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INTRODUGAO:

Piaget foi n primeiro a perceber cue o processo de formagac de um con
ceito toma rmuito mais do que se supunhé anteriormente e oue muito trabalho aparen
temente sem relagno com o conceitc deve ser realizado antes aquc haja cualguer in-
dicio da diregao gue estad tomando o pensamento.

, . . . ol -~
Na ifotematica, & a~uisicao de nogoes abstratcc podea se decompor s

u
-~ . - . . i s - L
mariamente em tres fases: preliminer, atividades estruturadas a atividades ce pra

tica.
{

| a - FASE PRZLIHINAR (jogos livres)
-, Nesta fase, largamentc inconsciente, brinca-se cori Yos elementos de um
conceito muito =ntes de haver idéia de gue czuis penasamentnc irfloun ¢inyajudar a

classificar os arontecimentos do mun:o de um modo comodo. £ uma fase de tateio de

.
4 : - b . . G2 ~ . -
toda especic. Ac reagoes »5 diVersas situagoec sao ensaladas mals Oou DEnos 20 aca

s0, como atividade exploradora di crianga.
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ESTRUTURADAS (Jogos estruturados)

e ura fase intermedisriz, quando se¢ surpreendem as regras queaC -
gam entirc si os acontecimentos. Joga-se com essas regras; o pensamento aparece /
maie consciente, mais dirigido. Nestz fase, & necessario um grande numero de expe
riencias, todas elas conduzindo ao conceito que se esta formando. Pode-se assim,

prever o instante da descoberta, instante em rue o es-uema diretor aparece bruscg

mentc em zu~n crganizagao de conjunto.

38 - FASL L.. .TIVIDADES PRATICAS (Jogos praticos)

A descoberta ¢ ceguida de uma vontade irresistivel de explora-la, lc-
vando a ccta terceira fase, que deve oferecerw a pratica adequada para a fixa-
950 e aplicaqu dos conceitos que foram formados. Os jogos oferecidos nesta . fasec
serao os jogos de pratica, com a exploragao do que sc compreendeu exatamente, Es-
ta fase de pratica que se segue a percepgao de um conceito, sera, por sua vez, &
fzze do jogo preliminar para uma nova colheita de conceitos. Assim prosseguem os
ciclos, uns apés outros, cade um se baseando em ciclos previamente executados. Lo
go, wm iogoe de pratica para um conceito pode servir de preliminar para um concei
Lo posterior. Mas, € importante nazo usar jogos de pratica como preliﬁinar para ©
mesmo conceito - erro comum nos jardins de infancia - onde se espera gue as crian
¢as <prencz  por meio de jogos ~ue nao podem realmente realigar, sem conhecer an
tecipadomente o -ue sc supbe rue estejam cprendenco. Tambem & importante  estar
alerta cobrc o momento em -ue a crianga ests passando de uma fase para outra, a
fim de ~ue sejam apresentadas as experiencias apropriadas, parz se nanter a par
cor 2 situacao mutavel.

Existem técnicas utilizadas para o desenvolvimento do pensamento 15gi
co e quec propiciam ao mesmo tempo & formagao de conceitos matematicos.

Provavelmente foi o psicologo russo Wygotski gquen utilizou esta técni

ca de modo -sistematico. William Hull, foi o primeiro a utilizar material concreto
yilllian -pu.L, 1ol o pr-ole.te < B- Shla- COoRGLEEn .

ASBEEEEﬁlégigjég como nuxiliar na aprendizagem da logica. Como continuidade des-
sas experiencias, Z.P, Dianes aperfeigoou um material aorquai decu o nome de BLO-
AEE?ﬂ}OG;QQS, corm o objetivo de propiciar a aprendizagen de relagoes 1égicas atra

“vés de atributce realmente observaveis e faceis de distinglir, tais como:c. , for
ma, tamnnho ¢ espessura.

