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Cap��tulo 20Como Ensinar Matem�atia ao seu Bebê\Nina, quantos pontos voê pode ver aqui?"\Ora, eu posso ver todos eles, vov�o."- Nina Pinket Reilly,uma menina de três anosExistem duas raz~oes de vital importânia que justi�am o ensino da matem�atia a rian�as muitopequenas. A primeira �e a mais evidente e a menos importante. Utilizar a matem�atia �e uma dasmais elevadas fun�~oes do �erebro humano - de todas as riaturas da terra, somente as pessoas s~aoapazes disso.Utilizar a matem�atia �e uma das mais importantes fun�~oes da vida, sendo vital ao dia a dia dosseres humanos. Da infânia at�e a idade adulta, n�os estamos onstantemente preoupados om amatem�atia. Nas esolas, as rian�as diariamente têm que resolver problemas de matem�atia bemomo a dona de asa, o arpinteiro, o exeutivo ou o ientista espaial.A segunda raz~ao �e ainda mais importante. As rian�as deveriam aprender matem�atia o mais edoposs��vel por ausa do seu efeito sobre o resimento do �erebro - aquilo que hamamos de inteligênia.Tenham em mente que quando usamos a palavra numeral estamos nos referindo ao s��mbolo querepresenta a quantidade ou o verdadeiro valor, assim omo 1, 5, ou 9. Quando usamos a palavran�umero n�os estamos nos referindo �a quantidade verdadeira dos objetos, omo um, ino ou nove:

�E na diferen�a entre valor real e quantidade, e a sua representa�~ao gr�a�a atrav�es de s��mbolosindiando esta quantidade, que as rian�as pequenas ganham dos adultos.Voê pode ensinar matem�atia a seu bebê mesmo que n~ao seja muito boa na mat�eria. Se voêbrinar de aprender orretamente om seu �lho, ambos ter~ao imensa satisfa�~ao. Levar�a menos do157



que meia hora por dia.Este ap��tulo lhe dar�a as ondi�~oes b�asias para ensinar matem�atia a seu bebê. Os pais quedesejarem maiores informa�~oes sobre os prin��pios de omo ensinar matem�atia a seus bebês, devemler o livro \Como Ensinar Matem�atia a Seu Bebê".20.1 Prepara�~ao do materialO material usado para ensinar matem�atia �e extremamente simples. Ele �e desenhado levando-seem onta que a matem�atia �e uma fun�~ao erebral. Reonhee as virtudes e limita�~oes visuais dasrian�as muito pequenas e �e riado para atender a todas as suas neessidades, variando de vis~aorudimentar a vis~ao so�stiada e de fun�~ao erebral a aprendizagem erebral.Todo o material de ensino deve ser feito em artolina brana grossa, apaz de suportar o usofreq�uente, e podendo ser mostrado �a rian�a sem dobrar ou enrolar.Para ome�ar voê vai preisar de:1. Um bom estoque de artolina brana grossa ortada em quadrados medindo 28 m por 28 m.Se poss��vel, ompre-os j�a ortados no tamanho erto. Cortar a artolina pode levar muito maistempo do que todo o resto da prepara�~ao. Voê preisar�a de pelo menos em art~oes para as�erie iniial.2. Tamb�em ir�a preisar de 5.050 pontos auto-adesivos, om 2 m de diamêtro, para fazer os art~oesde 1 a 100. Nos EUA a Companhia Dennison fabria os pontos \PRES-a-ply" que s~ao perfeitospara este �m.3. Um pinel atômio vermelho e grande. Arrange um om a ponta bem grossa - quanto maisgrossa melhor.Voê notar�a que o material ome�a om pontos grandes e vermelhos. Eles s~ao vermelhos porque�e uma or que atrai as rian�as pequenas. Eles s~ao assim para que a vis~ao do bebê, iniialmenteimatura, possa distingui-los de imediato, sem muito esfor�o. Com efeito, o pr�oprio ato de ver ospontos ir�a desenvolver a sua vis~ao de tal modo que, quando eventualmente ensinarmos os numerais,ele poder�a vê-los e aprendê-los mais depressa do que se n~ao tivesse tido esta hane.Voê ome�ar�a por fazer os art~oes que ser~ao usados para ensinar seu �lho a quantidade ou valorreal dos n�umeros. Para isto onfeionar�a uma s�erie de art~oes om pontos vermelhos, desde oart~ao om um at�e aquele om em pontos vermelhos. Isso �e demorado, mas n~ao �e dif��il. Existem,entretanto, algumas sugest~oes que far~ao sua vida mais f�ail quando estiver preparando o material:1. Comee om o art~ao de em pontos e v�a fazendo os outros em ordem deresente. Os n�umerosaltos s~ao mais dif��eis e voê ser�a mais uidadosa no prin��pio do que no �m.2. Conte os pontos preisamente antes de olo�a-los no art~ao. (Ser�a mais dif��il ont�a-los depoisde oloados, espeialmente nos art~oes om mais de vinte pontos).3. Esreva o numeral �a l�apis ou aneta, nos quatro antos do verso do art~ao, antes de oloar on�umero orreto de pontos na frente do mesmo.4. Tenha a erteza de n~ao oloar os pontos formando um padr~ao omo um ��rulo, retângulo,triângulo ou outra �gura de qualquer tipo.158



5. Coloque os pontos nos art~oes de maneira totalmente aleat�oria indo do meio para fora, evitandoque os mesmos �quem sobrepostos ou juntos demais.6. Tenha o uidado de deixar uma pequena margem em volta das extremidades dos art~oes. Istolhe permitir�a segur�a-los sem obrir os pontos, quando estiver ensinando.

Preparar o material aima leva algum tempo e dependendo da artolina, pode ser um pouo aro.Qualquer esfor�o ter�a valido a pena se o ompararmos �a alegria e entusiasmo que voê e seu �lhosentir~ao aprendendo matem�atia juntos.Existe um jogo dispon��vel, onfeionado pela Better Baby Press, om os art~oes j�a prontos paraserem usados pelos pais.Estes em primeiros art~oes s~ao tudo o que �e preiso para esta etapa iniial do programa.�A medida que voê ome�ar a ensinar matem�atia a seu �lho notar�a que ele ir�a bem depressa.N�os desobrimos h�a muito tempo que �e melhor ome�ar na dianteira. Por isso, fa�a os em art~oesantes de ome�ar realmente a ensin�a-los. Assim voê ter�a um estoque apropriado do material novo�a m~ao e pronto para ser usado. Caso ontr�ario, estar�a sempre para tr�as.Lembre-se de que o erro que uma rian�a n~ao pode tolerar �e ver o mesmo material, repetidamente,quando este j�a deveria ter sido substitu��do h�a muito.Seja esperta - omee na frente e ontinue adiante na prepara�~ao do seu material. Se por algummotivo voê �ar para tr�as n~ao preenha esta launa mostrando repetidamente os art~oes j�a vistos.Pare om o programa por um dia ou uma semana at�e que esteja reorganizada e om o novo material,e a�� omee de onde havia parado.Comee na frente e ontinue assim.20.2 O aminho da matem�atiaO aminho que voê dever�a seguir para ensinar sua rian�a �e bastante simples e f�ail. Independente-mente de estar ome�ando om um bebê ou uma rian�a de dezoito meses o trajeto �e essenialmenteo mesmo. 159



