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Padroes livres

R

(Caldeira, 2009:179)




Completa a sequéncia:
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Ordena as seguintes barras por ordem
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Ajuda o Mickey!

O Mickey tinha combinado
encontrar-se com a Minnie. A\
No entanto, os dois ¢
desencontraram-se e agora o =
Mickey precisa de ti para o “!

ajudares. — R:

1. Quantos degraus o Mickey subiu?
t E a Minnie?
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=
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2. Quantos degraus faltam para que o
Mickey se possa encontrar com a
Minnie?

(Caldeira, 2009:133)



Ajuda o Mickey!

O Mickey tinha combinado

encontrar-se com a Minnie. _ _
No entanto. os dois A : 1. Quantos degraus o Mickey subiu? E

desencontraram-se e agora o ““« a Minnie?
Mickey precisa de ti para o 4

S

&

ajudares. = Mickey subiu 3 degraus e a Minnie 9
degraus.
2. Quantos degraus faltam para que o
Q3 Mickey se possa encontrar com a

Minnie?

Faltam ainda 6 degraus.

(Caldeira, 2009:133)






Jogo das Torres

Exemplo: Jogo da torre dos trés

Na primeira placa temos 1 e 3 verdes. Como vai ser o resultado uma vez
gue este jogo € o da torre dos trés?

2
[ , | 2t

Placa do resultado

™

Nota: Neste jogo a encarnada vale 3 verdes.

Trocamos trés verdes por uma encarnada. Neste jogo a encarnada vale trés verdes.

Resposta: Uma vermelha, Nenhuma verde e uma
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de
numeros
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a)

Por classes

...... J

| ¢ Ay e v IL e el a |
classe classe classe classe classe
dos dos dos dos das
bilices milhares milthdes milhares unidades
de milhGes

b) Por ordens

e

&P

&

I
I e N Y SN STNT " T I R T PR T S
c. d. u. c. d. u. cm. d. u. c. d. . c. d u.
b. b. biliao m.m. mm. milhar m. milhdio m. m. milhar. uw. W .

de
milhdo



Exercicio 1

Faz a leitura por ordens e por classes do nimero 1131 com a ajuda

dos calculadores multibasicos.

! I P

lz le 3v la

v Resposta: Uma unidade de milhar, uma centena, trés dezenas e
uma unidade (ordens).

Mil cento e trinta e uma unidades (classes).



Exercicio 2

Observa com atencdo as pecas representadas na placa que se segue:
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= Qual o algarismo que representa as dezenas?
R: E o algarismo 3.

= (Quantas dezenas ha?

R: Trés dezenas.

= Leia o numero por ordens.

R: Quatro centenas, trés dezenas e duas unidades.
= Leia o numero por classes.

R: Quatrocentos e trinta e duas unidades.



Adicao (base 3)

Calcula o resultado da seguinte operacao.

N
i

1* placa

Da placa + (o : SN 1

Resultado: l

Junto as pecas numa terceira placa, e como estas
atingiram o valor exato da base, retiro-as e estas vao ser
representadas por uma verde que se vai juntar as outras
duas verdes e que por sua vez também vao ser retiradas
sendo representadas na peca seguinte que é a vermelha.
O mesmo acontece a torre vermelha mas ainda resta

uma peca. Coloca-se uma azul representando as trés vermelhas.
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Subtracao (base 10)

Efetua a seguinte operacao e responde as questoes:

—

1z 2e¢ 1v la

4z 3e 2v 3a 3z le 1lv 2a

= De 3 amarelas podemos tirar 2 amarelas? Com quantas ficamos?
R: Sim, podemos. Ficamos com 1 amarela.
= Quantas verdes ha na 12 placa?
R: 2 verdes.
= (Quantas verdes ha na 22 placa? (1 para 2)Quantas verdes faltam?
R: Faltam 1 verde.
= (Qual a diferenca entre o numero de pecas vermelhas da 12 placa e as da 22 placa?
R: 2 vermelhas
= Com quantas ficamos, se de 4 azuis tirarmos 3 azuis?
R: 1 azul.
= Lé aplaca do resultado.
= R: Leitura por classes: Mil duzentos e onze unidades
Leitura por ordens: Uma unidade de milhar, duas centenas , uma dezena e uma unidade.