Os BLOCOS LOGICOS se compbem (¢ quarenta e oito pegas de plastico ou de
madeir:. prensada, possuindo cada uma delas ~uatro atributos distintos. Como as
criangac uprenden melhor através de suas proprias experiencias, o ideal seria cuwe
cada uma delas pudesse manusear uma cnixa de BLOCOS LOGICOS, mas o ~ue comudente

» - -
acontecc, ¢ ClncCo criangas usarem,
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Cnta uma delas possui guatro veriavedls: X
1 - grandeza: grandes ou poquenas

]

r

- espLsuura: grossescoy finac

3 = cor: vermelhas ou azuis ou vermelhas.

& & A . A
forma: quadrados ou retanqulos ou circulos ou triangulos.

-
1

Portanto, ceda pega tem guatro"nomes'"ou atributeos.

Com este material, podemos oferecer ac criangas uma serie de Jo

. . [ R . . ~
goes Dr&llmlnaras, estrutirados e de pratica, que irac propiciar as mesmas
o desenvolvimento do pensamento légico, bem como

4 -
conceitos matematicos oue
embasarao sus aprencizagem futura,

Durante e apos as atividades com os BLOCOS Lt6c1cos, o professor
devera svitar um varbaslismo excessivo, a fim de nao prejudicar a formagao
espontanea de conceitos.

Os Jjogos cue seguem foram‘aplicados em criangas de 4, 5, 6 e 7

anos, para o desenvolvimento de conceitos logicos, calculo de atributos
(conjuntivos, disjuntivos e de negag3o), nogao de conjunta, nogao de ele-
mento, relagao de pertineéncia, operagoes com conjuntoe, nogaoc de nUmero,
simbologia & formas geometricas,

Estes mesmos jogos podem ser utilizados por criangas demais ida
de que desde o inicioc des sua escolaridade n3o tiveram oportunidade de par
ticipar desse tipo de experiencia.

Rs atividades aqui sugeridas devem sar vivenciadas por todas as

criancas de 4 a 12 anos, uma vez que embasam grandemente os conceitos 16-

» ’ > = 3 .
gico - matematicos que terao que formar durante sua sscolaridade,satisfa-
s - 3 \
zgnoco pplenamente a fase operatorio - concreta de seu desenvolvimento men
tal.

Outros jogos podem ser pesquisados parz posterior aplicagao de
acordc com os objetivos que se tenha em vista, no

livro de Z.P. Doenes,in
titulado LOGICA E J0GDS - Volume I

AR seqUiéncia dos jogos aqui apresentados foi ordenada de modo =@

(&)

: g s . i N
trapalhar os conceitos logico - matematicos essenciais ao inlcio de um bom
’,
trabpalho nesta arec,

SUGESTOES DE Jocos LGcicos
12) Preparagao do tmbiente

Agrupar yuatr: carteiras em forma de. mesinhas, colocandouma calil
xa de BLOCOS LOGICCDS para cada quatro criangeas,

Pode-ss -ambe' . brincar no chao uma vez que este local oferece

meaior amplitude de ospago sondo por isso preferido peles criangas.

i
|
|
|
t
[}
I
t
i
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p
Fropiciar 1i.:7e Ccurso = i:a;lnacao e & cristivioads,airc /es
e atividages .i.res cue possibilitarap o reconnecimentc OE
tocas as vacizucis doe gegas. ou de seus atributops: cdr, for
mz, taranho = cspessure,

Observagac: 0 jogo livre ceve ser dado o maior tempo possivel (10 dias

mais ou menos, de 15 & 30 minutcs porT dia).
o e 3 . - .t
Gtividades: As criangas construir3c o gque lhes aprouver. [ada uma de ini
3 - Ly - . s . g . - _
cio, arc sua proprisz construcgas bidimecnsional ou tridimen=

cipnal,

. < & ~ ~ . .’ ’ . 4
Mais tarde, farao cors:rugoes em conjunto, o0 que Ja € indi-
cio de malior intsgrazao £ spcializagao entre as criancas.

