A MATEMATICA E UMA ARTE
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RESUMO:
Este trabalho visa a preparagédo pratica do professor de mateméatica

com técnicas que aliam o ludico com a matematica. Funcionara como um
guia, com algumas atividades que poderao ser ampliadas e/ ou reformuladas
para que as aulas de matematica se tornem menos cansativas e mais

interativas.

Palavras-chave: Ludico, criatividade, ensino-aprendizagem.

JUSTIFICATIVA

Tendo em vista que os alunos da educacdo basica ainda possuem certa

aversao a matematica por ser, as vezes, rotulada como “bicho-de-sete-

cabecas” e também a falta de técnicas didatico-pedagdgicas diferentes em

sala de aula, se propéem entdo este trabalho. Este € baseado em algumas
observacoes e relatos de alguns professores que reclamam a dificuldade de

inovar em matematica.

OBJETIVO GERAL

Proporcionar uma nova interpretacdo da matematica, mostrando que a
mesma pode ser prazerosa e dindmica, explorando assim, as varias
inteligéncias de um publico-alvo, no caso, os alunos da rede de educacéo

basica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1) Desenvolver a criatividade;

2) Demonstrar conhecimento cotidiano em relagdo a matematica;




Identificar conteudos ou conceitos de forma dinamica e atraente;
Mostrar que a matematica ndo é mais um “bicho-de-sete-cabecas”;
Aproximar os alunos a realidade;

Contextualizar alguns conceitos matematicos;

Ampliar a habilidade nos calculos légicos e mentais;

Fixar e revisar contelldos matematicos;

)
)
)
)
) Analisar e levantar criticas a cerca da realidade e a matematica;
)
)
0

) Desenvolver a criacao e o pensamento l6gico-matematico.
METODOLOGIA

Serdo utilizadas diversas formas de unido do ludico e da matematica.
Técnicas como o uso de jogos e atividades artisticas, € a base para o
desenvolvimento do raciocinio légico-matematico, além de prender a atengéo
do aluno para um determinado assunto, deixando de lado apenas o0 uso de
aulas expositivas. Estas técnicas estardo organizadas como um pequeno

guia, com objetivos, materiais e procedimentos.

A MATEMATICA E UMA ARTE
(atividades)

1) Brincando com o Abaco

Objetivos: Demonstrar a construcao da dezena, da centena e do milhar;
reconhecer o valor relativo e absoluto dos algarismos; identificar as trocas de
10 unidades para 1 dezena e vice-versa, de 10 dezenas para
1 centena e vice-versa e, de 10 centenas para 1 milhar e vice- l I "
versa; resolver adicoes e subtracdes entre numeros naturais. - .

eceee
N? de jogadores: de 2 a 6 por dbaco

Materiais: 1 abaco, lapis, borracha, 3 dados comuns de cores diferentes.

Procedimentos: Os jogadores revezando a cada rodada jogam os trés
dados. O professor estipula qual cor ira representar as unidades, as dezenas,
as centenas e os milhares. Assim, o primeiro aluno vai colocar o valor que

tirou nos dados no abaco, o segundo ira fazer uma soma com os valores que




tirou e aqueles que ja se encontram no dbaco e assim por diante. O professor
podera marcar o numero de rodas e vence os jogadores que tiver o maior

namero no abaco depois de todas as rodadas.

= 2) Calculo do M.M.C. e do M.D.C. sem fazer contas

X

Objetivos: Desenvolver a capacidade de calcular geometricamente o mmc

e 0 mdc; compreender o conceito geométrico do mmc e mdc.

Materiais: Folha de papel quadriculado ou milimetrado, régua, lapis,

borracha, caneta.

Procedimentos: 1) Considere um retangulo de lados com medidas inteiras

a e b, dividido em quadradinhos unitarios; trace uma das diagonais do
retdngulo marcando-a nos pontos que sao vértices de algum quadradinho
unitario; conte em quantas partes esses pontos dividem a diagonal: esse
namero d é o MDC (a,b); trace linhas verticais (horizontais) passando por
cada um dos pontos que vocé marcou, unindo dos lados opostos do
retangulo. Conte o numero de quadradinhos unitarios existentes em
qualquer um dos d retangulos determinados por essas linhas verticais
(horizontais): esse numero m é o MMC (a,b).

&
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Objetivos: Mostrar que o jogo de xadrez também é matematica; através da

3) O Xadrez e a poténcia de base 2

histéria de criagcdo do xadrez desenvolver o conteudo de poténcias;
revisar o conceito de poténcia; conhecer e ampliar os conhecimentos do
jogo de xadrez.

Materiais: Pesquisa sobre a histéria do xadrez; um tabuleiro de xadrez,
quadro-branco e pincel.

