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BRINCANDO COM

MATERIAL DOURADO
(A DESCOBERTA DE AGNALDO)

'

DEDICO ESTA OBRA AO PROFESSOR AGNALDO P. RICIERI
QUE ME INSPIROU A ESCREVE-LA.
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AGNALDO ERA UM MENINO ESPERTO E ARTEIRO
QUE ADORAVA BRINCAR.
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ELE REALMENTE AMAVA A VIDA MAS, ERA SO FALAR EM MATEMA.-
TICAETODO SEU ENTUSIASMO DESAPARECIA.
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CERTO DIA, AGNALDO VOLTOU ARRASADO DO COLEGIOE
TRANCOU-SE NO QUARTO PARA RESOLVER ALGUNS EXERCICIOS
DE MATEMATICA. TODOS EM CASA PERCEBERAM MAS, ELE NAO
EXPLICOU O MOTIVO DE TANTA TRISTEZA. SUA MAE TENTOU
AGRADA-LO COM UM BOLO DE CHOCOLATE, O SEU FAVORITO.
MAS, NEM I1SSO CONSEGUIU ANIMA-LO.
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ALGUM TEMPO DEPOIS, O AVO DE AGNALDO ENCONTROU-
O CHORANDO BAIXINHO E TENTANDO DISTRAIR O MENINO,
DISSE:
- VENHA, AGNALDO! VAMOS PASSEAR EM MINHA FABRI-
CA DE BRINQUEDOS.
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AGNALDO, MAIS QUE DEPRESSA, ACEITOU O CONVITEDO
AVO E, DEPOIS DE PROMETER QUE IRIA SE COMPORTAR E NAO
MEXERIA EM NADA, FOI PASSAR A TARDE NA FABRICA DE BRIN-
QUEDOS A QUAL NAO VISITAVAHAMUITO TEMPO. FELIZMENTE,
O CORACAOZINHO DE AGNALDO FICOU ALEGRE NOVAMENTE.
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ENFIM, AGNALDO E SEU AVO CHEGARAM A MARAV ILHOSA
FABRICA DE BRINQUEDQOS, O LUGAR PREFERIDO DE AGNALDO.
O MENINO JA FOI SE ALEGRANDO COM O MOVIMENTO DAQUE-
LAS MAQUINAS IMENSAS. UMA MAQUINA NOVA, POREM, CHA.-
MOU A ATENCAO DO GAROTO. DELA SAIAM VARIOS CUBINHOS
E ERAM CONTADOS PELO COMPUTADOR E REGISTRADOS EM SEU
MONITOR.
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PARA SURPRESA DO AVO, AGNALDO ACOMPANHAVA TUDO PELA
TELA DO COMPUTADOR PARA SABER A QUANTIDADE EXATA DE CUBI-
NHOS PRODUZIDOS PELA MAQUINA.

AGNALDO, DISSE O AVO, APERTE ESTA TECLA ONDE ESTA DESE-
NHADO O CUBINHO!

ASSIM FEZ AGNALDO E, ENTAO, A MAQUINA COMECOU A COR-
TAR PEQUENOS CUBOS. CORTOU UM, DOIS, TRES, QUATRO, CINCO, SEIS,
SETE, OITO, NOVE E PILIILEEERRRReeerrreereerertl.. APITOU
DEMORADAMENTE.

POR QUE ELA PAROU DE FAZER CUBINHOS? PERGUNTOU AGNAL-
DO INTERESSADO.

ORA, AGNALDO, A MAQUINA FUNCIONA ASSIM! NUNCA DEZ.
COMO NA MATEMATICA. TODA VEZ QUE A MAQUINA PRODUZ O DECI-
MO CUBINHO, JANAO TERA MAIS CUBINHOS MAS, SIM, UMA BARRINHA.
EXPLICOU O AVO.
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EXPERIMENTE APERTAR O BOTAO DA BARRINHA E VERA, CONTINUOU
O AVO.