¢ professor deve se limiter 2 observa: 0O trabalho dos alu=

os, n2o permitindo oue Geje t-ocss de pegas entre os dife

3J

o
ol |

. ~ i = r
~entes grupcs formadoc, a fim de que seja possivel.o contro

l1e das guarentc e oitoc pegas que c:mpEom cadc calxa.
£

mportantc gue as criangas bringuem o maior tempo

£ muitc im
oossivel com 2 "jogo livre" pois a integragao dos atributos

.

das pecas = ossencial para o prosseguimento de outros Jjogos
Ao tormino das atividedes, as pegas deverao SeT guardadas

- o - - - - -
na caixa pelas sroprias criengas, sob orientaceao do profes-

S0OT.

2. "J0GO DC ESCONDE-ESCONDEM (Rtividades estruturadac)

Objetivos: Identificar os atributos das .pegas sscondidas,
et P . L. & ~ —~
atraves da identificagzo dos blocos de sua construgao, sen-

» ~ . -
duo capesz de nomear corretamente tres atributos de cada pega

Obscrvatgac: Iricialmente as crianges iroe nomear os eatributos das peges
usando sua propria linguagem. Por exmplo.
- parz as forras circulores, dirdo: "redondo", "roda", etc.
- - para as formas triangulares, dirao: "bicudo","telhado'"etc
- pare as formas retecngulares, dirao: "quadrado comprido"

-, . . ~ . ’
Quando 'sso ocorrer o professor dira o termo correto mas

sen impor a suz nomenclatura. hos poucos, de tanto ouvir o
~ , *
elas. passarao a usa-1lo naturalmente,

tewmo correto oOe todas

Atividades: Solicita-se as criangas parc escolherem uma forma, depoics.
distingao

10

tiror todas as pegas gque tenham esta forma, sem
& ’
de talhe cu dc ccr (poucas criangas do pre-escolar e do
,
ano se preocupam cam a cspessura). Como ha quatro formas,

serap formados qua“ro conjuntos diferentes. Cada crianga pro

4.
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curd z=goura, construlr quUalOull  ZUISD, servindo-sc dos Ll

cos que tem diante de si. Ymc vcz acopodas 8% conctrugoe:
joga-se © "esc;nde-esconde’. Um dos construtores voltz-se de
costas, outro tira uma peg3 de sun chstrUCED g a esconde.
0 construtor volta-se & tenta adivinhar quzl foi a pega Fo~

condida. Se¢ lhe tiraram Um quadrcdo fino, grands e azul".

(3 atributos), e resposta estd ccrta, mas, S€ responder "Um
quadrado", nao ¢ suflecicntye, porque todas as sus8s pegas 530
quadrados. Procsegue-sC com o jcgo até que cade crianga te-
nha tido ocasino de acivinhar duas 2 trés vezes @ pega €S-

condida.

Variachgzdo Jogo

Troca-se agaora =5 formas. © maic simples ¢ fazor as crian-
¢as trocarem ds lugar sem deslocar 2¢ pegas, fleccomega-se 2 construggo mas
cuide-se poru quec cada criango nco '"copie" o que foi construido com.as pe-
cas na vez precedente. Depois, se joge de novo, escondendo s pegas. Pros-
segue-5€ COm esse Jjogo até que coda eriango tenha disputado as quatro for
mes c & necessario mais de ume ligao.

Pcde—se,depois, veriar o jogo, repartindo as pegas pelas co-
Tes de mooo QLo SO tres criangas trabalhargo cor, os blocos pols 56 ha tres
COTeS.

Cadz crisnga tome todes as pegas da mesma COr € faz sues /
construgaes ap&s o que, escondem-seg 2o pegas.

Passa-se depois parc otributo "tamanhe', senda que, cada
grupo de cues criancas trabszlha com um dos conjuntos.