Procedimentos: A histéria do xadrez diz que Sissa, o seu inventor pediu

em troca da sua magnifica invencédo 1 grao de trigo para a primeira casa
do tabuleiro, 2 pela segunda, quatro pela terceira, e que fosse dobrando o
valor a cada casa que passasse. No final das 64 casas o0 nimero de graos
era de 18.446.744.073.709.551.615. Podemos verificar a sequéncia a

seguir, que deve ser construida juntamente com o aluno:
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Eu&' 4) Bingo multiplicativo

Objetivos: Fixar a tabuada de multiplicacao; trabalhar com a nogao de
geometria; Divertir com a matemaética.

Materiais: 1 folha de papel com 16 quadrados; graos para marcar o bingo;
lapis, borracha e caneta.

Procedimentos: Os alunos deverado prestar bastante atencao no professor,

a medida que vao anunciando os produtos de 16 fatos de multiplicacéo,
0s alunos escrevem esses produtos num quadrado diferente. Mantenha
uma lista dos produtos que vocé vai utilizar para si. Decida que tipo de
bingo € que quer jogar. Alguns dos jogos que ndés fazemos sado: (a)
horizontal; (b) vertical, (c) diagonal, (d) selos (quatro no canto superior
direito, (e) "L" (quatro a esquerda e quatro em baixo), (f) olho do touro
(quatro no centro), (g) quadro de fotografia (todos a excecao dos quatro
no centro, (h) "X" (dois diagonais). Os seus alunos poderao trazer outras
ideias. Utilizando a lista das 16 questdes de multiplicacdo, chame apenas
os fatores. Por exemplo, pode dizer "2 x 5". Os alunos devem conhecer o
produto, encontra-lo no seu quadro de jogo e marcar. Os alunos nao sao
permitidos dizer aos outros alunos qual é o produto. Continue a anunciar
os produtos até que alguém acerte no bingo. Tenha a certeza de marcar
na sua copia-mae os produtos que anunciou, para poder verificar 0 seu
vencedor e ver se ele/ela cobriu os produtos corretos.
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= 3 5) Os Poliminds e a geometria

Objetivos: Conhecer os MINOS; Aprender o conceito de perimetro,
semiperimetro e area; Desenvolver a criatividade.

Materiais: 20 quadradinhos de 3x3 cm para cada aluno; papel para
anotacao, lapis, borracha e caneta.

Procedimentos: Peca para os alunos construirem figuras diferentes com 2
MINOS; com 3 MINOS; com 4 MINOS e com 5 MINOS. A regra para

montar é apenas a juncao de lado com lado, ndo é permitido, vértice com

lado, nem vértice com vértice e nem uma parte do lado com outra parte do




lado.A cada construcdo, eles devem contar quantos lados possuem cada
figura. O professor depois devera analisar as figuras juntamente com a
turma e tirar as conclusdes necesséarias para conceituar perimetro,

semiperimetro e area. Veja abaixo alguns MINOS montados.

Dominé Trimind Tetraminos Pentamind

=P

E & 6) O Tangram — o quebra cabeca Chinés

Objetivos: Proporciona habilidades espaciais e andlise de figuras;
estratégias de resolucbes de problemas; O aluno tem condigcdes de
perceber as formas geométricas, representa-las, construi-las, nomear
objetos e criar as préprias formas; Proporcionar o aprendizado de area e
perimetro; estimula a criatividade.

Materiais: O tangram desenhado em folha de papel, cartolina ou E.V.A.
(emborrachado); folhas personalizadas com atividades xerocopiadas para
cada aluno.

Procedimentos: O professor devera solicitar grupos e entregar um

tangram por grupo e as folhas para cada aluno. Depois do material
entregue, o professor fara uma breve explicacdo da histéria do tangram.
Nas folhas personalizadas deverd conter as atividades que serdo
desenvolvidas pelos alunos.
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= o 7 Os cubos e suas aplicacoes
Objetivos: Conceituar area, perimetro, largura, altura, comprimento e
volume; contextualizar o cubo; demonstrar a montagem de um cubo;
estimular o envolvimento da geometria com o cotidiano.

Materiais: Cartolina duplex, régua, tesoura, fita adesiva, graos de arroz.