AGNALDO APERTOU O BOTAO E ATE LEVOU UM SUSTO. AMAQUINA
PASSOUA CORTARBARRINHAS DO TAMANHO DE DEZ CUBINHOS COLO-
CADOS EMFILA.

- APOSTO QUEQUANDO TIVERNOVEBARRINHAS, ELAVAI APITAR
NOVAMENTE, DISSE AGNALDO.

- I1SSO MESMO! EXCLAMOU O AVO SURPRESO. COMO SABE?

- APROFESSORA ENSINOU ISSO HOJE. RESPONDEU AGNALDO AD-
MIRADO.

AGNALDO ESTAVA CERTO. A MAQUINA COMECOU A CORTAR
PEQUENAS BARRAS. CORTOU UMA, DUAS, TRES, QUATRO, CINCO, SEIS,
SETE, OITO, NOVEEPILLLERLLEEREEEETEEErttl N-
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- PODE DEIXAR VOVO. EU JA SEI QUAL TECLA DEVO APERTAR EM
SEGUIDA! GRITOU AGNALDO CONFIANTE.
MAIS QUE DEPRESSA AGNALDO APERTOU O BOTAO ONDE ESTA-
VA DESENHADA UMA PLACA.

- ORA, VIVA! JA ESTA SABENDO TUDO. LOGO PODERA ME SUBSTI-
TUIRAQUI NA FABRICA. OBSERVOU O VOVO FELIZ.

IMEDIATAMENTE, A MAQUINA COMECOU A FABRICAR PLACAS
EVIA-SE PERFEITAMENTE QUE ERAM FORMADAS POR DEZ BARRINHAS.

- ESSAEAPLACA,VOVO!DISSE AGNALDO FELIZ.

- UMA, DUAS, TRES, QUATRO, CINCO, SEIS, SETE, OITO, NOVE E
PUELTELEELEELEILIEL.. CONTARAM JUNTOS AS PLACAS QUE CATAM SOBRE
AESTEIRA DAMAQUINA AQUAL APITOUE PAROU ESPERANDO UMNOVO
COMANDO.

A
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-AGORA, E SO APERTAR A TECLA ONDE SE VE DESENHADO
UM CUBAO, AFIRMOU AGNALDO.
ENTAO, O COMPUTADOR MOSTROU TAMBEM QUE NAQUELE
CUBAO CABIAM DEZ PLACAS OU CEM BARRINHAS OU, AINDA,
MIL CUBINHOS.
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- AGNALDO, ESTA NA HORA DE FECHAR A FABRICA! ADVERTIU O
VOVO.

- QUEPENA!DESABAFOU AGNALDO.FOIMUITO BOM FICAR AQUI
COMVOCE.CONSEGUI COMPREENDER MELHOR O QUE A PROFESSORA EX-
PLICOU NA AULA.

- ENTAO, FOI POR ISSO QUE VOCE
TEEM CASA? INDAGOU O AVO.

- FOI SIM. SO AGORA ESTOU COME-
GOSTAR DE MATEMATICA. APRENDER AS- 71X
EMAISFACILEMUITO MAIS DIVER N

TIDO!

CHEGOU TRIS-

CANDO A
SIM
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SOBRE A AUTORA

A PROF® VanD4 R. FERREIR4, (GRADUADA EM PEDAGO-
GIL4 EPGS-GRADUADA EM MATEMATICA) TRABALH A N4 REA
DE MATEMATIC4 E Hi QUATORZE ANOS REALIZ{ CURSOS
SOBRE MATERI{L DOURADO EM DIVERSAS ESCOLAS PARA
ALUNOS DE PEDAGOGI4. A PARTIR DO INTERESSE DE PRO-
FESSORES RECEM FORMADOS, EM OBTER UM INSTRUMENTO
PARADIDATICO COMO APOIO AS AULAS, 4 AUTOR4 DO LIVRO
““4 DESCOBERTA DE AGNALDO”, INSPIROU-SE EM VIVENCIAS
PESSQAIS E REGISTROU AS ET4PAS D4 APRENDIZAGEM DESSA
FORMA, FACILITINDO O ENSING DO SISTEMA DE NUMERACAO
DECDMAL.
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Eles viveram hé muito, mas
muito tempe. Noquele época os
homens ainda ndo tinham
inventado os nimeros.
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Veja, Coio, esses
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RECURSOS
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Quadre e reta numeérica
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Fichas das dezenas
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REPresentacoes.em cattazes