Do mesmo modo, pode-Se introduzir o atributo "espessura' g,
aindz, joogcr 20S pares.

G objetivo principal desses jogos & familiarizar as criangas
com os blccos € chamar suc @temgao Bara "Is diversos atributos.

i

3, "J0GO Dt ESCONDER A5 PEGAS (otividedes estruturadas)
1¢ Cbjetivo: ilomear ©S atrioutos do pege escondida de sua construgao, sen
do capaz ¢v enumerar COM exatidao de trés a quatro atributos-
distintes.
. . 3 (4 -
4tividades: Inicizs com O "jogo livre" e quando as criangas )a tiverem

r ~ N s
conclulido sua construgao, sem SEe Fixar em gualguer atributo,

esconder uma cas PEECS de quelguer das construgoes e solici-
tar @ criange Qque identifique qual . foi, dizendo sous quatro

atributos.

5.
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corjuntos, pelc 2trioutc tamsnno, mZf SEN lzyantar construUCDES.

Cade duas crianga:c escolnem o conjunto com Que irao traha-
lhar, € uma dolas esconde umc pega 23 ¢Ztrao, GUE terc que adivinhar qual

3
ﬁfol,l:ngcnﬂu mA3c de recurses o seL alcance ou ceje, = classificacao das

pecas por atributos comuns. Geralmente 2s criangas classificam pelas for-

. ~
mas achamdo = pega gue esta faltando no conjurito nela comparagao das qgue
restaram,

’ e ~

Observagac: 0 j.roifeesor nag ¢ovcr- indiczr . CriunG: o T CUTST A~ cloge

-

. N -~ I3 . 2 s s o
sificegac, Qque devera ser emerconte, 5e o fizer eliminara o

objetivo do jogec torrmando-2 sem valar.

2¢ QObjetivo: Adivinhar 2 pega que foi zscondida, apoiado na observagao
prévia das espelhacdas, sendc cage:z de classificar as que tes
toram até descobrir quel fei s pcge escondida, enumerando
seus quatrec atributos (cor, forma, tamanho, espessura)

Se os otjetivos trabalhados até agora nso forem otingidos a contente, e

porque as criangas ainda nao interiorizzram os variaveis oas pegas, neces

sitando dc mais atividades com o "jogo livre".

L. separacao dos ELCCOS LGCICCS em dois conjuntos, o das pegas grandes - €
das pegas Pequenas, facilita 2 criangz= a interiorizoagac dos atributos.

0
Ume segundo variagao, seria a de fazer aste mosmo jogo, com todas as Qquz

. . 7 [ - . L4 -
renta e oito pegas, o que ja & tem maois dificil.

4. JOGL DA DESCOBERTA DE ATRIBUTOS

o0 . i - ' . ,
Material necessario: guardanepos de g2n0 DU sarolinhas de pano em NUmME
a

ro cuficicente pare todze 25 mesinhas.

Objetivo: Descobrir oS atributss dos blocos gsc

0
dizer & forme, T2mMannc € BSPESSUra, ctraves de toto e dizer

Q

n -
nali

=
—

(VAN
V—

z e clossificacac dos pegas restan

(4]

.
a cor, atraves Ct 2

tes no conjuntc,

Atividades: Todas as pegas deverao cster espalhaaas na mesa, enlagadas
poT um cordao. G professor aErira o guardanapds sobre as PE-
cas 2 "num passe dc magia" recolhe uma delas sob ¢ mesmo €
solicita a ume des criangas Que diga '"como " a pega ctra-

vés do tato, A crianga gevera nomear os atributos e nae <1

’
Zer O QUEe E a pPeEga.

&
o]
o
4]
owm
(ad
el
b
[#1
"

[¢)

. ’, . g
ste mesmo jogo roderc sor feitn com outros OD
mc larenja, livros,

chaves, ctc,




d - ~ 3 \
TVO: tstapelecer = -relz:Bo de periinéncia entre conjuntos e cleme- %

tos, sendo capaz e Justificar quando um elemento pertence oL
Na8o a um determinado conjunto, sem margem Je Srra.