Procedimentos: O professor devera orientar a montagem dos cubos

através de moldes que o mesmo devera trazer e entregar para cada




aluno. Os alunos deverdo esta em grupo para facilitar e agilizar a
atividade. Para a atividade precisamos de 27 cubos, que sera unidos
formando 6 pecgas de quatro cubos e 1 peca de 3 cubos como na figura 1.
No final da montagem os cubos juntos deverdo formar o cubo maior da
figura 2. Este cubo grande montado no final chamara de cubo-soma. Cada
grupo tera o seu cubo soma. Depois de pronto, o professor analisar com
os alunos qual assunto tratard com este cubo-soma. Sugiro aqui o
trabalho com area (quanto de papel se gastou para fazer o cubo), o
perimetro de uma das faces do cubo-soma, e o volume que pode ser feito
um calculo por estimativa, colocando-se graos de arroz ou feijao dentro de
um dos cubos e contando depois a quantidade, depois multiplicar por 27,
assim teremos a quantidade de grdos que cabem dentro do cubo-soma,
sabendo entdo qual é o volume. Pode-se entdo contextualizar, mostrando

em que situagao podera fazer o uso desses calculos.

FIGURA 1 FIGURA 2
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= d 8) Baralho matematico

Objetivos: Aprender as propriedades da adicdo, da multiplicacdo, da
poténcia ou raiz; desenvolver o raciocinio l6gico-matematico; conceituar
ou revisar a adicao, subtragao, multiplicacao, poténcia e/ ou radiciagao.
Materiais: 1 baralho de E.V.A. ou cartolina duplex contendo 20 cartas,
cola, tesoura, lapis, caneta, borracha.

N? de jogadores: Apenas 5 pessoas por grupo.

Procedimentos: Os alunos devem se dividir em grupos de 5 componentes.

Cada equipe recebera 1 baralho com 20 pecas. O jogo é como pife, cada

um recebera 4 cartas, devem ser trocadas uma a uma com o colega até




qgue se forme um quarteto de cartas com as mesmas propriedades. Ganha
quem formar o quarteto de propriedade primeiro.
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a & 9) Domind das operacoes

Objetivos: Revisar e fixar as operacdes aprendidas em sala de aula.
Materiais: 28 pecas de dominé convencional ou feito de cartolina ou
E.V.A.; algumas operacdes e suas respostas.

N2 de jogadores: De 2 a 4 jogadores.

Procedimentos: Os alunos deverdo jogar os domindés como o domind

convencional, mas as operagdes s6 poderem ir com a resposta da conta.
Ganha quem acabar com todas as pec¢as que estao em seu poder.

— JF

= X 10) Jogo quadro

Objetivos: Revisar qualquer assunto de forma ludica e divertida.
Materiais: Cartolina Duplex, cola, tesoura, envelopes.
N2 de jogadores: Turma dividida em 4 grupos.

Procedimentos: O professor devera levar ja dentro do cartaz que ira

confeccionar previamente como na figura 1, as questdes sobre o assunto
que pretende revisar e/ ou fixar. Também podera conter uns dois micos
entre as perguntas, como cantar uma estrofe do hino nacional, imitar
alguma coisa ou alguém (fica ao critério do professor). , veja na figura 2.
Cada grupo devera escolher uma letra € um ndmero que correspondera
ao envelope da pergunta. Perguntas certas +1 ponto, erradas -1. Ganha o
grupo que tiver mais pontos, ou seja, quem responder mais perguntas

certas.

a5
= X 11) Balanca das equacoes

Objetivos: Aprender o conceito de equacao; Ensinar o mecanismo de uma
equacao; Desenvolver habilidade de instrumentos de medida de massa.
Materiais: Uma balanca que pode ser desenhada no quadro, feita de
madeira ou até uma original, desde que seja de dois pratos.




Procedimentos: O professor devera levar diferentes objetos para que se

possa “pesar” na balanca. Por exemplo, de um lado colocar um saco de
farinha e do outro um peso de 1 kg e fazer as perguntas tal como: Vocé
sabe quanto de farinha tenho nesse saco? Depois que eu coloquei o quilo
no outro prato vocé sabe me dizer quanto de farinha eu tenho? O aluno
terd que compreender que os pratos da balanca sdo como uma equagao,
que para se equilibrar a balanca precisamos ter medidas iguais assim
como na equacao, para que ela seja resolvida a incégnita devera ser um
determinado valor que “equilibrard” a equagéo.

I
= & 12) Dados das poténcias

Objetivos: Apresentar as poténcias com expoente e base positivas e/ ou
negativas; Associar expoentes e bases; desenvolver o céalculo mental.
Materiais: 1 dado com sinais + e — e outro convencional (vermelhos); 1
dado com sinais + e — e outro convencional (verdes).

N? de jogadores: Turma dividida em grupos de 3 ou 4 componentes.

Procedimentos: Os alunos deverdo dividir-se em grupos. O professor

escreve no quadro um o nome de cada representante do grupo, pede
para que ele se levante e jogue os dados. Os dados vermelhos séao a
base, os dados verdes sdao os expoentes. O professor pede para que se
realize o calculo dos dados em equipe e estipula um tempo, no fim do
tempo a resposta devera ser dada se certa ganha um ponto se errada
perde um ponto. O professor também estipulara a quantidade de rodadas.
Ganha o grupo que tiver mais pontos.