Representandoe ndmeros



.r@st@m-ﬂ’@agé com:pecinhas



Representaciio concreta do numero



Representacdo concreta ¢o NUMEre



Tapetinho
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Uma peca para repregﬁe[mtatrf tanto @]D[ﬁn)idadez,7
guanto dezena ou centens
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Fichas escalonacdas
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JOGO DAS DEZENAS, QUADRO NUMERICO

e Os numeros de 0 a 100 embaralhados e distribuidos
ao0s participantes.

* Na sua vez o jogador coloca um numero no lugar
correto do quadro em branco respeitando a regra
de ser um a mais ou um a menos; dez a mais ou dez
a menos.
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<4V GANHE O COLAR

 Um jogador lanca o dado e separa no fio a quantidade de contas utilizando
um mini pregador. O seu adversario realiza a mesma acao. Na prdéxima
rodada eles acrescentarao a quantidade as contas que ja foram separadas
na primeira rodada, movendo o mini pregador de lugar.

. Ganha o jogo quem conseguir “conquistar” primeiro as 50 contas.




Cada crianca recebe um jogo completo com as 20 fichas das dezenas.

As cartas numéricas devem estar embaralhadas e dispostas numa pilha.

Uma crianca retira, aleatoriamente, uma carta da pilha e a vira na mesa para
gue todos juntos observem o numero sorteado. Todos os jogadores devem rapidamente
montar com as fichas o numero em questao. O jogador que montar primeiro fica com a
carta. Ganha o jogo quem obter mais cartas numeéricas.







Cartas
numericas

Pontuacao
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FOSFORO E FIO DE CONTAS

* Lance dois dado e monte a quantidade com fosforo
respeitando a base 5 e depois monte o numero
também no fio de contas. Ganha um ponto quem
obteve o numero maior na rodada.

t
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1. JOGOS LIVRES

Objetivo: tomar contato com o material, de maneira livre,
Sem regrss.

Durante slgum tempo, os alunos brincam com o material, fazendo construcdes
livres.

O material dourado é construldo de maneira a representar um sistema de agru-
pamento, Sendo assim, muitas vezes, as criangas descobrem sozinhsas relagcoes
entre as pecas. Por exemplo, podemos encontrar alunocs que concluem:;

— Ah! A barra & formado por 10 cubinhos!
— E a placa & formada por 10 barras!

— Vejs, o cubo & formado por 10 placas!

a7




»), Y .+ 2. MONTAGEM

¢ Objetivo: perceber as relacdes que ha entre as pecas,

O professor sugere 8s seguintes montagens

uma barra

uma placa feita de barras
uma placsa feita de cubinhos
um bloco feito de barras
um bloco feito de placas.

O professor estimula os aluncs a obterem conclusdes com perguntas como es-

tas:

"— Quantos cubinhos vao formar uma barra?
— E quantos formarSo uma placa?

— Quantas barras preciso para formar uma placa?

Nesta atividade também é possivel explorar conceitos geométricos, propondo
desafios como estes:

— Vamos ver quem consegue montar um cubo com
8 cubinhos? E possival?

— E com 97 E possivel?

— E com 277 E possivel?

48



AZNETAZ05 7 By R

3. DITADO

Objetivo: relacionar cada grupo de pecas ao seu valor numérico.

A professora mostra, um de ceda vez, cartdes com numeros. As criangas de-
vem mostrar as pecas correspondentes, utilizando a8 menor quantidade delas,

Exemplo:

10 20 30 101

(7

Variacao:

A professora mostra pegas, uma de cada vez £ 0s s8lunos escrevem a quantida-
de correspondenta.