M7 terial: Um pano parz vedar os olhos,

Apenas uma caixa de blocos para toda-a classe. As criangas dg

verao se reunir em um grande circulo., As atividades se darao
no centre do circulo,

Rtividades: Solicitar as criangas que classifiguem as pegas pelas cores,

formando 3 conjuntos enlogados por cordoes.

Retirar de coda conjunto clgumas pegas, (mais ou menos seis).

Escolher uma das criancas pare auxiliar ne brincadéira,atando
s

seus olhos com uma vendz., Esta crianga, tera gue colocar as pg

¢as que foram retiracas nos conjuntos, formados sem ver o que

,
esta fazendo. C professor combina com as outras criangas que,

se els acertar, todas ficarao bem

guietinhas e o jogo prosse-
gue. Mas, se er

P
ar

y todcs toterao palmas e terao que explicar
certo,

-
-
s

3

poT Que nao est

Por exemplu: "o conjunto de pecas vermelhas, s¢ poderemos colocar blocos

L . ry . i . 4
relagao de pertinencia entre conjuntos e elementos sera es-
tabelecida com facilidade pois "um elemento so rertence a um conjunto /
quando satisfaz 2s propriedades deste conjunto".

~

vermelhos", A

AS  vezes, as criangas nEo_qhegam bem a explicar porque estéeg

' s . . [ .
racc e serz necessario ajude-lds com zlgumas perguntas.,

Trocar as criangas Qque usarao as

vendas nos olhos, cada 5 ou
€ relagoes cstabelecidas.,

Variagao do Jogo:

Us conjuntos poderao ser formados por outros de ssus atribu-
tos: formz, tamanho, ou espessura,

- & ’ . . . . L4 =
A atividade e a mesmz e o0 objetivo tambem,

6. "J0GC DE PENSAR NA PECA" (Jogos de pratica)
Objetivos: Identificer a pegc solicitada, pela observagaoc de seus atri-

- . L e~
butos, sendo capaz ds reconhece-la com rapidez e exatidao,

dentre as quarenta e oito pegas que compSem 0 canjunto.
Atividedes: Dispor no interior de uma linha fechada, as quarsenta e oito

peg¢as, Enunciar as regraos do jogo, explicando seu andamento.

vigitalzaao com LamsSa
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Observacgoo: Este jogo e muito agprecicdo pelzs cra

L 2)

lho-se parn touns o0 Luecss pseolroaur ¢ ulhos opernos uma pare di

"

zur seuy otributoo,

fecha-se 08 olhos ¢ diz-se os otributos oo mesma, deixando a formz pa-
Y LI . 4

ra o final. Ex, "Estou pensands numa pota amarnlgl_grundgj fino e reg-

tangular",

A criango gque a identifizar primeira, retira-a do vorjunto, colocando-

a ao seu lado para contar pontoc,

' ’ ..
€sta mesme crianga, 28goru, e que irz "punsar na pega" enunciando  seus

otrihutes em voz alta,
A criange gue "pensz na pega", nao pocde retira-la do conjunto.
Sempre ao vencedor compete "pencar ne pecge  scouinte",

Para-se considerar vencedor, vale a mao que pousar primeiro na pega cor

reta,

~

ngas cendo um dos pre-

©

- ’ - . . .
feridos. Como & umao ctis-dode no guoi as criangas participam

com gosto, muitias vezes parecera oo professar gue o"barulho'
provocado por ela ¢ muito intenso, ~ts "e v interesse fol me
dido pela participagZQ, estc cojetiva ¢ totalrente atingido.
ho inal, contam-se os sontos oStidos elcc participantes,sen
Jo vencedor o jue obteve moios ndmero de pegas.