As etapas deste aminho s~ao as seguintes:Primeira etapa Reonheimento de quantidadesSegunda etapa Equa�~oesTereira etapa Resolu�~ao de problemasQuarta etapa Reonheimento de numeraisQuinta etapa Equa�~oes om numerais20.2.1 A primeira etapa (reonheimento de quantidades)O primeiro passo ser�a ensinar seu �lho a ser apaz de pereber os n�umeros em si, o que �e o verdadeirovalor dos numerais. Os numerais, lembrem-se, s~ao simplesmente s��mbolos que representam o valor realdos n�umeros. Voê ome�ar�a por ensinar seu bebê (na mais tenra idade poss��vel ap�os o nasimento)art~oes om os pontos de um a dez. Comee por mostrar de um a ino.Esolha uma hora do dia em que sua rian�a esteja reeptiva, desansada e de bom humor.Use a parte da asa que possibilite menos distra�~oes poss��veis, tanto auditivas quanto visuais; porexemplo, n~ao deixe o r�adio ligado e evite quaisquer outros barulhos. Use um anto da sala que n~aotenha muita mob��lia, quadros ou objetos que possam distra��-la visualmente.Agora ome�a a divers~ao. Simplesmente levante o art~ao \um" al�em do alane da rian�a e digalara e entusiastiamente: \Isso �e um". Mostre bem depressa o art~ao, apenas o tempo neess�ariopara dizer o que �e. Um segundo ou menos.N~ao dê nenhuma outra explia�~ao. N~ao h�a neessidade de elabora�~ao.Em seguida, pegue o art~ao \dois" e de novo, om muito entusiasmo, diga: \Isso �e dois".Mostre os art~oes om o três, quatro e ino preisamente da mesma maneira que fez om os doisprimeiros. Ao mostrar uma s�erie de art~oes �e melhor retir�a-los de tr�as para adiante do que ome�arpelos da frente. Isto lhe permite olhar para um dos antos de tr�as do art~ao onde voê esreveu onumeral. Signi�a tamb�em que voê pode dizer o n�umero para a rian�a onentrando-se no seurosto. Voê quer ter toda a sua aten�~ao e entusiasmo dirigidos para ela, sem preisar olhar para oart~ao.Lembre-se de que quanto mais r�apido voê mostrar os art~oes, melhores ser~ao sua a aten�~ao einteresse. Tenha em mente tamb�em que seu �lho estar�a reebendo a sua total aten�~ao e n~ao h�a nadaque uma rian�a apreie mais do que isso.N~ao pe�a �a rian�a que repita os n�umeros �a medida que voê os diz. Depois de mostrar os inoart~oes abrae sua rian�a e dê-lhe muitos beijos demostrando sua afei�~ao de maneira �obvia. Diga-lheo quanto ela �e inteligente e omo voê gosta de ensinar-lhe.Fa�a isto mais duas vezes durante o dia, da maneira desrita aima. Nas semanas iniiais assess~oes devem ter um espa�o de pelo menos meia hora entre si. Da�� por diante, podem ter intervalosde quinze minutos entre uma e outra.O primeiro dia est�a terminado e voê ter�a umprido a primeira etapa para ensinar seu bebê aentender a matem�atia (At�e aqui voê investiu no m�aximo três minutos).No segundo dia, repita a sess~ao b�asia três vezes. Junte uma s�erie de ino novos art~oes ompontos (seis, sete, oito, nove e dez). Esta nova s�erie deve ser vista três vezes no deorrer do dia. Umavez que voê agora est�a mostrando duas s�eries de ino art~oes ada, e ada uma delas ser�a vistatrês vezes por dia, seu �lho estar�a reebendo um total de seis sess~oes di�arias de matem�atia.A primeira vez que voê ensinar a s�erie de art~oes de um a ino e os de seis a dez, voê dever�afazê-lo em ordem (isto �e um, dois, três, quatro e ino). Depois disso, embaralhe sempre os art~oes160



antes de mostr�a-los para que a seq�uênia om que seu �lho ir�a vê-los seja sempre imprevis��vel.Da mesma forma que om a leitura, ao �m de ada sess~ao diga para seu �lho que ele �e muitobom e bastante inteligente. Diga-lhe que voê sente muito orgulho dele e o ama demais. Abrae-o edemonstre seu amor de forma f��sia. N~ao o suborne om bisoitos, balas ou gulodies.De novo, omo na leitura, as rian�as aprendem muito r�apido - se voê mostrar os art~oes dematem�atia mais de três vezes ao dia, ir�a entedi�a-las. Se voê mostrar o art~ao de matem�atia pormais de um segundo ir�a perdê-las. Fa�a uma experiênia om o papai. Pe�a a ele para olhar para umart~ao om seis pontos por trinta segundos. Ver�a ent~ao que ter�a di�uldade em fazê-lo. Lembre-sede que bebês perebem muito maisr�apido do que os adultos.Agora voê est�a ensinando duas s�eries de art~oes de matem�atia, om ino em ada s�erie, trêsvezes por dia ada uma. Voê e seu �lho est~ao tendo um total de seis sess~oes de matem�atiaespalhadas durante o dia, totalizando uns pouos minutos.Lembre-se de que o �unio sinal de advertênia em todo o proesso �e o aborreimento. Nunaaborre�a a rian�a. Ir muito devagar poder�a entedi�a-la mais do que ir muito r�apido.Considere a oisa esplêndida que voê aabou de onseguir. Voê deu a seu �lho a oportunidade deaprender a quantidade verdadeira de dez quando ele �e verdadeiramente muito novo para perebê-la.Essa �e uma oportunidade que voê e eu n~ao tivemos. Ele onseguiu, om a sua ajuda, duas oisasbastante extraordin�arias.1. Sua vis~ao foi aumentada e, mais importante, ele agora �e apaz de difereniar uma quantidadeou valor de outras.2. Ele domina algo que os adultos n~ao s~ao apazes de fazer e provavelmente nuna ser~ao.Continue a mostrar os dois jogos de ino art~oes, mas, depois do segundo, dia embaralhe-ospara que um deles possa ter por exemplo três, dez, oito, dois e ino enquanto os outros inoart~oes estar~ao no jogo seguinte. Esta mistura e onstante embaralhamento ajudar~ao a tornar asess~ao emoionante e nova. Sua rian�a jamais saber�a que n�umero vir�a em seguida. Isto �e muitoimportante para manter o ensino novo e interessante.Continue a ensinar assim estes dois jogos de ino art~oes por ino dias. No sexto dia omee aaresentar os novos e a retirar velhos art~oes.Aqui est�a o que voê deve fazer da�� por diante para juntar os novos e substituir os j�a vistos.Simplesmente remova os dois n�umeros mais baixos dos dez art~oes que voê tenha ensinado nos�ultimos ino dias. Neste aso, retire o art~ao om o um e o dois, substituindo-os por outros (onze edoze). Deste ponto em diante voê deve aresentar dois art~oes novos por dia e retirar dois velhos.N�os hamamos a este proesso de retirada dos art~oes velhos de \aposentadoria". Entretanto, adaart~ao aposentado ser�a hamado posteriormente de volta �a ativa quando hegarmos �a segunda etereira etapas, omo poder~ao ver em breve.PROGRAMA DI�ARIO(depois do primeiro dia)Conte�udo di�ario: 2 jogosUma sess~ao: 1 jogo (5 art~oes) mostrados uma vezFrequênia: 3 vezes por dia ada jogoIntensidade: Pontos vermelhos de 2 mDura�~ao: 5 segundos por sess~aoCart~oes novos: 2 por dia (1 em ada jogo)Cart~oes retirados: 2 por dia (os dois menores)Dura�~ao de ada art~ao: 3 vezes ao dia durante 5 dias = 15 xPreeito: Sempre pare antes que a rian�a queira parar.161



