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| A série Turma da Matematica

Através de histérias em quadrinhos e jogos,
um jeito novo e divertido de aprender Matemaética.

Esta série procura mostrar ao aluno uma visao lUdica e contextua-
lizada da Matemdtica, combinando a construcdo do conhecimento
com o prazer da leitura. Buscamos integrar importantes conceitos,
utilizando para isso a imagem e a lingua portuguesa, numa histdria
contada em quadrinhos.

No desenvolvimento de cada histéria, os personagens criam suas
proprias hipoteses e estratégias para os desafios que encontram. E,
acompanhando a narrativa, os leitores constroem e assimilam con-
ceitos matematicos fundamentais.

O Suplemento de Atividades, que acompanha os livros da série,
amplia a variedade de jogos e atividades, favorecendo ainda mais a
construgdo dos conceitos desenvolvidos.

Todos os textos desta série podem ser trabalhados de forma
interdisciplinar: em Matemadtica, buscando a construgéo e apropria-
¢ao dos conceitos especificos de forma contextualizada e significa-
tiva, e em Lingua Portuguesa, explorando e interpretando o enredo
de cada histéria.

A série Turma da Matemética vai ao encontro do objetivo funda-
mental da educagéo: formar cidadaos, autores do proprio saber.

L Resumo de ...E eles queriam contar

Adelaide e Caio séo pastores de cabras numa
época em gue os nimeros ainda nao tinham sido
inventados. Para saber se nenhuma cabra se per-
deu, eles tém a idéia de separar um graveto para
cada cabra e comparar as gquantidades. Um dia os
gravetos caem no chao e Caio percebe que eies
se parecem com seus decos. Tem outra idéia:
arruma os gravetos, um para cada dedo de suas
mé&os, e faz um montinho com aquela quantidade.
A partir desse dia, Caio carregaria em seu cinto somente montinhos
e Adelaide, a quantidade de gravetos que nac chegasse a formar
montinhos. Para descobrir quanto tempo demorava para a Lua ficar
cheia, decidem usar pedrinhas para contar as noites. Cada montinho
com o mesmo tanto dos dedos de duas maos eles guardavam numa
casca de coco, e as pedrinhas que ndo chegavam a formar monti-
nhos ficavam ao lado. Foi assim que eles comegaram a contar: agru-
pando as guantidades de 10 em 10.

| Conteiido matematico

* Construgao do conceito de dezena

Os dedos e as maos foram um dos primeiros instrumentos de
contagem que o homem utilizou. Agrupamentos de 5 em b eram usa-
dos pelos Maias, por exemplo, e agrupamentos de 10 em 10 foram
utilizados por inimeros povos, dando origem ao sistermna de numera-
cdo decimal. Diversas linguas comprovam essa origem corporal da
contagem: para alguns povos africanos, por exemplo, o nimero 10 é
designado por uma expressao que significa “duas méaos”.

Na histéria do livro, gravetos sdo agrupados de acordo com a
quantidade dos dedos das maos e amarrados em montinhos. Em
outra situacdo, pedrinhas sao agrupadas de 10 em 10 e guardadas
numa casca de coco. Assim, 10 gravetos ou 10 pedrinhas formam
um montinho, e as gquantidades que nao chegam a formar monti-
nhos séo consideradas soltas. A historia estda ambientada numa
época anterior & invencao dos nuimeros. E por isso que os perso-
nagens ndo chegam a fazer registros numeéricos, mas sim conta-
gens concretas e registros através de desenhos.

Nosso objetivo & estimular no leitor a idéia de agrupar quantida-
des de acordo com a quantidade dos dedos das maos. Trabalhando
com diversas situagoes diferentes, caracterizamos a dezena como
um agrupamento de 10 unidades e as unidades como as quanti-
dades soltas, que ndo chegam a formar grupos de 10. No decorrer
das atividades, gue se encontram depois da histéria, introduzimos
0s registros numericos.