Multiplicacao

Calcular o dobro de um nimero, neste caso o dobro de 32. Tem-se 2 x 32 = 32 + 32.
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12Placa 2a 3v 23 Placa 2a 3v
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Vamos ler a placa do resultado:
Leitura por cores: 6 verdes e
Leitura por ordens: Seis dezenas e quatro unidades
Leitura por classes: Sessenta e quatro unidades




Divisao

Desaparecem
algumas convecgoes
A divisao é a proprias deste

operagao inversa material,

da multiplicagao nomeadamente a
correspondéncia
furo/cor.




«@ @ o~
Divisao
O Francisco tinha 8 bolachas que distribuiu por dois amigos. Quantas bolachas
coube a cada amigo?

Placa do resultado
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Jogos de construcao

[ Entrega-se um conjunto de pecas a um grupo de criancas e solicita-se as
mesmas a construcao de diferentes figuras ou objetos, escolhidas a seu
critério, através da conjugacao entre as diferentes pecas fornecidas.

\

Integracao das
Exploracao do o P criancas em
P g. caracteristicas de : .g
material atividades
cada peca .
posteriores




Descobre quem é quem

As criancas dever3o observar ¥ ;
e explorar quaqtas e quais Objectivo:
sao as pecas mais pequenas Estudo das relacdes de

gue cabem numa peca de equivaléncia existentes entre

comuns entre as diferentes
pegas.

dimensao superior, tendo-se as diversas pecas.
em conta a sobreposicdo das
\ mesmas.




Troca por troca

1. As criancas deverao ser organizadas em
pares.

crianca pecas de pequenas dimensoes.

3. Cada crianca deve negociar com a outra,
trocando as pecas mais pequenas por outras
superiores e vice-versa.

4. No final cada crianca deve confirmar se
ainda tem o valor que |he foi fornecido
inicialmente.




Jogo: Troca 10 por 1

e Escolhe-se qual
é o jogador que
comeca a jogar.

selecionar o
ndmero de
cubinhos

correspondente a ARSLILUITIDS PR
1 barra e 10

barras por 1
placa.

face do dado que
ficou voltada para
cima.

Vencedor: O jogador que conseguir completar o nimero de placas estabelecido ou, no caso de ndo
ser definido um numero em particular, o maior numero de placas.
Em vez de se contabilizar o nimero de placas conseguidas, pode-se também estabelecer um limite de
tempo para cada jogo e ai vencera quem completar o maior nimero de placas dentro do tempo
estabelecido.

http://portaldoprofessor.mec.gov.br/storage/materiais/0000014236.pdf



e Material:

e Cartoes

* Folha de papel
qguadriculado

* Lapis de cor
* Tampas de garrafas

1. Fornece-se a
cada crianca um
cartao com os
diferentes
numeros, ja

decompostos.

2. A crianga devera
compreender qual é a
guantidade que esta

presente em cada divisao
do cartao e, em seguida,
representar cada um
desses niumeros na sua
folha de papel
quadriculada, pintando
da cor que mais gostar.

4. A crianga
devera marcar,
com uma tampa,
0S numeros gue
encontra no seu
cartao.

3.0 professor
devera anunciar
0s numeros
destinados ao
bingo.

Vencedor: O jogador que for o primeiro a completar o cartao.

http://alemdocaderno.blogspot.pt/search/label/Bingo%20Material%20Dourado
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Nas figuras apresentadas, traca uma diagonal em cada quadrado.

