
que foi solicitado. Destacar as limitagdes de uma convencdo estabelecida
por um pequeno grupo. A maior parte dos povos do planeta utiliza o siste-
ma de numeracgdo indo-ardbico. Esse sistema se tornou universal gragas
a sua maior eficiéncia em relacdo a todos os outros sistemas numéricos
que a humanidade criou no decorrer da histdria.

E importante apresentar para as criangas o numeral indo-ardbico como
uma convengdo universal, compreendida e usada por quase todos os po-
vos da Terra. Sem a presenca do numeral indo-ardbico, o mundo seria
bem diferente deste em que vivemos, com tanta tecnologia e complexida-
de. O processo de criagdo desse sistema tdo eficiente, e os avangos que
ele representa, é o que veremos a seguir.
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O numeral
indo-ardbico



Mesmo antes de ingressar na escola ou em outra instituicdo educativa,
as criancas estdo acostumadas a observar e utilizar os nimeros em seu
cotidiano, e muitas vezes sabem “ler” e escrever a sequéncia numérica
até determinada quantidade, por exemplo: nimeros de casa, telefone,
onibus, canal de TV, reldgio, placa, dinheiro, entre outros. Esse conheci-
mento, porém, ndo significa necessariamente que a crianga compreenda
as regras do sistema de numeragdo decimal.

O que propomos, além do aspecto de notagdo, visa a movimentar os con-
ceitos presentes no significado do nimero em seu aspecto histdrico-16-
gico. Aborda o numeral indo-ardbico de maneira significativa e Iddica,
como um conhecimento histdrico-cultural, com indmeras possibilidades
de utilizacdo na realidade concreta.

Desta forma, a criancga inicia sua caminhada no desenvolvimento do pen-
samento e linguagem numérica, tornando-se uma usudria do ndmero que
compreende o seu funcionamento e suas fungdes: como, quando, para
que e onde é utilizado.

O numeral indo-ardbico é a sintese de vdrios conceitos presentes nos ou-
tros sistemas de numeragdo. Seus signos ndo fazem nenhuma referéncia
grdfica explicita as quantidades representadas. Assim, estdio presentes
em sua estrutura de funcionamento:

e Ordenacdo e sequéncia;

e Agrupamento e propriedade aditiva;
e Base e valor posicional;

¢ Valor operacional do zero.

Apresenta grandes avancos, entre os quais destaca-se o valor posicio-
nal que possibilita, mediante apenas 10 signos, representar quantidades
infinitas. Isto gragas & sua estrutura organizada na base 10, em que a
posicdo de cada algarismo define a poténcia pela qual serd multiplicado.
Assim, por exemplo: 700 = 7 x 10 elevado & segunda poténcia, ou 7 x 10
x 10. Isto significa que 7 estd posicionado na terceira ordem, denominada
de centena. Jd em 7.000, o 7 estd na quarta ordem, ordem do milhar.

O zero também representa uma importante conquista desse sistema,
pois tem a fungdio de um operador aritmético e ndo apenas de um simbolo
utilizado para preencher um espaco vazio. Ou seja, acrescentd-lo ao final
de um numero implica multiplicd-lo pela poténcia de 10 referente & sua
posicdo (640 = 64 x 10 e 6.400 = 64 x 100).
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Ordem Milhar Centena Dezena Unidade

Poténcia 103 102 101 100

Multiplica a

. 1000 100 10 1
frequéncia por:

Portanto, todas as vezes em que se atinge a quantidade dez em deter-
minada ordem, passa-se um para a ordem seguinte e permanece o zero
na que ficou vazia. Deste modo, sé é possivel manter até o nove numa
mesma ordem. Se temos 2.534 (dois mil quinhentos e trinta e quatro), isso
significa que temos a frequéncia de 4 unidades na ordem das unidades,
de 3 dezenas na ordem das dezenas, de 5 centenas na ordem das cente-
nas e de 2 milhares na ordem dos milhares. Isto equivale a:

Milhar Centena Dezena Unidade
2 5 3 4
2.103 5.102 3.10t 4.10°
2.1000 5.100 3.10 4.1
2.000 500 30 4

Temos entdo: (4x1) + (3x10) + (5X100) + (2x1000), o mesmo que: (4X10°)
+ (3X 10Y) + ( 5X10?) + (2.103) = 2.534. Realizamos esta leitura com ra-
pidez, sem nos dar conta de toda a abstragdo de que estamos fazendo
uso. Esta abstracdo torna simples o registro, a leitura e a opera¢do com
quaisquer quantidades.