Comentarios sobre as atividades
e os jogos do livro

Nas atividades, gradativamente propomos o registro numérico
das quantidades, de forma progressiva e contextualizada. Sugeri-
mos uma tabela para o registro numeérico, na qual ha dois espacos,
ou seja, duas posicoes. Na posicao da esquerda, registramos a
quantidade de montinhos, que progressivamente chamamos de
“grupos de 10" e "dezenas"”. Na posicdo da direita, registramos a
quantidade que nado chega a formar montinhos, a qual progressiva-
mente chamamos de “soltos” e "unidades”. Dessa forma, estamos
caracterizando o significado do valor posicional: dependendo da
posi¢do que ocupa no numero, cada algarismo ird significar um valor
diferente. Por exemplo, com 26 palitos formamos 2 montinhos de
10 e 6 soltos:

I montinhosl soltos
[ 2 | s

No decorrer das atividades, progressivamente vamos transfor-
mando as legendas da seguinte forma:

grupos de 10 | soltos dezenas |unidades
2 | 6 2 | 6

Atividade da pagina 12

Nessa primeira atividade, j4 propomos uma tabela para o registro
dos montinhos e dos soltos, caracterizando que a posigdo dos mon-
tinhos fica & esquerda da posi¢do dos gravetos soltos. A crianca
conta as 14 cabras e identifica que para cada cabra foi separado um
graveto. Com essa guantidade, é possivel formar um montinho com
10 gravetos e ficam 4 gravetos soltos.



Atividade da pagina 13

Nessa atividade, forma-se um unico montinho e ndo sobra nenhum
palito solto. H& uma orientagdo para que se registre zero no quadri-
nho relativo aos palitos soltos. Dessa forma, fica caracterizada a
funcao do zero para indicar auséncia de quantidade naquela posicao.

Atividade das paginas 14 e 15

Na primeira tabela de registro, teremos 1 “saquinho” e 7 “tampi-
nhas soltas"”. Na tabela seguinte, passamos a chamar os saquinhos
de “"grupos de 10" e as tampinhas soltas, simplesmente de
“soltas”. Nessa atividade, realgcamos a formacao dos grupos de 10
em funcao dos 10 dedos das maos.

Atividade das paginas 16 e 17

0 aluno completara 3 folhas, e 4 frutinhas serdo coladas fora das fo-
Ihas. Nas tabelas dos registros numéricos, progressivamente passamos
a chamar as “folhas” de “grupos de 10" e de “dezenas”, e passamos
a chamar as “frutinhas” de “soltas” e de “unidades”. Nessa atividade,
chegamos ao registro formal do sistema de numeracao decimal.

Jogo das paginas 18 e 19

No jogo das taturanas, cada jogador completa as taturanas de
seu livro, gerando assim uma comparagéo progressiva das quantida-
des dos dois jogadores. No registro final dos pontos, ainda aparecem
duas tabelas, uma delas com as legendas "taturanas” e "pedacos”
e a outra com as legendas "dezenas” e "unidades”, como forma de
assegurar o entendimento da terminologia do sistema de numeracao
decimal. Esse jogo também pode ser realizado com um dado.

Observacao: Em todas as atividades e jogos do livro, com exce-
cac do jogo da trilha, trabalhamos o aspecto cardinal do nimero,
uma vez que estamos contando guantidades.

Jogo das paginas 20 e 21

Recomendamos gue o jogo da trilha seja realizado num unico livro,
pois assim fica mais facil comparar quem esté na frente. Esse jogo tam-
bém pode ser realizado com um dado. Numa trilha, a agdo que ocorre
¢ a de percorrer espacos. Quando um jogador esté no espago 23, por
exemplo, ele ndo tem essa quantidade, mas esta ocupando esse lugar
do percurso. Sugerimos que se estimule a percepcdo do aspecto
ordinal do numero, cuja fungao & indicar um lugar numa sequéncia.

Jogo da pagina 22
No jogo dos palitos, os jogadores devermn atuar como “juizes” um do

outro, fazendo os célculos ndo s6 nas suas jogadas, mas nas jogadas do

adversario também. Variando as regras, muitos célculos séo efetuados.

Variagdes do jogo:

« Ao aumentar a quantidade de palitos, estamos levando as criancas
a lidarem com quantidades maiores.

» Ao acrescentar quantidades ao resultado do dado, estamos estimu-
lando o calculo mental.

= Ao acrescentar o que falta no resultado do dado para totalizar 10,
estamos estimulando o conceito de completar dezenas.

» Ao jogar com 2 dados, aumentamos a dindmica do jogo, uma vez que
em cada jogada hé a possibilidade de sairem quantidades maicres.

Comentarios sobre as atividades e os
_jogos do suplemento

Atividade 1:

O objetivo é estimular a contagem da quantidade 28 em grupos
de 10, associando com a quantidade dos dedos das maos, bem
como tornar significativa a nomenclatura "dezenas” e “unidades” a
partir da designagao “grupos de 10” e "macés soltas”.