49
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4, FAZENDO TROCAS

Objetivos: — compreander as caracteristicas do sistema decimal:
- fazer agrupamentos de dez em dez;
— fazer reagrupamentos;
— fazer trocas;
— gstimular o célculo mental.

Para esta atividade, cada grupo deve ter um dado marcado de 4 2 9.

Cada cnanca do grupo, na sua vez de jogat l2nga o dado e retira para sl a quan-
tidade de cubinhos correspondente ao ndmero que sair no dado.

Veja bem: o nimero que sai no dado d4 direito & retirar somente cubinhos.

Toda vez que uma crianga juntar 10 cubinhos, ela deve trocar os 10 cubinhos
por 1 barra. E ai ela tem direito de jogar novamente.

Da mesma maneira, quando tiver 10 barrinhas, pode trocar as 10 barrinhas por
! placa g entdo jogar novamante.

'
-

50
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O jogo termina, por exemplo. quando algum aluno consegue formar duas pla- A
cas.
O professor entdo pergunta:

-~ Quem ganhou o jogo?
- Por qué?

Se houver dlivida, fazer as “‘destrocas’”:

O objetivo do jogo das trocas é a compreensdc dos agrupamentos de dez em
dez (dez unidades formam uma dezena, dez dezenas formam uma centena, etc.)

caracteristicos do sistema decimal.

A compreensdo dos agrupamentos na base 10 é muito importante para o real
entendimento das técnicas operatdrias das operacbes fundamentais.

O fato de a troca ser premiada com o direito de jogar novamente aumenta a
atencgdo da crianga no jogo. Ao mesmo tempo, estimula seu célculo mental. Ela co-
meca a calcular mentalmente quanto falta para juntar 10, ou seja, quanto falka pa-
ra que ela consiga fazer uma nova troca.

* cada placa sera destrocada por 10 barras;
* cada barra serd destrocada por 10 cubinhos.

Variagdes:

Pode-se jogar com dois dados e © aluno pega tantos cubinhos quanto for a so-

ma dos niUmeros que tirar nos dados.
Pode-se utilizar também uma roleta indicando de 1 a 9.
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Objetives: — os mesmos das atividades 3 e 4;
— preencher tabelas respeitando o valor posicional;
— fazer comparacdo de nomeros;
* — fazer ordenac@o de numeros.

As regras sio as mesmas da atividade 4. Na apuragdo, cada crianca escreve em
uma tabela a quantidade conseguida,

0| s
Maisa 1 8 g
Glaucia 1 9 6
Lucilia 2 0 0
outros

- Olhendo a tabeia devem responder perguntas como estas:

— Quem conséguiu & peca de meior valor?
- E ¢e menor valor?
— Quantas barras Lucilia tem mais que Glaugia?

Oihando na tabela & procura do vencedor, a crianga COmpara 0s NUMEeros & per-

ceébe o valor posiciona! de cada algarismo.
Por exemplo: na posicdo das dezenas, o 2 vale 20; na posiclo das centenas va-

e 200,
Ao tentar determinar os demais colocados (2°, 3° e 4° |ugares) a crianca

comeca a ordenar 08 nUMeros.



Bz 1 d 7. VAMOS FAZER UM TREM?

Objetivo: compreender que o éoquatem 1 amsais’’,
na sequéncia numérica.

O professor combina com os alunos:
— Vamor fazer um trem. O primeiro vaglo é um cubinho, O vagéo seguinte tera

um cubinho & mais que o anterior e assim por diante. O Gltimo vaglo serd forman-
do por duas barras.
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Quando 8s criangas terminam de montar o trém, recebem papeletas nas quais
devem escrever o cadigo de cada vagdo.

Esta atividade leva & formagdo da idéia de sucessor. Fica claro para a crianga o
“mais um"’, na seqliéncia dos nimeros.

Ela contribui também para melhor compreensdo do valor posicional dos al-
garismos na escrita dos numeros,

53



B’Z 1 8. UM TREM ESPECIAL

) ( Objetivo: compreender que 0 antecessor € o que
tem "1 a menos'' na sequéncia numeérica.