Sintese historica

O atual sistema de numeragdo, tal como é utilizado, teve o seu inicio por
volta do século V d.C. no norte da India. Porém, um longo caminho foi
percorrido até que atingisse o nivel de abstra¢do que conhecemos hoje.

Documentos datados do século Il a.C. mostram que os hindus criaram uma
numeragdo que ja comportava uma das caracteristicas do nosso sistema
moderno. “Seus nove primeiros algarismos, os da unidade simples, eram, de
fato, signos independentes de qualquer intuic@io sensivel: eram distintos e
ndo buscavam evocar visualmente os ndmeros correspondentes.” (IFRAH,
1985, p. 265).
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dvi tri catur paica sapta asta nava

Nessa fase da criacdo histdrica do nimero, os hindus utilizavam a base
decimal e o principio da adigdo, atribuindo um algarismo especial para
cada quantidade. O valor posicional ainda ndo era utilizado como hoje.

Esta numeracgdo sé chegava ao 99.999. Como este sistema ndo satisfa-
zia as necessidades dos sdbios hindus, principalmente os astrénomos,
acostumados a lidar com grandes numeros, encontraram uma forma de
contornar o problema. Expressavam as quantidades em sdnscrito,”por
extenso”, iniciando da unidade menor para a maior. Era um verdadeiro
sistema de numeracgdo oral, utilizado por volta do século IV a.C. que leva-
ria & conquista do valor posicional e do zero.

Este sistema “atribuia as diferentes poténcias de 10, nomes totalmente
independentes uns dos outros™:

10 dasa

100 sata

1.000 sahasra

10.000 ayuta

100.000 laksa

1.000.000 prayuta

10.000.000 koti

100.000.000 vyarbuda

1.000.000.000 padma” (IFRAH, 1985: 268)

Por exemplo: 147.935 (cento e quarenta e sete mil novecentos e trinta e
cinco) era dito da seguinte maneira: 5, 3 dasa, 9 sata, 7 sahasra, 4 ayuta,
1 laksa. Ou sejaq, cinco, trés dezenas, nove centenas, sete milhares, quatro
dezenas de milhares, um centena de milhar.

Com a utilizagdo constante desse sistema, por volta do século V d.C. ocor-
reu uma importante simplificacdo que representou um grande avanco:
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foram excluidas as referéncias as poténcias de dez — dasa, sata etc.
mantendo-se apenas a sucessdo dos nomes das unidades correspon-
dentes — eka — 1, dvi — 2 — respeitando a ordem de sua sequéncia regular
e o sentido da leitura de acordo com as poténcias crescentes de dez. Era
um sistema de numeracgdo posicional oral, em que as unidades recebiam
o valor de acordo com a ordem em que eram enunciadas.

Por exemplo, 1.223 (um mil duzentos e vinte e trés) era enunciado da se-
guinte forma: trés, dois, dois, um, que significava: 3x1 + 2 x 10 + 2 x 100
+ 1 x 1.000.

Este avanco desencadeou outro muito importante: a necessidade do zero,
pois para expressar um numero como 605 ndo bastava enunciar “cinco,
seis”, que poderia ser compreendido como 65. Fez-se necessdrio, entdo,
o uso de um vocdbulo para representar a auséncia de unidades em uma
determinada ordem — sunya = vazio. 605 enunciava-se: cinco, vazio, seis.

Com essas conquistas, os hindus haviam criado os elementos necessd-
rios para a constituigdo do sistema de numeracgdo atual:

¢ Algarismos distintos e independentes de qualquer intuicdo visual para
unidades de 1 a 9;

e Principio de posigdo;
e O uso do zero.

Neste sistema, o valor posicional aplicava-se apenas as palavras, e o zero
ainda era apenas oral. Como os numerais escritos eram insuficientes para
realizar cdlculos, os hindus utilizavam uma espécie de dbaco de colunas,
tragado sobre a areia, sendo a primeira coluna da direita associada das
unidades, a seguinte as dezenas, a terceira ds centenas e assim suces-
sivamente. Porém, em vez de operarem com pedrinhas ou fichas, utiliza-
vam a escrita dos nove primeiros algarismos da sua notagdo numérica.

Assim, para representar dois mil e oitocentos, registravam no dbaco:
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esta maneira, prescindem do uso do zero. Todavia os sdbios hindus jd
utilizavam em seus escritos o principio de posi¢do e o zero expresso por
palavras — por extenso. Por volta do século VI, comecaram a registrar os
resultados das operacdes, por meio de algarismos escritos no dbaco, apli-
cando-lhes a regra de posicdo e criando uma notagdo grdfica para o zero
—um ponto. A partir dai as colunas do dbaco se tornaram desnecessdrias
e 0s nove primeiros algarismos da numeracdo hindu receberam um valor
varidvel de acordo com sua posicdo, sendo representados da esquerda
para a direita em ordem decrescente das poténcias de dez.