Que figuras se obtém?
Solucgao:

(Caldeira, 2009)










Forma as figuras e calcula o perimetro e a area das
mesmas

Perimetro:
Utilizar como
unidade de
medida o lado
do quadrado
(1 cm)

Area:
Utilizar como
unidade de
medida 1
quadrado

(Caldeira, 2009)






(Caldeira, 2009)



Solucao

. n

(Caldeira, 2009)







Palinificacao de um Cubo

Construir a planificacdao através das varias pecas dos polidrons

[ Saber identificar as diferentes planificacdes do cubo J




Planificacoes do Cubo




Construcao de Solidos Geométricos
(incluindo alguns sdlidos platonicos)




Solidos Platonicos

Tetraedro — piramide triangular, onde as faces sao

triangulos equilateros todos congruentes entre si

L 9 Sk 2 g -l
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Hexaedro — cubo onde as faces sdao quadrados

todos congruentes



Solidos Platonicos

» Octaedro Regular — composto por 8
triangulos equilateros, reunindo-se
em cada vértice 4 triangulos
equilateros



SOLIDOS PLATONICOS

.

.\
\~

Dodecaedro — composto por 12 faces, de
Icosaedro Regular — composto por 20

triangulos equilateros, reunindo-se em
cada vértice 5 triangulos equilateros

pentagonos regulares todos congruentes



Atividade: Relacao de Euler nos
Poliedros Platonicos

(" )

3. Na sequéncia contar o numero de faces, vértices e
arestas dos modelos

4. Construir uma tabela e verificar a relagao entre
arestas, vértices e faces nos poliedros regulares e nao
regulares




Classificacao de Poliedros




Dens de Erioebel




1° Dom -~ Atividade 1

Numa primeira fase,
tentar criar algum
mistério a volta da

caixa do 1° Dom.

Aos poucos vai-se

4

retirando uma bola

de cada vez da caixa

| para que a crianga as
' possa explorar

%

<

De seguida, retira-se da
caixa a bola vermelha
para que a crianca
possa explora-la

Questionamos a
crianca sobre o
} seu conteudo.

<

“O que ¢é que estara
dentro da caixa?”

\ J




O jogo do “Quim visual”

Posiciona-se a caixa na
vertical e coloca-se duas
bolas em cima (fazendo

lembrar os olhos do

“Quim”) e outras duas

bolas, uma em cada
lado da caixa.

Pede-se as criangas que
tapem os olhos
enquanto se altera a
posicao das bolas

(escondendo uma das

bolas, colocando uma

em cima da caixa e a
outra a frente)

Quando as criangas
destapam os olhos,
pede-se a uma delas que
identifique a diferencga,
fazendo-a relacionar
espacialmente a troca.







Composto por uma caixa
de madeira com a forma
de um paralelepipedo
retangular e um suporte
com 3 solidos: cilindro,
cubo e esfera

2° Dom

Estes sdlidos
penduram-se no
suporte

Existe um cubo preso por
um fio, em movimentos
circulares, pretendendo

transmitir a criang¢a a nogao
de forma, movimento e
unidade.






3° Dom

No 3° dom a aprendizagem faz-se com base nas onze construcdes predefinidas

A0




2 (Crzes




4° Dom

v As construcdes sdo diferentes e maiores as possibilidades de exploracdo;

v' Requerem maior destreza manual;

v Existem 17 construcdes (cadeiras, banco, cadeira e mesa, cadeirdo ponte tanque, poc¢o,

piano carrocel, muro, escadas de degrau largo e estreito, escadas de caracol e dupla, cama

soldados)

Exemplo:

Tanque

l. Quantos degraus tem o tanque?