o sc processar oesto contugen wrto com os 2lunos, estaremos
verificando 5¢ st mesmce pOSSUI'D Nogao Ce guazntidade ( nogzo
GE numero ou seja, de guantidoce)
£, "Quantos nont

o
"Quantos pontos fcocx 2oac":

"Quem fez mais pontos? Jo2c ou lloriz"®
"Quantos & mais"?
"Quem ganhou c© joga"T etc, =tc.
|
\'zriagao do Jocc
« 7 . - . B :
Como ju dissemos, as ativigade: :: "josgc dz sersos pega" muitas ve-
zes sap too intensas. que © prof ... 7, porp ne-l-ae criangas, pogde-
s . . A ’ . = =
ra sugerir que neste die, - jogo socz Jifcrtni.. s CJriangas terao que

)enser na pege ¢ pedi-lo wos colegoo, sSerm falar, be iny

¢as nZc saberao como fazer igso, zie guc algues. lznbra cue pode fazer
gectos, Por cxemplo: pare @ guacdro.o, la: oz fiie o-r2spandente, Pa-
Io o tamanhc © espessurs, criunfc noves mimicar. & mais ¢iffcil acriar
uma ririco PANS TBRrEBEN LGOI © COr, mas &l criand 03 TapazZes e fo-
zé-1p com muits c-intivicaos. fsia stivigade € por lerais  interessan-
Y8, danop oportunidode pore Gxpressoes corporals v eals coriatives,

8.
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.. <z o—ode dizer ne- -f2 .1 Lzlaveoa,
v . ~ Loy 1 -
n. Ti71cas-teraoc qut ser irZi.iguais; nac vale repetir sempre 0s mes
m3. Zestos,

em poce fz_ar; podem rir | e como rism!)

ser Teitaz estando z crianca de frente para 0S CO
~ .. . - ’ : { -
‘orma deve ser so.icitadz no fim, como 2 ultimo docz guatro atribu
cevendo ser feil‘z cor ur ponto de referénciz no Espago para malor

"gcilidade de ident:ificagzo.

I_lc
uando 2 pega soliecitode for a correta, ¢ sclicitador confirma.com um
s

0O o

. ’ 4 . . .
esto de cabegz € © vencedor Sera o proxime 2 efetuar a mimica. A con

s L4 . *
-ZJcm de pontos e feita como enteriormsente,

7) Jocl wos simBoLOs

Cojetivos: 1) C

~tivicaces: Como vari:cga

s . .
er taimpoles parz representar os atributos dos blocos

-

3
. . - ~
0gicoe, atrzves de escolha deas sugestoes apresentadas
pelas [roprias criangas, identificando com exatidao to-

s f -
das as pecas atraves dos simbolos escolhidos,

[x%]
~

A 4 . 4

Formar conjuntos ctraves da leitura ve simbolcs apresen-
tados cendc capaz de estabelecer a relaczo de pertinéncia
entre conjunto e elemento.

- ¢ - ° -
0 Zo jocgo precedente, zedir ez peca atraves des /
(4 . e .
simbolos :riados.pelas propriass criangas de acordo cam cada
s s - . 4 fe? : ' s
um dos at:isutos, Estes simholos cerac desenhados sobre car
- ~ N
toes Zue :erao mostrados a classe pelo professor.
i

De irfcic solicitar e criagac de simbolos para as formas,
depois tar anhos, cspessurac e cores, de deverao ser desenha
dos rume icha dec cartolina, com pincel =ztdmico preta,
A~ criativ:dzde das criangas ¢ colocada novamente em agao.,
Cada grup: dec criang

(8]

4 . 4 -
S pogera sugerir sambolos diferentes ps
re um mesi ¢ atributo, o5 quals poderac ser escolhidos por vo
~ . ’ L 4
tagac pel clzsce, aue devera escolher um Unico simbolo pa=

»

ra ccdo v.riavel ou seja:

4

Zm zimbolo paias os quadracocs
4 [4

um sambolo par: os circulos
4 ’”

ur simbolo para os retangulos
r LA

um simbolo para os triacngulos
r

um cimbolo para os :rancec
’

<r cirooloc para os pequenoc

[4
-7 Z1moolo para os grossaos

pigitalizaao com camsc



f .