Entdio o numero dois mil e oitocentos que era escrito assim:

Passou a ser escrito: 2.800.

Estava elaborado o sistema de numeracdo que utilizamos atualmente.
Mas os hindus ainda atingiram um importante avango em relagcdo ao
zero. O que, no principio, representava apenas um signo para preencher
um espaco vazio, com o uso sistemdtico nas operagdes aritméticas passa
a representar também “quantidade nula”. Constituiu-se a no¢do comple-
xa de auséncia e nulidade.

Os drabes, devido as relacdes comerciais mantidas com a india, adota-
ram o conjunto do sistema numérico hindu realizando algumas mudangas
na grafia dos signos, tornando-os mais proximos destes que hoje conhe-
cemos. Como os drabes realizavam importantes atividades econémicas
naquele periodo, efetuaram intermediacdo entre Oriente e Ocidente. Este
sistema chegou ao Ocidente exercendo maior influéncia a partir do sécu-
lo XV, um milénio apds sua criagdo. O sistema indo-ardbico teve grande
importancia ndo sé no campo da aritmética, mas em todos os campos da
matemdtica, das ciéncias e tecnologias e, ainda hoje, é usado em quase
todo o mundo.
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Diferentes estilos de notagdo dos Glgoris,mos fundamentais da numeracdo
decimal de posicdo atualmente em uso na India. (Extraido de IFRAH, 1985: 168)

Objetivos

Nosso objetivo é organizar a atividade pedagdgica de modo que as crian-
¢as percebam o sistema de numeragdo como uma criagdo humana, ocor-
rida dentro de um contexto histdrico-cultural que sofreu modificagdes até
se transformar no que hoje utilizamos.

E importante que se destaque, ainda uma vez mais, a maior eficiéncia
deste sistema em relacdo aos demais. Nesse momento, a énfase serd vol-
tada para o aspecto representativo do signo numérico. Depois apresen-
taremos propostas de situagdes desencadeadoras de aprendizagem que
abordam o desenvolvimento conceitual do signo numérico com destaque
para o valor posicional e a base decimal.

Conteudos
e Signo numérico: representacdo dos numerais;

e Regras de formacgdo do sistema indo-ardbico.

Atividade pedagdgica em desenvolvimento

De inicio, o professor pode levantar junto s criangas algumas questdes em
relacdo ao sistema de numeragdo indo-ardbico: quais niumeros conhecem,
onde costumamos ver os numeros escritos, quais e quantos algarismos uti-
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lizamos para escrever qualquer quantidade. A seguir, pode solicitar que as
criangas escrevam o numero de suas casas, telefone, idade, quantidade de
criangas, verificando a forma prdtica e rdpida que isto ocorre.

O professor inicia, entdo, a narracdo da histdria que deve conhecer ante-
riormente, utilizando mapas, cartazes, gravuras e livros que tratem do as-
sunto em questdo. Caso seja necessdrio, pode se basear no texto abaixo:

“As margens do Rio Ganges, existe um pafs chamado india (o professor
localiza no mapa e ou no globo), lugar de homens muito sdbios. Jd anti-
gamente, os hindus apreciavam poesia e se divertiam inventando histd-
rias com problemas de matemdtica que envolviam grandes quantidades
e que, para resolvé-los, era preciso pensar bastante. Estudavam também
o céu e as estrelas, tentando descobrir seus mistérios.

Assim, os hindus foram criando um jeito de escrever essas grandes quan-
tidades. Usavam os nove numerais que tinham inventado antes, mas que
s6 serviam para pequenas quantidades.

Descobriram que poderiam formar muitos nimeros, modificando a po-
sicdo dos algarismos (o professor pode dar um exemplo: 12 e 21). Mas
precisaram inventar o zero para ser possivel, junto com os outros nove
numeros, escrever grandes quantidades de forma bem rdpida e fécil (o
professor pode dar outros exemplos: 10, 11, 101).

Esses nimeros demoraram muito tempo para serem ensinados aos ou-
tros povos. Conta-se que quem espalhou pelo mundo esse conhecimento
foi o povo drabe, que comprava especiarias da ndia e vendia para outros
paises. Por isso, esses numerais que usamos hoje chamam-se numerais
indo-ardbicos.”

Apds a narracdo, chamar as criangas para escrever na lousa ou no painel
dos sistemas de numeragdo a sequéncia numérica, mostrando a forma
correta de escrita.