Atividade 2:

Nesse momento do processo, as criancas ja compreendem por
gue os homens escolheram contar de 10 em 10. Para que haja uma
variacao do jogo, sugerimos gue se aumente a quantidade de palitos.

Atividade 3:

O objetivo é estimular a escrita de segléncias numéricas, bem
como a adigdo de pequenas quantidades. Como as trilhas séo para-
lelas, cada jogador pode conferir a sua seqliéncia e a do seu adver-
sario. O nimero de saida € diferente para os jogadores, com o obje-
tivo de estimular a atengdo para cada segliéncia numeérica.

Atividade 4:

O resultado da adicdo proposta nessa atividade pode ser des-
coberto facilmente através da contagem das unidades e das deze-
nas, sem a necessidade de qualquer registro de conta escrita. Num
segundo momento, mostramos duas formas de registro numérico
dessa adicao. E importante mostrar que é possivel registrar numeri-
camente uma adicdo de formas diferentes e valorizar os registros
espontaneos das criangas.

Atividade 5:

Aqui propomos uma nova adigao, de uma forma contextualizada,
como sempre. O aluno ira identificar cada quantidade a partir dos de-
senhos, e sugerimos que ele esteja livre para registrar essa adicédo
de forma pessoal.

| Sugestdes didaticas

* Estimular nos alunos a percepgac de que o nosso sistema de nu-
meracao e decimal em funcéo da quantidade dos dedos das méaos.
Como as criangas pequenas contam pode ser uma pista para que
eles percebam a utilizagdo dos dedos para contagem.
Efetuar a leitura da histdria e das atividades juntamente com os alu-
nos, interpretando os fatos que ocorrem e as orientagdes gue sao
dadas, e ao mesmo tempo estimulando os alunos para que déem
suas opinides sobre o que compreenderam e para que comentem
guando sentirem dificuldades.
Estimular as criancas a produzirem textos, individuais ou coletivos,
criando outro final para a histéria ou novas situagbes para os per-
sonagens.
A “primeira calculadora do mundo”, que sugerimos na atividade 2
do suplemento do aluno, também pode ser confeccionada em for-
ma de carimbo: a crianga molha as méos com tinta e as carimba
numa folha de papel em branco. Qutra possibilidade é gue seja
confeccionada em argila; sobre uma tdbua de aproximadamente
20 cm X 30 cm prepara-se uma placa lisa de argila onde o aluno
deve afundar as méos.
Para representar as guantidades, sugerimos que sempre se utili-
zem materiais gue possam ser agrupados e amarrados ou guarda-
dos em recipientes, de forma que as dezenas fiquem caracteriza-
das como grupos. Recomendamos que as quantidades propostas
para as crian¢as tenham significado dentro de algum contexto, ou
seja, que essas guantidades representem objetos do dia-a-dia das
criangas.
Trazer para a sala de aula frutas pequenas ou pequenos pedagos
de frutas que possam ser enfiados em espetos de madeira para
formar grupos de 10. Essa atividade pode ser vivenciada como pre-
paracéo ao lanche do dia na escola.
Preparar espetos com 10 frutas peguenas, ou com 10 pedacos de
fruta, e banha-los em chocolate derretido. Esses espetos poderiam
originar uma brincadeira de venda de espetos de chocolate na
classe, mediante a criagdo de uma moeda ficticia, gerando assim
muitos calculos numéricos.
No momento de introduzir situacdes de adi¢do, sugerimos que
isso seja feito dentro de situagdes contextualizadas, nas quais as
criangas compreendam o significado de cada niumero naquela situa-
cao. Sugerimos também a utilizacdo de materiais que possam ser
agrupados e contados, tornando assim significativos os registros
numericos da adigao. Por exemplo:

Numa caixa, havia 15 balas e foram colocadas 24. Descubra quan-
tas balas estao na caixa.

L]

.

havia —» 0000
foram —» 290 @
colocadas

Dessa forma, o registro numeérico dessa adicéo se torna significa-
tivo, seja ele qual for: decomposto, breve ou espontaneo da crianca
(ver atividade 4 do suplemento do aluno). Essa vivéncia favorece a
possibilidade de a crianga descobrir o resultado independentemente
de algum registro numérico especifico.