Resum��ndo, voês estar~ao ensinando dez art~oes diariamente, divididos em dois jogos de inoada. Sua rian�a estar�a vendo dois art~oes novos por dia, um para ada jogo e os dois menoresser~ao substitu��dos a ada dia.Crian�as que j�a aprenderam a ontar de um a dez ou mais podem tentar ontar os pontos aprin��pio. Saber ontar ausa uma tempor�aria e pequena onfus~ao. A rian�a ser�a desenorajada afazer isto pela rapidez om que os art~oes v~ao ser mostrados. Ela logo vai ver que este n~ao �e o jogode ontar que onheia e vai aprender a reonheer a quantidade de pontos que est�a vendo. Por estaraz~ao, se seu �lho n~ao souber ontar, n~ao ensine at�e bem depois de haver ompletado as etapas deum a ino deste programa.Mais uma vez lembre-se de que a regra suprema �e nuna aborreer a rian�a. Se ela estiver abor-reida, h�a uma grande possibilidade de voê estar indo muito devagar. Ela deveria estar aprendendorapidamente e for�ando voê a ensinar mais.Se voê trabalhou bem, ela vai estar reebendo em m�edia dois art~oes novos por dia. Este �ede fato o n�umero m��nimo de art~oes a ser apresentado diariamente. Voê pode onstatar que seu�lho preisa de novos materiais mais rapidamente. Neste aso, voê deve aposentar três art~oes eapresentar três novos ou at�e quatro.Nesta altura, tanto pais quanto rian�as devem experimentar muita alegria e expetativa ao brinarom a matem�atia. Lembrem-se de que voês est~ao despertando nas rian�as o amor pela apren-dizagem que dever�a multipliar-se atrav�es de suas vidas. Em termos mais onretos, voês est~aorefor�ando um desejo interno de aprender que n~ao pode ser negado, mas ertamente perdido oudesperdi�ado em anais negativos na rian�a.Jogue om alegria e entusiasmo. Voê n~ao gastou mais do que três minutos ensinando-lhe e inoou seis fazendo-lhe arinho. A rian�a, ent~ao, ter�a feito uma das mais importantes desobertas desua vida.Ela ter�a aprendido o que pouos adultos em toda a hist�oria aprenderam, se voê tiver apresentadoa informa�~ao om gosto e alegria, omo um presente, sem exigênias ou obran�as. Ela ser�a apazde pereber o que voê s�o �e apaz de ver.Ela poder�a realmente distinguir trinta e nove pontos de trinta e oito ou noventa e um de noventae dois. Ela onhee o valor real e n~ao simplesmente s��mbolos e tem a base neess�aria para entendermatem�atia e n~ao simplesmente deorar f�ormulas e rituais omo \eu abaixo o 6 e elevo o 9". A rian�apoder�a agora reonheer de relane quarenta e sete pontos, quarenta e sete entavos ou quarenta esete ovelhas.Se voê onseguiu n~ao test�a-la, ela pode, a esta altura, ter demonstrado sua habilidade por aaso.Em qualquer das hip�oteses, dê-lhe r�edito. N~ao pense que ela �e inapaz de aprender matem�atia,desta forma, simplesmente porque os adultos n~ao onseguiriam. Nenhum adulto seria tamb�em apazde aprender inglês t~ao rapidamente quanto qualquer rian�a.Continue a ensinar os art~oes om os pontos, da maneira j�a desrita, at�e em. N~ao �e neess�ariopassar do art~ao om em pontos ainda que, atrav�es dos anos, ertos pais o tenham feito.Ap�os em, voê s�o est�a brinando om os zeros. Depois que a rian�a tiver visto os art~oes de uma em ter�a uma no�~ao muito preisa de quantidade.De fato, ela desejar�a iniiar a segunda etapa na aprendizagem da matem�atia bem antes de voêhegar ao art~ao om os em pontos. Quando voê tiver ompletado de um a vinte nos art~oes omos pontos, estar�a na hora de ome�ar a segunda etapa.
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20.2.2 A segunda etapa (equa�~oes)A essa altura sua rian�a ter�a adquirido a no�~ao de quantidade de um a vinte. Neste ponto, h�a porvezes a tenta�~ao de revisar velhos art~oes repetidamente. Resista a esta tenta�~ao. Sua rian�a �ar�aaborreida. As rian�as adoram aprender novos n�umeros, mas n~ao gostam de ver aqueles que j�asabem, repetidamente. Voê tamb�em poder�a �ar tentado a testar seu �lho. Repito, n~ao fa�a isto.Testar introduz tens~ao por parte dos pais e a rian�a perebe de imediato. A�� elas podem assoiartens~ao e mal estar om aprendizagem. N�os j�a falamos detalhadamente sobre testes no in��io destelivro.Assegure-se de que seu �lho sinta o quanto voê o ama e respeita a ada oportunidade.As sess~oes de matem�atia devem ser sempre repletas de risos e demonstra�~oes de afei�~ao. Oarinho �e a maior reompensa para voê e seu �lho.Uma vez que uma rian�a tenha adquirido o onheimento b�asio de quantidade de um a vinte,ela estar�a pronta a somar algumas destas quantidades para ver qual o resultado �nal. Ela estar�apronta para ome�ar a adi�~ao.Come�ar a ensinar equa�~oes de soma �e muito f�ail. Em verdade, seu �lho j�a vem observando esteproesso h�a algumas semanas.Cada vez que voê lhe mostrou um art~ao om pontos, ele viu a adi�~ao de mais um ponto novo.Isto se torna t~ao previs��vel que as rian�as pequenas ome�am a anteipar art~oes que ainda n~aoviram. Entretanto, elas n~ao têm omo prever que nome ser�a dado para a ondi�~ao \vinte e um". Arian�a j�a deduziu que o art~ao seguinte ser�a exatamente igual ao vinte s�o que om um ponto a mais.Isto, �e laro, se hama adi�~ao. Ela n~ao sabe omo �e hamada ainda, mas j�a tem uma id�eiarudimentar do que �e e omo funiona. �E importante entender que ela ter�a hegado a este ponto antesde voê ter ome�ado a ensinar-lhe as equa�~oes pela primeira vez.Voê pode preparar seus materiais simplesmente esrevendo equa�~oes de soma em duas etapasnas ostas de seus art~oes, a l�apis ou aneta. Uns pouos minutos om sua aluladora e voê podeesrever muitos n�umeros no verso dos art~oes de um a vinte. Por exemplo, o verso do seu art~ao dedez pontos ser�a assim:

