BEVISTA DO ENSINO

Utilisagdo do ritmo .

Ha muito tempo, em certas esco-
Yas primdrias, utiliza-se o ritmo pa-
! ra o ensino do calculo: os meninos re-
‘ petem uma espécie de melopéia bem
compassada: 5 e 1...6; 5 e 2...7,
etc. Nao era, na origem, sinio um
Pprocesso comUllo de recitacio coleti-
va, sem grande walor instrutivo, si
. 0S meninos repetem como maquinas
;‘ tendo a imaginagio vagueando alhu-
res. Por conseguinte, hd néste pro-
<esso uma idéia exata que poderia ser
melhor realizada: o ritmo pode ser
um auxiliar precioso de calculo men-
tal. Trata-se, como o vimos, de di-
minuir, até torna-los quasi nulos, o
Papel de reflexdo e mesmo o da aten-
«géo_; mas, si a atencio nio tem mais
de intervir, corre o forte risco de se
deixar desviar; ¢ o esforco de von-
tade qu€ o menino devera dispender
Para rete-la, lhe tornara o trabalho pe-
E°;°afé I?0_15, fatigan?e. O ritmo emba-

: §40 € a semiadormece, de ma-
BEIra que o pouco de atividade que lhe

vresEa se fixa facilmente sobre a ope-
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v muita dificuldage
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S€u pensamentq desviava-
i?: dta Zua boa vontade :
' traduzia-se pela amity ao, impul-
:?8 tl'ttprum‘d‘os etc. Fo'iﬁl cc?nsideral‘)iel-
Shente auxiliadg Pelo simples caden-
Nento dag Perguntas e dag respos-

anos, experimentava
€M concentrar seu

Iniciacdo ao calculo

tas: um leve golpe batido sobrel a me-
sa enunciando o primeiro algarismo
da pergunta, devendo a resposta vir
no momento em que a mio levantada
batesse de novo na mesa. (Ob-
serve-se que a numeragio decimal
constitue em si mesma um ritmo).

Pode-se contar de 2 em 2, de 3
em 3, etc., saltando sobre um pé, sal-
tando na corda, balancando-se, ati-
rando uma bola. Podem-se fazer exer-
cicios coletivos, com acampanhamen-
to musical discreto. Haveria, sem dt-
vida, descobertas muito interessantes
a fazer neste caminho. Certamente,
0s miisicos amigos da infancia pode-
riam trazer uma til contribuicio ao
ensino do calculo.

Tempo perdido... ou ganho?

Objetar-se-a, talvez, a tais métodos
a perda de tempo que importa o ma-
néjo do material, a organizagio de
exercicios coletivos: em lugar de re-
solver 30 questdes, durante o tempo
consagrado ao calculo mental, o me-
nino nio tera resolvido mais de 15.
Mas ha verdadeiramente perda de
tempo, quando as condigbes sio favo-
raveis a melhor memorizagao; im-.
pressao agradavel, participacio dos
musculos, do corpo inteiro na ativi-
dade do espirito; e quando o interés-
se suscitado € tio vivo que o menino
S¢ entrega em seguida, espontanea-
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mente, a exercicios analogos; e quan-
do escuta e retém as respostas do ou-
tros tao bem como as suas proprias?

ALGUNS JOGOS COLETIVOS
DE CALCULO

O mitmero-despacho (leitura e es-
crita dos mimeros), 4 jogadores, um
contador que ndo tenha mais de 7
fios, uma venda para os olhos, 2 la-
pis, 2 folhas de papel.

O jogador A, considerado mudo,
quer fazer chegar um ntimero ao jo-
gador .D, com o auxilio de B, parali-
sado, e de C, cego. D s6 pode entrar
em relagdes com o cego, C.

A escreve um ntimero de 7 algaris-
mos, no maximo, sobre uma folha de
papel que di a B. B 1& éste ntime-
ro a C que, com os olhos vendados,
forma o nimero sobre o contador.
D, que estava em outra peca, vem,
entdo, procurar o contador e trans-
creve de novo o niimero em algaris-
mos sobre uma folha de papel. Com-

param-se, entdo, os dois niimeros es-
critos.

Carreira ao campandrio com “cavalos
: ©vos”

E’ um jogo que divertira particu-
larmente uma classe de meninos. De-
senha-se a gis sobre o solo a lista dos
nimeros em quadros bastante gran-
des para que um mening possa con-
servar-se neles; pode-se dispor a pista
em espiral,

Dividem-se os jogadores em dois
campos, cada campo designa um ““ca-
valo” que avancard oy recuari sobre
a pista segundo as indicacGes dos
dados. A :

O cavalo nio deve contar os qua-
dros; éle vai a trote para o quadro
que seu campo lhe indjca.
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A naveta

A naveta é representada por uma
gorra, um lenco atado que os menij- ;
nos, sentados em circulo, lancam de
um para outro. O primeiro jogador
lanca a naveta a outro, fazendo-lhe
uma pergunta: “18 + 3?” — aquele
responde “21” e torna a atirar tam-
bem a naveta fazendo outra pergun-
ta: “— 57” e assim por diante. '

Variante: o condutor do jogo es~
creve em grandes algarismos sobre
um cartio ou sobre o quadro negro,
um ntmero, por exemplo 12, Formu-
la uma questdo: “+ 77, depois atira @
naveta a um jogador que deve
ponder “19”, tornando a atird-la tam-
bém. Apés varios exercicios sobre 125
muda-se o numero-base. '

Andlise dos wniiteros

Os jogadores sio divididos em dois
campos que se defrontam. O condu.
tor do jogo enuncia ou mostra o nii-
mero 10. O primeiro jogador do cam-
po A diz um niimero menor que 10,
p. ex. 6. O campo B responde comoe
um s6 homem: “mais quatro”. De-
pois, 0 1.° jogador do campo B d1-
ra: 3, — o campo A responde: “Ma S

7"". E assim por diante. o
3

[

Jégo do boldo
Os jogadores estio em circulo: de~
cide-se contar de 5 em 5, por exe

culacao do bolio, e, ao mesmo tem
o sinal das operagges: “5, 10, 12=
20551:15:1:105  setel ‘

(Zuber-Monod — Revista “EDU=
CATION").
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