O professor combina com os alunos.
— Vamos fazer um trem especial.

Q primeiro vagao é formado por duas barras.
{desenha as barras na lousa)

O vagdo seguinte tem um cubinho 8 menos & assim por diante.

O dGltimo vagso serd um cubinho,
(desenha o cubinho nz louss)
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Quando as criangas terminam de montar o trem, recebem papeletas nas quais
devem escrever o cddigo de cade vagdo.

Ests atividade trabalha & idéia de antecessor, Fica claro para 8 crianca o ‘'me-
nos um'' na sequéncia dos numeros,

§la contribui também para uma methor compreensao do valor posicional dos a!-
garismos na escrita dos numeros,

54



1022071 71 Ely

(7222171,
‘do material dourado







FAd 10200 1022001 #1171 £y A
* CASAS E PREDIOS

O professor dita um numero. Cada grupo deve retirar da
caixa a quantidade de pecinha.

Apos sinal do professor, as criancas devem montar o
maximo de prédios com 10 pecinhas (dezena) e deixar soltas as
gue nao foram suficientes para formar um grupo de 10.
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MINHAS MAOS SAO 10 (NUNCA 10)

Com apoio do desenho das maos
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GANHA 100/ PERDE 100

Lancar dado e pegar ou devolver as quantidades , fazendo e
desfazendo os agrupamentos de 10.
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PLACAR 100 / PLACAR O

* Mesmos objetivos do jogo acima, porem neste
ha o acréscimo do quadro de valor lugar
(tapetinho).
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 Um representante de cada grupo, cada um na sua vez, lanca o dado que
representa a unidade e separa a ficha que representa o valor sorteado.
Realiza 0 mesmo procedimento com os dados que representarao a dezena
e a centena. Com as trés fichas na mao, monta o niumero sorteado.
Registrar o numero formado na tabela. Aguardar a jogada da outra equipe
e comparar as quantidades. Marca ponto a equipe que conseguiu formar o

maior numero.
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! " CASA DOS NUMEROS

A sala é dividida em grupos. Um representante = _-i'j,;,-;..r;{«o"t;;;~
“€ " et s D e A o

. -"w;,‘. A . ‘
de cada grupo fica num extremo da sala e tem que ey A | i

Ppeop s 5\)‘0-4,4,

. . o PPN Y
buscar no outro canto, o material concreto (material | ™

. r"‘}"‘rﬂ‘—-&r&r‘ N
. ;v1rt‘r,,,;} O "
dourado em forma de carinhas) para representar o Sedh g

4 N "‘4)‘"’“-\..,- s <
numero no QVL que estd no pescoco de um colegade [+ = :m};; A
seu grupo. :

20095000464
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| ACABEI PRIMEIRO

Sortear uma ficha com um numero e montar
rapidamente este numero no material dourado e abaco
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JOGO do TROCA-TROCA

. O primeiro jogador lanca o dado e pega a quantidade de
tampinhas azuis que foi sorteada. Nas rodadas seguintes: Vai se
repetir a ordem da jogada até que um dos jogadores complete 10
tampinhas de cor azul. Ao completar, o jogador muda de nivel. Isto
significa que ele vai trocar 10 tampinhas azuis por uma vermelha.
Assim, cada grupo de 10 representa uma mudanca de nivel.
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PEDRAS PRECIOSAS

~ esmeralda. Na proxima rodada se tiver mais de 10,
troca por rubi. Ganha quem conquistar primeiro o
diamante ou quem tiver mais diamantes. Ela deve

fazer os agrupamentos e descobrir o valor que
obteve.