E depois...
Pode-se:
e Representar a histéria por meio de desenho;

e Representar com o numeral indo-ardbico quantidades mostradas com
numerais de outros sistemas;

e Desenhar quantidades de objetos representadas por numerais indo-a-
rdbicos;
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e Pesquisar outros lugares e formas em que este sistema é utilizado: na
rua, no mercado, na TV, nos livros;

e Escrever a sequéncia numérica até quanto souber;

e Solicitar as criangcas que demonstrem como se escrevem determinados
numeros;

e Registrar quantidades em outras atividades cotidianas.

—— Jogos utilizando o numeral indo-ardbico —

Objetivos

e Em contextos ludicos, possibilitar o uso dos numerais indo-ardbico como
forma de comunicacgdo, tanto oral como escrita, de quantidades;

e Fazer uso de um sistema de signos que requer uma sintese conceitual.

Conteudos envolvidos
e Signo numérico;

e Cdlculo.

Atividade pedagégica em desenvolvimento

Todos os jogos sugeridos até o momento podem ser utilizados, também,
com o numeral indo-ardbico. Dessa forma, as criangas estardo se apro-
priando de uma forma mais avancada para lidar com as quantidades,
pois o numeral indo-ardbico, ao contrdrio de todos os outros, ndo mantém
nenhuma referéncia visual em relagdo as quantidades representadas, o
que implica um nivel de abstra¢do mais elevado.

Nesse momento, as criangas representam e realizam cdlculos, movimen-
tando quantidades mais elevadas. Exige-se a compreensdo dessas re-
presentagoes para a execugdo da atividade. SGo exemplos de propostas
dos jogos:

e Cartas com numeral indo-ardbico: memdria, trinca, sequéncia e outros;
e Boliche, pescaria, argolas: com valores marcados por numerais;
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e Percurso, com maior numero de casas numeradas e utilizando o dado
marcado por numerais, em vez de bolinhas (os sélidos geométricos de
6, 8, 10, 12 ou mais lados podem servir para a constru¢do de dados de
diferentes formas).

Outras propostas de atividades utilizando o numeral indo-ardbico

Propostas de registros graficos

Podem-se propor problemas escritos referentes a jogos ou situagdes inte-
ressantes para serem solucionados ou explicados, utilizando os numerais.

Calenddrio

O calenddrio é exemplo de uma atividade humana que requer o registro
como forma de controle da passagem do tempo. Quando é utilizado como
uma agenda, organiza e localiza a crianga em relagdo aos acontecimentos.
Ao marcarem cada dia no calenddrio, as criangas podem ter a ideia de sequ-
éncia numérica e regularidade. Com o calenddrio, ensinamos e aprendemos:

e Registro por correspondéncia um a um;
e Signo numérico;

e Sequéncia numérica;

e Cdlculo;

e Medida de tempo.

Pode-se expor um calenddrio do més, ou da semana, na classe e distribuir
um para cada crianga, em folha de papel ou outro material. Neste calen-
ddrio, podem constar as datas importantes, por exemplo: aniversdrios,
festas e outros acontecimentos que julgarem revelantes.

A cada dia, é colocada uma marca no calenddrio na data correspondente.
O professor pode questionar as criangas sobre quantos dias faltam para
determinado acontecimento. Pode propor registros grdficos que envol-
vam o calenddrio. Pode também abordar a ideia de ciclo, observando a
partir do calenddrio as modificagdes exteriores como temperatura, chu-
vas, fases da lua etc.
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Observacoes das acoes das criancas durante a atividade pedagdgica

Ao registrar e calcular pontos em jogos de agrupamento,
observou-se que a crianca:

e Utiliza para o cdlculo materiais de apoio como tampinhas, palitos etc.;

e Utiliza os numerais indo-ardbicos para registrar as jogadas, mas para
totalizar os pontos decompde o nimero em unidades, representando-as
com risquinhos, bolinhas ou outras marcas, somando, posteriormente,
uma a uma, as unidades, como mostra a tabela:

Jogada | Pontos Decomposi¢do em unidades
A 5 00000
B 3 000
C 4 0000
Total: "doze"

¢ Registra por meio de correspondéncia um a um, fazendo um trago para
cada ponto, circulando ou riscando cada agrupamento para fazer a soma.
Por exemplo, a crianga registra os pontos de trés jogadas da seguinte for-
ma: I e, para somar, agrupa os pontos da seguinte maneira:
(I (i) 1 e soma dizendo: “dez mais dez, vinte, mais trés,
vinte e trés”.