2. Quantas pegas sio precisas para fazeres dois tanqucs iguais?



Com este material, sdo pré definidas 7 construcoes:
v’ Casa

v Armazém
v Igreja

v Colmeias
v Poco

v' Sofa

Exemplo:




6° Dom

v’ Este Dom é constituido por uma caixa, com as mesmas dimensodes da caixa
do 5° Dom, sendo que no seu interior estdo 27 pequenos paralelepipedos.

v As construcdes sdo mais complexas, requerendo grande destreza manual
para o seu manuseamento e construcao

v S0 5 as construcoes:

= Templo dacruz

= Casa

= Cadeiroes

= Braseira Exemplo:

= Ponte

Cadeirdes ¢ Braseira



Tangram Classie




Construcao de figuras

?.'51
PR

A partir da juncao de todas as pecas do tangram a crianga consegue
formar algumas figuras, tanto humanas como de animais.
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“Quente e Frio”

Para a realizacdo do jogo, em primeiro lugar, € contado as criancas a lenda do
tangram, para que depois estas consigam construir com o tangram as personagens da

lenda.

A LENDA DO TANGRAM

”Um jovem chinés estava partindo para uma longa viagem e, ao se despedir de seu mestre, esse lhe
entregou um espelho quadrado para que este registrasse tudo o que visse durante sua jornada.

Ao indagar o mestre como poderia um simples espelho registrar todas as imagens de uma viagem,

0 jovem chinés deixou o espelho cair, fazendo com que se partisse em sete pedagos. Assim, 0 mestre

olhou para seu aprendiz e falou: “Agora vocé pode utilizar os sete pedagos para desenhar figuras e

ilustrar toda a sua jornada”. Nascia assim, 0 jogo Tangram, que ficou famoso por todo o mundo.”

(Caldeira, 2009)



Como jogar?

As figuras representativas da lenda do tangram chinés sdo escondidas pelo
professor/educador e posteriormente encontradas pelas criancas com a ajuda de
Indicacdes do tipo quente/frio.

Quando todas as pecas tiverem sido encontradas, o educador conta a lenda as
criancas e estas devem tentar representar com as pecgas as personagens que estao a

visualizar.

(Caldeira, 2009)
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O dado lorido e das formas geométricas

Tenta
de
novo!
Ponto
extralll
/
Vencedor:
3. Consoante a . _
cor/forma, que sair as O jogador que tiver
criangas deverdo construido todos os grupos
agrupar as pegas em corretamente e em menos
diferentes grupos. tempo.
\=







Descobre a peca intrusa!

(Caldeira, 2009:377)



Descobre a peca intrusa!

Espessura

(Caldeira, 2009:377)



Substitui as propriedades da peca inicial,
tendo em consideracao o codigo apresentado.

/ R Muda a cor e a forma \

—

- Muda a forma

|

\L_V/ Muda a cor e o tamanho /

- > o~ =

4
= ¢

(Caldeira, 2009:373)



Substitui as propriedades da peca inicial,
tendo em consideracio o codigo apresentado.

Possibilidade de

resolugao:

(Caldeira, 2009:373)
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| > Muda a cor e a forma \

- Muda a forma

R
/ Muda a cor e o tamanho
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O tesouro do pirata

“Fra uma vez um pirata que adorava tesouros. Havia no pordo do seu navio um ban

carregado de pedras preciosas. Nesse pordo ninguém cntrava, pois somente o pirata tinha a

chave. Mas a sua felicidade durou pouco. Numa das viagens, uma tempestade virou o seu
barco ¢ obrigou todos os marinheiros a refugiarem-s¢ numa ilha. Furioso, o pirata ordenou
que voltassem todos a nado para resgatar o tesouro. Mas, quando volteram, os marinheiros
disseram que o ba® tinha desaparecido. “Um de vocés ficou com ele™, esbraccjou o pirata

desconfiado. (Caldeira, 2009, p. 379)

1 2

e Distribui-se todas as pecas deste De todas as pecas disponiveis, cada O que estimula na crian¢a?
material pela mesa. criancga vai seleccionar uma ao
e A professor(a)/educador(a) Ié a acaso. A comparacdo visual entre as

histdria as criancas. diferentes pecas e as propriedades
correspondentes.

Para ajudar a organizar o raciocinio,
A D3 daau nista pode ser criada uma tabela com as

~ escolhidas pelas criancas como sobre as caracteristicas da peca que diferencas entre as caracteristicas
seni o tesotro rousads so prat. [Jll | remesenia tesourccssssm. - [l KA S
descobrir em grupo quem tem o ' otem.
tesouro.