Para ome�ar oloque no seu olo, om a frente para baixo, os art~oes om um, dois e três pontos.Usando um tom entusiasmado diga: \Um mais dois �e igual a três." �A medida que for dizendo isto,mostre-lhe o art~ao om o n�umero dito.Para esta equa�~ao espe���a, voê mostra o art~ao om um e diz \um" (reolhe-o) diz \mais"(pega o art~ao dois) e diz \dois" (reolhe o dois) e diz \�e igual a" (pega o três) e diz \três".163



A rian�a aprende as palavras \mais" e \�e igual a" da mesma maneira que aprendeu \meu" e\seu" ou seja, atrav�es do uso e dentro de um ontexto.Fa�a isto r�apida e naturalmente. Ensaie om o papai algumas vezes at�e sentir-se onfort�avel. Otruque aqui �e ter a equa�~ao pronta para ser mostrada antes de hamar a aten�~ao de seu �lho para oin��io da sess~ao de matem�atia. �E tolie esperar que seu bebê v�a �ar quietinho, sentado, enquantovoê pro ura o art~ao erto da equa�~ao que vai ser ensinada. Ele vai simplesmente engatinhar paralonge, e deve fazê-lo. A�nal, o seu tempo tamb�em �e preioso.Prepare a seq�uênia das suas equa�~oes na noite anterior para que quando uma boa hane apareervoê possa estar preparada para ome�ar. Lembre-se de que n~ao vai �ar nas mesmas equa�~oes deum a vinte a vida toda; breve estar�a ensinando equa�~oes que n~ao se faz de abe�a t~ao preisa erapidamente.Cada equa�~ao leva somente uns pouos segundos para ser vista. N~ao tente expliar o que \mais"ou \�e igual a" signi�am. N~ao �e preiso porque voê est�a fazendo mais do que dizer o que signi�am,voê est�a demonstrando o que s~ao. Sua rian�a est�a preseniando o proesso ao inv�es de meramenteouvir sobre ele. Ao mostrar a equa�~ao est�a laramente de�nido o que \mais" ou \�e igual a" signi�am.Isto �e o m�aximo em mat�eria de ensino.Se algu�em disser: \Um mais dois �e igual a três" para um adulto, o que ele vê em sua abe�a �e1+2=3 porque os adultos est~ao limitados a ver os s��mbolos ao inv�es dos fatos.A rian�a, por sua vez, ver�a

As rian�as muito pequenas vêem os fatos e n~ao os s��mbolos.Seja sempre onsistente om a maneira de ensinar as equa�~oes. Use as mesmas palavras todas asvezes. Diga: \Um mais dois �e igual a três". N~ao diga: \Um mais dois d�a três". Se voê ensina osfatos �as rian�as elas deduzem as regras, mas �e neess�ario que sejamos onsistentes para que possamfazer essas dedu�~oes. Se n�os modi�armos o voabul�ario usado, a rian�a ter�a o direito de areditarque as regras foram mudadas tamb�em.Cada sess~ao deve onsistir de três equa�~oes somente. Voê pode fazer menos do que isso, masnuna mais. Lembre-se de sempre manter as sess~oes urtas.Dê-lhe três sess~oes de equa�~oes diariamente. Cada uma dessas três sess~oes dever�a onter trêsequa�~oes diferentes; portanto voê estar�a ensinando nove equa�~oes diversas por dia. Favor notar quen~ao �e neess�ario mostrar a mesma equa�~ao muitas vezes. Elas dever~ao ser novas a ada dia.Evite, portanto, padr~oes previs��veis de equa�~oes numa mesma sess~ao. Por exemplo:164



1 + 2 = 31 + 3 = 41 + 5 = 6et:Um melhor exemplo seria: 1 + 2 = 32 + 5 = 74 + 8 = 12Mantenha as equa�~oes de soma em duas partes o que possibilita uma sess~ao lara e onisa, que�e melhor para a rian�a bem pequena.Cento e vinte nove ombina�~oes diferentes podem ser feitas om as equa�~oes de dois fatores usando-se os art~oes de um a vinte. N~ao tenha medo de esgotar suas id�eias na primeira semana. Voê temmaterial mais do que su�iente para trabalhar.Em verdade, depois de duas semanas de nove equa�~oes di�arias, j�a �e hora de passar para a subtra�~aoou voê perder�a a aten�~ao e o interesse de seu �lho. Ele j�a tem uma id�eia lara sobre omo somarpontos e agora est�a preparado para vê-los subtra��dos.O proesso a ser usado para ensinar subtra�~ao �e exatamente o mesmo que foi utilizado para ensinaradi�~ao. E �e o mesmo m�etodo pelo qual ele aprende o seu idioma.Prepare o seu material esrevendo v�arias equa�~oes no verso dos art~oes. Comee dizendo: \Trêsmenos dois �e igual a um". Mais uma vez voê ter�a os três art~oes que omp~oem ada equa�~ao noseu olo e mostrar�a ada um �a medida que for dizendo o n�umero orrespondente.
Nessa altura voê ter�a passado dos art~oes de vinte pontos. Portanto, ter�a uma sele�~ao maior�a sua disposi�~ao para fazer as equa�~oes de subtra�~ao e deve sentir-se �a vontade para usar n�umerosmaiores tamb�em.Agora voê poder�a parar de dar equa�~oes de soma e ome�ar a apresentar equa�~oes de subtra�~ao.Voê estar�a ensinando três sess~oes de equa�~oes de subtra�~ao diariamente. Cada uma ser�a ompostade três exemplos diferentes. AO mesmo tempo voê ontinuar�a a dar dois jogos de ino art~oes depontos, três vezes ao dia, para ensinar os n�umeros mais altos at�e em. Isto totalizar�a nove brevessess~oes de matem�atia por dia.PROGRAMA DI�ARIOSess~ao 1 Cart~oes om PontosSess~ao 2 Equa�~oes de Subtra�~aoSess~ao 3 Cart~oes om PontosSess~ao 4 Cart~oes om PontosSess~ao 5 Equa�~oes de Subtra�~aoSess~ao 6 Cart~oes om PontosSess~ao 7 Cart~oes om PontosSess~ao 8 Equa�~oes de Subtra�~aoSess~ao 9 Cart~oes om Pontos165