=P

E u.i 13) Calculando o T — um numero interessante

Objetivos: Conceituar o conjunto dos numeros irracionais; conhecer as
circunferéncias e seus elementos; aprender a medir objetos geométricos.
Materiais: Objetos de diversos tamanhos circulares, fita métrica ou
barbante e régua, folha xerocopiada personalizada.

Procedimentos: Os alunos deverdo medir a “volta” do objeto circular e

também o didametro (lembre que o diametro € a medida de um lado ao




outro da circunferéncia, mas que passa pelo centro). Os alunos deverao
preencher a folha xerocopiada com os dados e fazer a divisdo do
comprimento da circunferéncia pelo diametro. Os alunos deverao
responder as perguntas que constam na folha e perceberdo uma ligacao
entre os valores. Todos estdo proximos de um valor. O professor entdo

introduz neste momento o conceito do numero 1 € consequentemente do

conjunto dos numeros irracionais.

— JF

& LJ 14 Teoremade Pitagoras

Objetivos: Reconhecer um tridngulo retangulo; aprender ou fixar
a area do quadrado; desenvolver o raciocinio I6gico-matematico; perceber
e interpretar a area do quadrado maior como a soma dos quadrados
menos.
Materiais: Quebra cabecas pitag6rico; um kit com 3 quadrados e um
triangulo retangulo; 1 kit com 8 triangulos retangulos e 3 quadrados; dois
tangrams.

Procedimentos: Os alunos devem ser divididos em grupos. O professor

entrega os materiais pro alunos e pedem para eles montarem o primeiro
kit, pedindo para que eles facam a demonstracdo de que “a? + b?=c?”,
depois devem discutir juntos o0 que aconteceu com o que construiram.

DEMONSTRACOES
FIGURA 1

. 0s triangulos is6sceles 3 e 5 tem catetos de
medida AC por construg¢do. Logo, encaixam-se no

quadrado menor (de lado AC).

. 0s triangulos 1 e 6 possuem um dos catetos com
medida AB e outro com medida AC e sua hipotenusa mede BC, pois sao
congruentes ao triangulo ABC.

. 0s tridngulos 2 e 4 sdo congruentes. Seus lados maiores medem BC. Os
lados menores medem AB-AC (procure ver na figura).

. afigura 7 é um quadrado, pois todos os seus angulos sao retos e seus

lados medem AB-AC (veja na figura).




5. considerando as afirmagdes 2, 3 e 4, concluimos que as figuras 1, 2, 3,
4,5, 6 e 7 encaixam-se no quadrado de lado AB, como mostra a figura.
Assim, esta provado que a area do quadrado maior pode ser decomposta
na area dos dois quadrados menores.

FIGURA 2

FIGURA 3

O teorema de Pitagoras e o quadrado chinés

0’ Relacionado ao nome de Pitagoras temos o famoso
- Teorema de Pitagoras, amplamente utilizado na Matematica
Elementar. Teorema de Pitagoras: “Num tridngulo
retangulo a soma dos quadrados dos catetos é igual ao quadrado da
hipotenusa”. Em outros termos, se a e b sdo os catetos do tridngulo retangulo e
se ¢ é sua hipotenusa, entao a2+b?=c?. A figura abaixo mostra o significado
geométrico do Teorema de Pitagoras. A area do quadrado construido sobre a
hipotenusa é igual a soma das areas dos

Quadrado chinés

= quadrados construidos sobre dos catetos. A

' tradicio matematica ocidental, durante

longo tempo, atribuiu a descoberta deste

0%+ b? + dres vermelha ¢* + 4rea vermelha

svom vermelhn = x(écem do bty teorema a Pitagoras. Pesquisas histéricas
mais recentes constataram que o teorema
era conhecido pelos babilénios, cerca de 1500 a.C., portanto muito tempo
antes de Pitagoras ( Os chineses o conheciam talvez por volta de 1100 a.C. e
os hindus provavelmente cerca de 500 a.C. Dado um tridngulo retangulo de
catetos a e b e hipotenusa c, construimos dois quadrados de mesmo lado a+b.
Em cada um desses quadrados dispomos quatro copias do tridngulo retangulo,
como na figura abaixo (em vermelho). A soma das areas remanescentes do
primeiro quadrado (em amarelo e verde) é igual a area remanescente do

segundo quadrado (em azul). Portanto a2+b?=c?




FIGURA 4

MALHA QUADRICULADA PARA M.M.C. E M.D.C.
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