«Peca certa»

Material:
Caixa de blocos légicos.

Duracao: Depende do nivel de
aprendizagem das criancas e da

faixa etaria envolvida.

Procedimento:

O docente fornece a cada aluno uma peca logica.

O docente expde quatro caracteristicas de uma dada peca.

« O aluno que possuir a peca correspondente as propriedades enunciadas tera de mostrar a
peca, dizendo: Peca certa!

« Ganha um ponto a crianga gue, no tempo certo, mostrar a peca a turma. Por outro lado, perde
um ponto quem nado conseguir identificar a peca ou tiver passado o tempo estabelecido.

(Alicerces da Matematica, 2010)



«Sim ou Nao»

Numero de jogadores: o
// \\

2 jogadores. ’ Procedimento:

\ 4

Caixa de blocos logicos.
 Vence quem conseguir descobrir a

\ peca dentro do tempo determinado.

Depende do nivel de \ /
aprendizagem das criancas e da S -~
faixa etaria envolvida.

« Um jogador escolhe uma peca
geomeétrica e esconde-a do colega,
apos analisar as suas propriedades.

O jogador com a peca apenas pode
responder ao colega sim ou nao.

O colega devera fazer perguntas até
descobri a peca do jogador.

RIS

(Alicerces da Matematica, 2010)



« Adivinha a peca»

NUmero de jogadores: V/
~ Um jogador

2 jogadores. ' seleciona uma
/ peca e, depois de

“ " analisar as suas
caracteristicas,
Y formula uma

adivinha.

O adversario

: , . devera responder
Caixa de blocos logicos. corretamente a

adivinha e
descobrir a peca
escondida.

Vence quem
acertar na peca
durante o tempo
pré-estabelecido.

Depende do nivel de
aprendizagem das criancas e da
faixa etaria envolvida.

(Alicerces da Matematica, 2010)



Ralhinhas




Atividade Contagem e Operacgoes Aritméticas

Material utilizado:

» Palhinhas de cores diferentes:;

/4 . Copos de vidro ou de pléstico;

K Algarismos de 0 a 9 e simbolos de aritmetica (adicéao,
subtracao, multiplicacao, divisao);

 Ferrinhos ou pandeireta.




Ao som de um instrumento

A partir do som de um
Instrumento, a crianga vai

tirando do copo as palhinhas,

aritmeticas. A crianca faz as

consoante o niimero de D
operagdes aritméticas no papel,

batimentos que ouviu. 0 :
com o auxilio das palhinhas.

(Caldeira, 2009)



Operacoes Aritméticas
¥

v

Com o numero de palhinhas obtido, através da contagem feita
anteriormente...

Adiciona-se um numero a este e a crianca com o auxilio das palhinhas, dos
algarismos e dos simbolos da aritmética, pode realizar a operacao da
adicao, da subtracao, da multiplicacao e da divisao.







Subtraccao




Multiplicacao
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Teoria dos Conjuntos

Interseccao

(Caldeira, 2009)



(Caldeira, 2009)



|dentifica e decompde o numero apresentado de
palhinhas em diferentes maneiras

(Caldeira, 2009)












3. Transporta para o geoplano as figuras apresentadas no papel ponteado e indentifica as

formas geometricas que visualizaste




4. Construcao de figuras que representam objetos

A cosntrucdao de uma casa no geoplano
- permite desenvolver na crianga a nogao de
i espaco, o conceito de dentro e fora, cima e

abaixo, entre outros.

RS —— .
‘W——"—*w












Construcao de figuras geomeétricas




Construcao de figuras geomeétricas
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Construcao de Figuras Geométricas




Construcao de figuras geomeétricas em
papel ponteado




Construcao de figuras geomeétricas em
papel ponteado




Construcao de figuras geomeétricas em
papel ponteado




Construcao de figuras geomeétricas em
papel ponteado