Cada uma destas equa�~oes tem a grande virtude da rian�a onheer tanto a quantidadequanto o seu nome (doze) anteipadamente. A equa�~ao ont�em dois elementos que d~ao alegria �arian�a. Primeiro, ela gosta de ver os velhos art~oes onheidos e segundo, embora ela j�a onhe�a estasduas quantidades, agora pode ver que as duas subtra��das riam uma nova id�eia. Isto �e extremamenteemoionante para ela. Abre as portas para o entendimento da magia da matem�atia.Nas pr�oximas duas semanas voê estar�a se espeializando em subtra�~ao. Durante esse tempo voêmostrar�a aproximadamente 126 equa�~oes de subtra�~ao para sua rian�a. Isto �e muito. Voê n~aopreisa fazer todas as ombina�~oes poss��veis. Agora est�a na hora de passar para a multiplia�~ao.A multiplia�~ao nada mais �e do que uma soma repetida. Portanto, n~ao ser�a uma grande revela�~aopara seu �lho quando voê mostrar-lhe a primeira equa�~ao de multiplia�~ao. Vai estar, entretanto,aprendendo mais linguagem matem�atia e isso ser�a muito �util a ele.J�a que o seu repert�orio de pontos tem resido diariamente voê agora tem n�umeros mais altospara usar nas equa�~oes de multiplia�~ao. Isso vem bem a tempo porque agora voê vai preisar den�umeros mais altos para as respostas destas equa�~oes. Prepare os art~oes esrevendo o maior n�umeroposs��vel de equa�~oes de multiplia�~ao no verso de ada um.Usando três art~oes diga: \Dois multipliado por três �e igual a seis."
Ele aprender�a a palavra \multipliado" da mesma forma que aprendeu \mais", \menos", \meu",\Seu", \�e igual a" ou seja, observando-os em a�~ao.Agora as suas equa�~oes de subtra�~ao ser~ao substitu��das por equa�~oes de multiplia�~ao. Voê far�aduas sess~oes di�arias om três equa�~oes em ada uma. Siga o mesmo padr~ao que usou para adi�~ao esubtra�~ao. Nesse meio tempo, ontinue a ensinar as sess~oes de pontos om n�umeros ada vez maisaltos.Sob irunstânias ideais sua rian�a novinha viu apenas n�umeros reais na forma de art~oes depontos e ainda n~ao foi apresentada aos numerais, nem ao menos 1 ou 2.As pr�oximas duas semanas dever~ao ser dediadas �a multiplia�~ao. Continue a evitar padr~oesprevis��veis nas equa�~oes dentro de uma mesma sess~ao omo:2x3 = 62x4 = 82x5 = 10Estes padr~oes ter~ao valor mais adiante no livro. N�os menionaremos quando hamar a aten�~ao dasrian�as para eles, mas n~ao agora. Neste momento n�os queremos que a rian�a �que imaginando oque ainda est�a por vir. A pergunta \O que vir�a agora?" deve ser a mara registrada dos pequeninose ada sess~ao deve proporionar-lhes uma nova e diferente solu�~ao para este mist�erio.166



Voê e sua rian�a têm apreiado a matem�atia por mais de dois meses e j�a deram reonheimentode quantidades de um a em, adi�~ao, subtra�~ao e multiplia�~ao. Nada mal para o pequeno investi-mento de tempo exigido para tal e a emo�~ao e aventura de aprender a linguagem da matem�atia.N�os dissemos que voê ompletou todos os art~oes om pontos, mas n~ao �e bem verdade. Existeainda um art~ao de quantidade a ser ensinado. N�os deixamos para o �m porque �e muito espeial eas rian�as pequenas o adoram.Diz-se que foram preisos mais de ino mil anos para que os matem�atios antigos inventassema id�eia do zero. Se isto �e verdade ou n~ao, talvez n~ao lhes ause surpresa saber que uma vez que asrian�as desobrem a no�~ao de quantidade elas imediatamente sentem a neessidade da ausênia dequantidade.As rian�as pequenas adoram o zero e a nossa aventura pelo mundo da quantidade real n~aoseria ompleta sem a inlus~ao de um art~ao representando o zero. Este �e fa��limo de preparar. �Esimplesmente um art~ao de 28 m x 28 m de artolina brana grossa sem nenhum ponto.O art~ao zero �e sempre um grande suesso. Voê agora vai usar este art~ao para ensinar a seu�lho equa�~oes de adi�~ao, subtra�~ao e multiplia�~ao. Por exemplo:

Agora terminamos de ensinar, de fato, todos os art~oes de n�umeros reais de que preisamos. Noentanto, ainda n~ao terminamos om os art~oes de pontos. N�os ainda os usaremos de v�arias maneiraspara apresentar novas id�eias matem�atias �a medida que formos avan�ando.Depois de duas semanas de multiplia�~ao estar�a na hora de passar �a divis~ao. Uma vez que seu�lho j�a tenha ompletado os art~oes de pontos de um a em, voê poder�a us�a-los omo base para suasequa�~oes de divis~ao. Prepare os art~oes esrevendo equa�~oes de duas etapas nas ostas de muitas, sen~ao todas as suas entenas de art~oes. (Este �e um trabalho e tanto para o matem�atio residente. Sevoê n~ao tiver um, experimente usar o papai.)Agora voê simplesmente diz para rian�a:\Seis dividido por dois �e igual a três."
Ela aprender�a o que signi�a a palavra \dividido" exatamente omo aprendeu o signi�ado detodas as outras. Cada sess~ao onstar�a de três equa�~oes. Voê dar�a três por dia, portanto estar�aensinando nove equa�~oes de divis~ao, diariamente. A esta altura, tudo dever�a estar indo muitofailmente para voê e sua rian�a.Quando tiver passado duas semanas em equa�~oes de divis~ao voê ter�a terminado ompletamentea segunda e estar�a pronto para iniiar a tereira etapa do programa.167