- 27 cimcelo para os fincs
4

= or cimoclo parz os vermelhos
[ 4

- uUr simbolo pares os azuis

4
- um simbolo para os amarelos.

Com a colegao de onze cartses, poderEo ser solicitados 48

- ¥ . .
variaveis diferentes,
- . . . , - .
‘ De inicio o professor solicitara a leitura de um dos atriby

4 -~
tos pelos simbolos correspondentes, apresentando os cartoes das formas,

por exemplo. Depois, formas e cores, logo em seguida, formas, co®aes e ta-

-, -
manho e por ultimo, formas, cores, tamanho e espessura.

Quando todas as criangas reconhecersm com facilidade os s{m
bolos apresentados,.solicitar as pegas apressentanco os guatro cartoes com
2s quatro variaveis. Cada grupo de criangas, com sua caixa de blocos, se-
param as pegas solicitadas e quando as mesmas jé contarem cem alguns pon-
tos, efetuar a contagem dos mesmos, coma no jogo precedente.

Por ﬁltimo, solicitar as criangas, que formem conjuntos com
blocos 15gicus, de acordoc com 0s simboles desenhados no quadro negro, en-
lagando-os com cordoes, giz 'de cor, etc. e desenhem numa folha de papel

os simbolos correspondentes, colocando-os ao lado do conjunto. —

(Finos)

Por exemplo:

(tridngulos) (vermelhos)

8) J0Go DOS SfMBOLOS NUMERICOS

Objetivos Identificar o nimero como propriedade do conjunto, reconhecen
do gQue o mesmo nao existe independentemente, atraves de anéli
se de conjuntos formados e de jogos de correspondencia biuni-
voca ou seja, a correspondéncia "um = a - um",

Atividades: Para seste jogo, € necessario que uma das criangas se retire
da sala aquardando ser chamada para participar do mesmo apés
outros tersem jé preparado o ambiente,

Solicitar as criangas que formem alquns conjuntos de acordo
com simbolos solicitados, colocando um cada um deles uma quan
tidade determinada pelo professor. Por exemplo:

"Formem um conjunte de triangulos, snlacem, e desenhem o simbg

lo correspondente. Coloquem apsnas cinco trianqulos neste copn
Jjunto". 10,

e —
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- "formem agore outro cenjunte, o cas pegas grandes e Sesenneq

»
N

. - . e »\
0 simdelo correspondente “Coloquem cinco pegas grandes nc con-
junto", A

* S ’ - —
= "Por ultimo, formem um conjunto de cinco pegas, escolhendo
Qs ac acaso, sem se imporior com seus atributos.

N . 4 . '
Dever ser os mais variados possivels. -

’
vamos agora, escolher um novo simbolo para reprec-ntar este ul

mc conjunto"

L, - b . . " -

rtencer as sugestoes das crianges, escolhendo um simbolo qual
”

quer, ror cx2mplo umd estrela de cinco bicos ou uma flor de cinco petalas

- V. . ~ ’
apoiados na guurtidede de pegas do conjunto uma vez gue nao ha entre as

pegcas, atributons comuns,
-~ . - - ~ P
LCLrir en'op os tres conjuntos formados, com um panc ou um peda

-
- r
¢o de papel, Ceixando a2 mostrc apenas os simbolos desenhados.