e Utiliza espontaneamente um dos numerais repetitivos (maias ou egip-
cios) para registrar os pontos;

e Registra os pontos com numerais e, para totalizar, realiza a contagem
somando os pontos um a um com a ajuda dos dedos. Por exemplo:

Jogada Pontos Soma
13 7 "um, dois, trés, quatro, cinco,
seis, sete"
2° 5 “oito, nove, dez, onze, doze"
3° 3 "treze, catorze, quinze"
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e Registra os pontos de cada jogada, utilizando numerais e, para totalizar,
inicia a contagem considerando o total de pontos da primeira parcela, so-
mando um a um, com a ajuda dos dedos, os pontos seguintes. Por exemplo:

Jogada Pontos Soma
la 7 "Sete”
28 5 “oito, nove, dez, onze, doze"
3° 3 "treze, catorze, quinze"

e Registra os pontos com numerais e vai somando mentalmente, chegan-
do ao resultado final.
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4 ¢

Consideracoes
finais



Nesta proposta, abordamos o ensino e a aprendizagem do conceito de
numero, por meio de situacdes significativas de contagem e registro de
quantidades. Os principais conceitos apresentados foram:

A. Contagem por correspondéncia um a um, que envolve importantes no-
¢Oes para a apropriagdo do numero, tais como: comparagdo de quantida-
des, conservagdo de quantidades, vocabuldrio matemdtico.

B. Ordenacdo, que envolve a ideia de inclusdo hierdrquica e sequéncia,
pelo estabelecimento de uma convencgao.

C. Contagem por agrupamento, que possibilita a apropriagdo da unidade
de contagem, em que um pode valer muitos e muitos podem valer um,
superando assim a contagem por correspondéncia um a um. Essa sinte-
se importante leva ao aperfeicoamento do cdlculo, permitindo & crianga
lidar com maiores quantidades. A atividade pedagdgica com sistemas
de numeragdo com diferentes “bases” de contagem, além de desenvol-
ver estratégias de cdlculo, introduz a necessidade da representagdo mais
avancgada: o signo numérico.

D. Numeral indo-ardbico, que representa uma das grandes sinteses rea-
lizadas pela humanidade e que se tornou universal. Esse sistema permite
o registro de qualquer quantidade com apenas 10 signos.

Durante todo o trabalho realizado, mostramos o nimero como uma cria-
¢@o humana, realizada de diferentes formas por diversos povos. Dessa
maneirad, as criangas tém a possibilidade de se sentirem como parte do
movimento de produg¢do do conhecimento.

Por fim, o desenvolvimento da atividade pedagdgica procurou aproxi-
mar criancas e professores de uma forma de producdo de conhecimento
que consideramos o modo humano de criar e compartilhar significados.
O processo de reflexdo, préprio das atividades propostas e realizadas,
também revela uma clara intengdo de um modo de formacdo continua.

Agora é com vocés! Que esse ponto de chegada se torne ponto de par-
tida, sempre com as criangas e pessoas que desejam novas propostas
de ensino promotoras da aprendizagem para o pleno desenvolvimento
humano.
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Paulo Freire em sua obra, A Pedagogia da Autonomia (2004,
p.142), nos ensinou que “a alegria ndo chega apenas no
encontro do achado, mas faz parte do processo da busca. E
ensinar e aprender ndo podem dar-se fora da procura, fora da
boniteza e da alegria” e é nessa perspectiva que o livro Contro-
le da Variagdo de Quantidades - Inicia¢do & linguagem numéri-
ca tem de ser vivido. Com a alegria de quem busca e mais
alegria e boniteza de quem encontra. Em cada Atividade de
ensino proposta hd as marcas de alegria e de boniteza de
muitos. De quem jd foi afetado, porque em cada situagdo
desencadeadora de aprendizagem hd a atividade da crianga e
a do professor. Assim, da Correspondéncia um a um, & Ordena-
¢do numeérica, & contagem por agrupamento, passando pelo
Sistema de numeragdo de diferentes povos, até chegar ao
numeral indo-ardbico, hd o sentimento e o pensamento
movendo a criacdo, como Vigotski defendeu. Isto significa que
os conceitos matemdticos que apresentamos neste livro, mani-
festam o trabalho humano para controlar a variagdo de quanti-
dades, conformando-se em uma interacdo conceitual necessd-
ria para que se compreenda o significado de ndmero, mas ndo
sd. O movimento de apropriar-se desses conceitos &, também,
o0 movimento de constituir-se humano, porque € um movimento
de criagdo, para si, com e para os outros. E ndo hd maior alegria
e boniteza do que isso.
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