20.2.3 A tereira etapa (resolu�~ao de problemas)Se at�e agora voê deu tudo sem exigir nada em troa, ent~ao est�a indo muito bem e n~ao deve tertestado sua rian�a.N�os j�a falamos muito sobre testar e bastante sobre ensinar.Nosso maior onselho aera do assunto �e n~ao teste seu �lho. Os bebês adoram aprender, mas n~aogostam de ser testados. Nisso eles se pareem muito om os adultos.O que deve ent~ao a m~ae fazer? Ela n~ao quer testar seu �lho; ela quer ensinar-lhe e dar-lhe aoportunidade de experimentar a alegria de aprender e ter suesso.Por este motivo, ao inv�es de testar, ela proporiona-lhe oportunidades de resolu�~ao de problemas.O prop�osito de uma oportunidade de resolu�~ao de problemas �e permitir �a rian�a demonstrar oque sabe, se ela assim o desejar.�E exatamente o oposto dos testes.Agora voê est�a pronto n~ao para testar, mas para ensinar seu �lho a resolver problemas (voê vaiver que ele �e apaz).Uma oportunidade simples de resolu�~ao de problemas seria apresentar-lhe dois art~oes. Vamossupor que voê esolhesse \quinze" e \trinta e dois" e mostrando-os perguntasse:\Onde est�a o trinta e dois?"Esta �e uma boa oportunidade para o bebê olhar ou toar o art~ao, se quiser. Se seu �lho olharpara o art~ao om os trinta e dois pontos ou to�a-lo, voê deve fazer um grande estardalha�o. Se eleolhar para o outro art~ao voê simplesmente diz: \Este aqui �e o trinta e dois, n~ao �e?" - e segura oart~ao om o trinta e dois diante dele.Voê est�a alegre, entusiasmada e alma. Se ele n~ao responder a pergunta, segure o art~ao om ostrinta e dois pontos mais pr�oximo dele e diga: \Isso �e trinta e dois, n~ao �e?" - novamente de maneiraalegre, entusiasmada e alma.Fim da oportunidade.Qualquer que seja a resposta, ele �e o venedor e voê tamb�em, porque as hanes s~ao muitofavor�aveis de que se voê estiver alma e feliz ele desejar�a fazer isso om voê outras vezes.Essas oportunidades para resolu�~ao de problemas podem vir no �m da sess~ao de equa�~oes. Issoria um equil��brio entre dar e reeber uma vez que ada sess~ao ome�a om voê dando três equa�~oespara a rian�a e termina om a possibilidade de ela resolver uma equa�~ao, se assim o desejar.Voê ver�a que simplesmente dar �a rian�a a oportunidade de esolher entre dois art~oes est�a bema esta altura, mas logo deve ome�ar a permitir-lhe dar respostas �as suas equa�~oes. Isso �e muitomais emoionante para a rian�a, e para voê tamb�em.Para apresentar estas oportunidades de resolu�~ao de problemas voê vai preisar dos mesmos trêsart~oes que preisaria para mostrar qualquer equa�~ao, mais um quarto para ser usado omo o art~aode esolha. N~ao pe�a �a rian�a para dizer a resposta. Sempre dê-lhe duas possibilidades de esolha.Crian�as muito pequenas ainda n~ao falam ou est~ao ome�ando a fazê-lo. Resolu�~ao de problemasque envolvam respostas orais s~ao muito dif��eis e quase imposs��veis para elas. Mesmo as que est~aoome�ando a falar n~ao gostam de dar respostas orais (o que em si representa outro teste). Portanto,deixe sempre que elas esolham suas respostas.Lembre-se de que voê n~ao est�a ensinando seu �lho a falar, mas ensinando matem�atia. Ele vaigostar de ter a esolha, mas �ar�a irritado se ome�armos a pedir que fale.Uma vez que voê tenha ompletado todos os art~oes om pontos, adi�~ao, subtra�~ao, multiplia�~ao168



e divis~ao,em seus est�agios iniiais, pode tornar suas sess~oes de equa�~oes mais variadas e so�stiadas.Continue a dar três sess~oes de equa�~oes por dia. Continue a mostrar três equa�~oes diferentes porsess~ao.Agora n~ao preisa mais mostrar os três art~oes da equa�~ao. Pode mostrar somente o art~ao oma resposta.Isso tornar�a as sess~oes mais urtas e f�aeis. Voê s�o diz: \Vinte e dois dividido por onze �e igual adois" - e mostra o art~ao om o \dois" enquanto d�a a resposta. �E muito simples.Seu �lho j�a onhee \vinte e dois" e \onze" portanto n~ao h�a neessidade de ontinuar mostrandoa equa�~ao inteira. Poder��amos at�e dizer que n~ao h�a neessidade de mostrar-lhe a resposta, mas n�osadultos vimos que o material visual �e �util ao ensino e as rian�as pareem preferi-lo tamb�em.Agora as sess~oes de equa�~oes ser~ao ompostas de uma variedade de equa�~oes. Por exemplo, umade soma, uma de subtra�~ao e uma de divis~ao.Agora estar�a na hora de passar para equa�~oes de três partes para ver se sua rian�a gosta. Sevoê mostrar o material bem r�apido �e bem prov�avel que isso aonte�a.Simplesmente sente-se om uma aluladora e invente equa�~oes de uma, duas e três partes paraada art~ao e esreva-as laramente no verso de ada um deles. Essa ser�a uma sess~ao t��pia:Equa�~oes 2x2x3 = 122x2x6 = 242x2x8 = 32Resolu�~ao de Problemas 2x2x12 =?48ou52Por favor, note que as sess~oes ontinuam a ser muito, muito urtas. Seu �lho agora tem noveequa�~oes de três partes por dia e uma oportunidade para resolver problemas aresentada a adauma delas,Conseq�uentemente, voê estar�a dando as respostas �as tmês primeiras equa�~oes de ada sess~ao, edando-lhe a oportunidade de esolher a resposta da quarta equa�~ao, se ele assim o desejar.Depois de algumas semanas dessas equa�~oes, �e hegada a hora de aresentar um temperinho �assuas sess~oes. Agora voê vai dar a seu �lho o tipo de equa�~oes de que ele mais ir�a gostar.Comee por riar equa�~oes que ombinem duas opera�~oes omo adi�~ao, subtra�~ao, multiplia�~aoe divis~ao.Combinando as duas opera�~oes, �e poss��vel explorar padr~oes riando equa�~oes relaionadas por umelemento omum. Por exemplo: 3x15 + 5 = 503x15� 5 = 403x15� 5 = 9ou 40 + 15� 30 = 2540 + 15� 20 = 3540 + 15� 10 = 45169