A criancz que ficou do lado de fcre da sals devera entrar e sera convida
da_a dizer.qguc conjurntos foram formac-s, apoindo na leitura dos _S{mbolos~
desentados, Teru fecilidade parc regcpnheceer o conjunto de triangulos e o
conjunto de pagas grandes, mas o terceiro conjunto, cujo simbolo ela des-
conhece, dificiimcnte conseguira descobrir qual €,. uma vez que estava ha
bituada & anzlizar oz conjur*o- pele ggg;idade de seus elementos e nao pe
la guantidade.

Dezcobrir entzo o “ltino conjunto a fim de que a crianga o ana- i
lise e verifigue <] pcrqug‘de scu sfmbold'(cinco bicos da sstrela ou cinco
pétalas da flor.)

Arzlisar =ntZo ~ ouanti-ade de zlementos conjuntos, o dos tri%g
gulos e o des p=2¢as grandes, parc cescobrir se o simbolo do terceiro con-
junto tambem podera servir acs dois primeiros. hpds sua confirmacao aprae-
"sentar o purercl 5 como s simcol: universalmente usado para expressar e]
nimerc de eliem~ntos dos conjuntos guc possuer esta guantidade de elemen;
tos, no exempla, © conjunto de cinco triéngulos, 0 conjunto de cinco ele-
mentos. ("0 ndncro (guantidede) ¢ propriedade do conjunto; nao existe ip-
dependente deste")

v Lh . . -, . . 4
Observagac: Para descobrir o proprie dade pnumerica dos conjuntos, e ne- -

’ . . . . o~ .
Cessarlo gQueé as criencas pratiquem jogos de correspondencia

-~ - ~ o . 0]
um - 2 um., Quando tal correspondencia fica estabelecidza en-

. . - o >
tre dois conjuntos, dizemos que eles tem a mesma propriede

L 3 ~ Lond - L 1
de numerica. Sao entao, chamados de conjuntos equipotentes

. . . . .
e podem ser simbolizados atraves da.escrita dos numerais na
turais ouv seja, 0, 1, 2, 3, 4, 5 ... etc.

. possibilidade cde cstabelecer conjuntos em correspondénciz

conduz z igualdade de suas propriedades numericas e a impos

gibilidhde de fezé-lo leva a desiqualdade dessas proprieca

dges.
11,
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4y
propos:

ete.,

Parz a ‘apresentacao

numeros naturais.

podem ser introduzides no ¢

) ' ity =
€ ISl T aneargs :C:r-'\ o e Ao
TSl Las CE EXTITEZSR™ A cesigual
‘ . <&Z™ a cesijualdade.
-& sinails =3 L:EﬂtEJ, 21T 2 Quo e q'rven
2102 Que ‘encr -
A lguelca.e cae o 3 ‘
k i uae el ~ - = 4
N Propriecades numericcos & expressa pelo .-
(igual a).

Tepresentzdos pelcs aumeyaics,Z.

aSse com & mesme atividade

da quantidade cince ¢

do numeral

(o

-_—
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executda com criangas de 4 a 7 aros

- . ~ \ s, .
txprrirentagcao Pedagogica de Faculdade de E-

Prezado Diretor:

Ds

portanto,

scres de turma para que nao haja extravio de pecgas

nac serao respostas, se

sabilidade de cade

3 trabalhar com os EZ

calixas
lu

dga-las na caixa, nos

JC ou seja,

BLOCOS LOGICOS,

receber um cuidade todo especial por parte

escola.

e apos & atividade,

sac materiais permsanentes, devendc

das profes
pois 3s mesmas

ndo gque & reposigao das mesmzc ¢ de respon

coloca-1as na caira. Es
cperzgoes mentais neces
matematico da criancga,

feito.

Z importante que as criangas aprendam

locos Lcégicos sem misturar as pegas de duas

ser ensinada pela professora, a eguear

gares exatos gestinados para tal, conferin

fazenoco e classificagao previa de toogas as pegas ac
ta clessificacgac, constitui-=se numa das

sariass pars s estruturagao

(8}

c rensamente

devendo ser a atividade

final

de cada jogo

Henrieta D. Arrude
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