Pode-se variar pedindo que as criancas
acompanhem as trocas com cédulas e moedas.
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ddUANT VALE MEU SUSTO? A

Cada jogador recebe cinco fichas. Em sua vez, lanca-as
aleatoriamente num monstro, sem saber se cada susto dele se
refere a unidades, dezenas ou centenas, podem escolher lanca-
las apenas todas no mesmo pote ou espalha-las. Ao termino, o
adversario vira os potes revelando qual tarja esta em cada
monstro. Assim o jogador descobre quantos pontos fez na
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O MAIOR VENCE

Lancar trés dados numéricos. Cada um equivale a dezena ou
unidade ou centena. A crianca os organiza de modo a formar o
maior numero possivel. Registra isto utilizando sua ficha
escalonada em formato de espiral.
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COMPREI

e As cartas com os brinquedos devem formar uma pilha no centro da mesa.

* O bancario distribui no inicio do jogo, uma nota de RS 100,00 para cada
jogador. Os mesmos a posicionam no Q.V.L. na casa das centenas.

. Em sua vez, o jogador retira uma carta e efetua o pagamento do
brinquedo que acaba de adquirir. Logo na primeira rodada é necessario
trocar com o bancério a nota de RS 100,00 por 10 de RS 10,00. Caso seja
preciso o jogador pode também trocar uma de RS 10,00 por dez moedas
de RS 1,00.
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e Lancar fichas no pratinho. Cada cor equivale a
um valor (RS 1,00, RS 10,00 e RS 100,00)
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' EIXUMERAIS

O fundo do mar de TNT e varios peixes com velcro. A

sala de aula foi dividida em duas equipes. Um

representante de cada, fica no fundo da sala de costa

para o painel. A professora acrescenta os peixes e estas

criancas tem de realizar as contas e descobrir o numeral

formado realizando a soma do valor de cada peixe.
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Materlal dourado virtual

FORME O NUMERO 51

vV v

* http://www.educacaodinamica.com.br/ed/views/game_educativo.php?id
=13&jogo=Material%20Dourado%20Virtual




Jogo

Nunca 10 onllne
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"Cx' F)QUE AS

|

COo000C0000

OCE PRECISA
ARRASTE O MATERIAL DOURADO PARA FORMAR O
NUMERO 5

* www.educ 2009* - Todo

* http://www.educacaodinamica.com.br/ed/views/
game_educativo.php?id=1&jogo=Nuncall
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seleciona

EESENENEEN)

Digita os nimeros e verifica.

o SITE COM 0OS JOGOS
. http://www.ciamate.com.br/

. UNIDADE E DEZENA

. http://www.escolovar.org/mat_rainfores numero place-value dez.e.unid.swf
. UNIDADE, DEZENA E CENTENA

. http://www.escolovar.org/mat_rainfores numero place-value.swf



http://www.ciamate.com.br/
http://www.escolovar.org/mat_rainfores_numero_place-value_dez.e.unid.swf
http://www.escolovar.org/mat_rainfores_numero_place-value.swf
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Jogo que apresenta quantidades no
material dourado e na reta numeérica

—

Lé a ordem (ex.: Faz 23 blocos). Depois, arrasta os blocos necessarios. Afasta o
ponteiro do rato e ganhas pontos. Queres numeros maiores? Clica a esquerda.

l\ﬂ “\1,, / = ) .

(10, (10

N N

100 100 1
C0S

http://www.escolovar.org/mat_numero_dezenas_unidades_base10.swf
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1Http://www.hIchchooI.com/activity/numbers_to
1000/

Type how many hundreds, tens,
and ones. Then type the number @
and click check.
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hundreds tens ones =
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http://nlvm.usu.édu/es/nav/frames asid 152 g 3 t 1
.html

| ‘ —— @ ‘ Borrar |

Usa bloques
para
representar
62.

Cifras Dec. =0

Base=10

[P [ab lap

Columnas =4
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Attp://www.eseolovar.org/mat numero cuisena

ire placevalu.swf



http://www.escolovar.org/mat_numero_cuisenaire_placevalu.swf
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http://www.escolovar.org/mat_numero_cuisenaire_placevalu.swf
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Jogo das fichas colorldas com trocas
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Jogar os dados e registrar no jogo online
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ill Base 10

Reiniciar
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http://nlvm.usu.edu/es/nav/frames_asid 209 g 3 t 1.html