ou (100� 50)� 10 = 5(50� 30)� 10 = 2(20� 10)� 10 = 1Sua rian�a ahar�a esses padr~oes e suas rela�~oes bastante interessantes e importantes - da mesmaforma que os matem�atios.Quando voê estiver riando as equa�~oes e importante lembrar-se de que a multiplia�~ao semprevem em primeiro lugar na ordem dos fatores. Partindo da��, pode fazer quantas equa�~oes quiser, ujaresposta �nal varie entre zero e em, j�a que voê n~ao tem nenhum art~ao aima de em. Esrevaessas novas equa�~oes no verso do art~ao.Suas oportunidades de resolu�~ao de problemas devem onter equa�~oes mais avan�adas tamb�em.Depois de algumas semanas aresente um outro fator �as equa�~oes que voê estiver mostrando.Agora voê apresentar�a equa�~oes de quatwo partes pela primeira vez. Por exemplo:(56 + 20� 16)� 2 = 30(56 + 20� 8)� 2 = 34(56 + 20� 4)� 2 = 36Estas equa�~oes de quatro partes s~ao bastante divertidas. Se voê estava um pouo intimidada,de in��io, om a id�eia de ensinar matem�atia a seu �lho, nesta altura j�a deve estar mais alma erealmente apreiando estas equa�~oes avan�adas tanto quanto a sua rian�a.De vez em quando sinta-se livre para mostrar três equa�~oes n~ao relaionadas assim omo as quetenham um padr~ao. Por exemplo: (86 + 14� 25)� 5 = 15100� 25 + 0� 3 = 13x27� 9 + 11� 15 = 5�E verdade que ele vai estar perebendo o que aontee, enquanto eu e voê somos apazes de versomente as equa�~oes sem assimilar totalmente a informa�~ao. Todavia �e muito grati�ante saber quefoi voê quem possibilitou esta habilidade �a sua rian�a.Voê �ar�a surpresa de ver a rapidez om que ele resolver�a as equa�~oes. Voê at�e se perguntar�ase ele est�a usando poderes extra-sensoriais.Quando adultos vêem rian�as de dois anos resolvendo problemas de matem�atia mais depressado que eles fazem as seguintes suposi�~oes, nesta ordem:1. A rian�a est�a adivinhando (as probabilidades matem�atias ontra isto, se estiver virtualmentesempre erto, s~ao astronômias).2. A rian�a n~ao est�a realmente perebendo os pontos, mas reonheendo o padr~ao no qual elesoorrem (Tolie. Ela vai reonheer o n�umero de homens de p�e num grupo, e quem podemanter pessoas num determinado padr~ao? Al�em disso, por que voê n~ao �e apaz de reonheero padr~ao de setenta e ino no art~ao de setenta e ino pontos que ela reonhee de relane?).3. �E algum tipo de truque (Voê mesma ensinou-lhe. Usou algum estratagema?).170



4. O bebê �e paranormal (Desulpe, mas n~ao �e. Ele �e s�o muito bom para aprender fatos. N�oster��amos preferido esrever um livro \Como Fazer o seu Bebê Ser Paranormal" porque issoseria melhor. Infelizmente, n�os n~ao sabemos fazer bebês paranormais.).Agora o �eu �e o limite. Voê poder�a ir em muitas dire�~oes om a resolu�~ao de problemas, a estaaltura, e as possibilidades s~ao muito boas de que sua rian�a vai querer segui-la aonde for.Para as m~aes que desejarem mais inspira�~ao inluiremos algumas id�eias adiionais.1. Seq�uênias2. Maior e menor do que3. Igualdades e Desigualdades4. Personalidade do n�umero5. Fra�~oes6. �Algebra simplesN~ao �e poss��vel obrir todas estas �areas dentro do alane deste livro. Entretanto, elas s~ao expli-adas om detalhes no livro \Como Ensinar Matem�atia a Seu Bebê."Tudo isso poder�a ser ensinado usando-se os art~oes om pontos porque assim a rian�a vê arealidade do que est�a oorrendo om as quantidades reais em vez de aprender a manipular s��mbolosomo n�os adultos tivemos que fazer.20.2.4 Quarta etapa (numerais)Esta etapa �e ridiulamente f�ail. Podemos agora ome�ar o proesso de ensinar os numerais ous��mbolos que representem as quantidades verdadeiras que sua rian�a j�a sabe t~ao bem.Voê vai preisar fazer um jogo de art~oes de numerais para o seu �lho. E melhor fazer umompleto de zero a em. Esses devem ser feitos em art~oes branos de 28 m x 28 m e os numeraisesritos om marador vermelho, de ponta bem grossa. Repito que voês devem fazer os numeraisbem grandes - om 15 m de altura e pelo menos 7,5 m de largura. Fa�am tra�os bem grossos, paraque os numerais �quem em destaque.Sejam onsistentes na maneira de tra�ar os numerais. Sua rian�a preisa de informa�~ao visualonstante e on��avel. Isso a ajudar�a muito.Sempre rotule os seus materiais na margem superior esquerda. Assim voê sempre saber�a se elesest~ao de abe�a para ima ou para baixo antes de apresent�a-los �a rian�a.Isso n~ao se aplia aos art~oes de pontos que voêj�a ensinou, uma vez que para estes n~ao existelado erto ou errado para mostrar. Ou seja, �e desej�avel que os pontos sejam mostrados de maneiradiferente a ada vez, e �e por isto que eles s~ao rotulados nos quatro antos e n~ao somente no superioresquerdo.No verso do art~ao de numerais esreva de novo o numeral no anto superior esquerdo. Fa�a istode um tamanho que o possibilite enxergar e ler. Pode usar l�apis ou aneta.Seus art~oes de numerais devem ser assim:�As vezes as m~aes �am muito so�stiadas e usam norm�ografos para fazer seus art~oes. Isso riaart~oes de numerais bel��ssimos, mas o tempo dispendido �e proibitivo. Lembre-se de que o seu tempo�e muito preioso. 171



Capriho e lareza s~ao bem mais importantes do que perfei�~ao. Muitas vezes as m~aes surpreendem-se ao ver que os pais s~ao apazes e at�e gostam de ajudar no programa de matem�atia.Nesse est�agio do programa di�ario voê estar�a tendo três sess~oes de equa�~oes por dia, om umpouo de resolu�~ao de problemas ao �nal de ada uma. S�o que voê j�a ter�a teminado, h�a muito, asseis sess~oes iniiais neess�arias para ensinar os pontos. Agora voê vai ensinar os art~oes de numeraisexatamente da mesma maneira que fez om os pontos, alguns meses atr�as.Voê ter�a dois jogos de art~oes de numerais om ino art~oes em ada jogo. Comee om osnumerais de 1 a 5 e de 6 a 10. Voê poder�a mostra-los em ordem da primeira vez, mas depoisembaralhe-os para que a seq�uênia seja imprevis��vel. Como antes, retire a ada dia os dois numeraismais baixos (um de ada jogo), e aresente os pr�oximos dois (um em ada um). Assegure-se de queada jogo mostrado tenha um art~ao novo por dia, evitando que um deles tenha dois art~oes novose o outro nenhum.Mostre ada um dos jogos três vezes por dia. Observe que seu �lho poder�a aprender estes art~oesmuito rapidamente, portanto esteja pronta para ir ainda mais depressa se neess�ario. Se voê notarque est�a perdendo a aten�~ao e o interesse da rian�a, apresente logo materiais novos.Em vez de retirar dois art~oes diariamente, retire três ou quatro e susbtitua-os por três ou quatronovos. Nessa altura voê poder�a pereber que três vezes ao dia �e uma freq�uênia muito alta. Se seu�lho estiver sempre interessado nas duas primeiras e engatinhando para longe na tereira, diminuapara duas sess~oes di�arias.Voê sempre tem que observar uidadosamente a aten�~ao, o entusiasmo e o interesse de seu�lho. Esses elementos, quando vistos om uidado, s~ao instrumentos de alto valor para determinarmudan�as e aperfei�oamento do programa, atendendo melhor �as neessidades da rian�a, enquantorese e se desenvolve.N~ao ser�a preiso mais do que inq�uenta dias para ompletar todos os numerais de zero a em. �Ebem prov�avel que leve ainda menos tempo.Uma vez que voê tenha hegado a em, �que �a vontade para mostrar diversos numerais aima deem. Seu �lho vai adorar ver 200, 300, 400, 500 ou 1000. Depois disso volte e dê-lhe exemplos omo210, 325, 450, 586, 1830. N~ao pense que preisa mostrar todos os numerais que existem no mundo.Isto iria aborreê-lo tremendamente. Voê j�a lhe deu a base para reonheer os numerais ensinandode zero a em. Agora, seja aventureira e dê-lhe uma variedade de numerais.Quando tiver ensinado os numerais de zero a vinte, �e hegada a hora de iniiar a rela�~ao dos pontosom os s��mbolos. H�a muitas maneiras de fazer isto. Uma das mais f�aeis �e voltar �as igualdades edesigualdades, mais do que e menos que e usar os art~oes om os pontos e s��mbolos juntos.Pegue o art~ao om dez pontos e oloque-o no h~ao. Aresente tamb�em o s��mbolo indiador dedesigualdade e o art~ao om o numeral 35 dizendo: \Dez n~ao �e igual a trinta e ino."Uma sess~ao deve ser assim: 172



�A medida que voê for hegando aos numerais mais altos, use o maior n�umero de art~oes de pontose de numerais que tiver tempo e possibilidade de fazer. As rian�as tamb�em adoram partiipar eesolher as suas pr�oprias ombina�~oes usando os art~oes de pontos e de s��mbolos.Aprender os numerais �e uma etapa bem simples para a rian�a. Fa�a isto de maneira r�apida ealegre para que possa ir o mais r�apido poss��vel para a quinta etapa20.2.5 Quinta etapa (equa�~oes om numerais)A quinta etapa �e realmente uma repeti�~ao de tudo o que j�a foi dado. Ela reapitula todo o proessoda adi�~ao, subtra�~ao, multiplia�~ao, divis~ao, seq�uênias, igualdades, desigualdades, mais do que,menos do que, raiz quadrada, fra�~oes e �algebra simples.Agora voê vai preisar de um bom estoque de artolina grossa ortada em tiras de 45 m por 10m. Essas tiras ser~ao usadas para fazer equa�~oes de numerais. Aqui, n�os reomendamos que passemdo marador vermelho para o preto. Os numerais que voê vai esrever ser~ao menores e o pretopossibilita um maior ontraste do que o vermelho para objetos menores. Seus numerais dever~ao ter5 m de altura por 2,5 m de largura.Seus primeiros art~oes devem ser assim:
Agora volte para a Segunda Etapa e siga as instru�~oes, s�o que desta vez use novos art~oes deequa�~oes om numerais ao inv�es dos pontos. Quando tiver Completado a Segunda Etapa passe paraa Tereira.Para a Tereira Etapa voê vai preisar fazer alguns materiais apropriados para resolu�~ao de pro-blemas. Fa�a uma quantidade de art~oes que n~ao tenham as respostas esritas. De novo, use art~oesde um s�o numeral para dar oportunidades de esolha �a sua rian�a. E �util esrever a resposta orretano lado esquerdo superior do art~ao de resolu�~ao de problemas junto om o problema propriamentedito. Assim, voê nuna �ar�a perdida sem saber qual �e a resposta erta.25 + 5173



25 + 5 = 30 (Verso)Aqui est~ao alguns exemplos de omo devem ser os seus materiais enquanto voê progride da mesmamaneira que fez om os pontos.Equa�~oes de Subtra�~ao:

Equa�~oes de Multiplia�~ao:

Equa�~oes de Divis~ao

Continue a usar os art~oes om numerais de 5 m om tamanho su�iente para permitir �a suarian�a sentir-se onfort�avel em rela�~ao a eles. Quando esta parte de seu programa estiver indosuavemente, pode ome�ar a diminuir o tamanho dos numerais. Este deve ser um proesso gradual.Se voê diminu��-los muito depressa poder�a perder a aten�~ao e interesse de sua rian�a.Quando voê tiver gradualmente diminu��do os numerais para 2,5 m ou menos, ter�a mais espa�ono art~ao para esrever equa�~oes mais extensas e so�stiadas. Como parte do seu programa de174



resolu�~ao de problemas, neste ponto, seu �lho pode esolher numerais e sinais das opera�~oes (=, , +, <, >, X, :) e riar suas pr�oprias equa�~oes para voê responder. Mantenha sua aluladora �a m~ao -voê ir�a preisar dela!20.3 ResumoQuando tiver ompletado as etapas de um a ino do Programa de Matem�atia, ter�a hegado ao �mdo ome�o da aventura de seu �lho no dom��nio da matem�atia. Ele ter�a uma exelente introdu�~aoao mundo da aritm�etia. Dominar�a as quatro opera�~oes b�asias, por�em vitais.Em primeiro lugar, ter�a aprendido sobre quantidades. De fato, ele ser�a apaz de difereniarquantidades diferentes umas das outras.Em segundo lugar, ele ter�a aprendido a juntar estas quantidades e tamb�em a separ�a-las. Seu �lhoter�a visto entenas de ombina�~oes e permuta�~oes diferentes.Em tereiro lugar, ter�a aprendido que existem s��mbolos usados para representar a realidade deada quantidade, sendo agora apaz de entendê-los.Por �ultimo e, mais importante, ser�a apaz de ver a diferen�a entre a realidade das quantidades es��mbolos arbitrariamente designados para representar estas quantidades.A aritm�etia ser�a o �m do ome�o porque ele agora poder�a, om failidade e alegria, saltar dasimples meânia da aritm�etia para o mundo superior e riativo da matem�atia avan�ada. Este �eum universo de pensamento e raio��nio: n~ao �e simplesmente omposto de �alulos previs��veis, masde aventuras genu��nas e novas desobertas a toda a hora.E �e om tristeza que onstato ser um mundo que bem pouos onheem. A grande maioria den�os esapou da matem�atia o mais edo poss��vel, muito antes de avistar este fasinante universo damatem�atia avan�ada. Em verdade, por muitos anos tem sido onsiderado omo um lube fehadoonde muito pouas pessoas de sorte tiveram aesso. Ao inv�es da aritm�etia ter sido a plataformapara a matem�atia avan�ada, aabou por impedir o aesso a esta linguagem maravilhosa.Cada rian�a deveria ter o direito de dominar esta maravilhosa linguagem. Voê aaba de onseguireste passaporte para o seu �lho.
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