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PREZADO(A) PROFESSOR(A)

O presente material compde a série de quatro Cadernos de
Atividades de Matematica.

Em consonancia com o Referencial Curricular do Parana e o
Referencial em Foco, cada caderno traz um conjunto de Sequéncias
Didaticas (SD’s).

Com a finalidade de auxiliar na escolha da SD que mais atende as
necessidades dos(as) seus(suas) estudantes e ainda, evidenciar que
essa pode ser desenvolvida com turmas de diferentes anos, no
inicio de cada Caderno sdo apresentados os objetivos de
aprendizagem em seriacdo do 1° ao 3° ano. Em cada SD séo
explorados diversos objetivos de aprendizagem, bem como um
mesmo objetivo pode se repetir em diferentes SD’s dos quatro
Cadernos de Atividades. Essa organizacao foi pensada para que
os(as) estudantes tenham a chance de interagir, repetidas vezes,
com um mesmo objeto de conhecimento, em diferentes momentos
e contextos.

Esse primeiro Caderno de Atividades €& composto por seis
Sequéncias Didaticas (SD’s) independentes que exploram objetivos
de aprendizagem, comentarios, orientacdes didaticas e sugestoes
de aprofundamento. O caderno foi concebido como um importante
apoio pedagodgico para o trabalho com as defasagens de
Matematica. Mais do que um rol de sugestdes de atividades a serem
propostas para seus(suas) estudantes, trata-se de um material
estruturado para lhe ajudar a compreender como as criancas
aprendem Matematica, que dificuldades enfrentam e como é
possivel auxilid-las para que avancem em seu processo de
aprendizado.



Toda crianca tem o direito de aprender!

A partir desse principio, pretende-se contribuir para que a
aprendizagem de Matematica seja mais ludica e carregada de
sentido para as criancas, de forma que possa instigar nelas a
capacidade de compreender, usufruir e, principalmente, transformar
o mundo no qual vivem.

BOM TRABALHO!
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QUADROS DE OBJETIVOS

Objetivos por Sequéncia Didatica de acordo com o Referencial Curricular do Parana

em Foco:
SEQUENCIA DIDATICA JOGO 6 DE OUROS
ANO
CURRICULAR OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

(PR.EFOIMAOQO1.s1.01) Reconhecer e utilizar da funcdo social dos numeros
naturais como indicadores de quantidade, de ordem, de medida e de cddigo
T de identificacdo em diferentes situacdes cotidianas.

(PR.EFOIMAO5.5.1.59) Comparar numeros naturais de até duas ordens em
situagdes cotidianas, com e sem suporte da reta numérica.

(PR.EFO2MAOQ1.n.2.01) Comparar e ordenar numeros naturais (até a ordem de
centenas) pela compreensdo de caracteristicas do sistema de numeracao
decimal (valor posicional e funcdo do zero).

(PR.EFO2MA09.5.2.37) Identificar e construir sequéncias de numeros naturais
em ordem crescente ou decrescente a partir de um ndmero qualquer, utilizando
uma regularidade estabelecida.

(PR.EFO3MAO01.5.3.01) Ler, escrever e comparar nimeros naturais até a ordem
3 de unidade de milhar, estabelecendo relacdes entre os registros numéricos e
em lingua materna.

SEQUENCIA DIDATICA TIRA NUMERICA

ANO
CURRICULAR

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

(PR.EFOIMAO5.51.59) Comparar numeros naturais de até duas ordens em
situagdes cotidianas, com e sem suporte da reta numérica.

T (PR.EFOIMAQ7.51.38) Compor e decompor nimero de até duas ordens, por
meio de diferentes adicbes, com o suporte de material manipulavel,
contribuindo para a compreensdo de caracteristicas do sistema de numeracao
decimal e o desenvolvimento de estratégias de calculo.

(PR.EFO2MAQ09.5.2.37) Identificar e construir sequéncias de numeros naturais
em ordem crescente ou decrescente a partir de um ndmero qualquer, utilizando
uma regularidade estabelecida.

(PR.EFO2MA1.s.2.44) Descrever os elementos ausentes em sequéncias
repetitivas e em sequéncias recursivas de ndmeros naturais, objetos ou figuras.

(PR.EFO2MA04.a.2.35) Compor e decompor numeros naturais de até trés
ordens, com suporte de material manipuldvel, por meio de diferentes adicdes
para reconhecer o seu valor posicional.
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(PR.EFO3MA10.5.3.18) Identificar regularidades em sequéncias ordenadas
de numeros naturais, resultantes da realizacdo de adicGes ou subtracles
3 sucessivas, por um mesmo numero, descrever uma regra de formacdo da
sequéncia e determinar elementos faltantes ou seguintes.

SEQUENCIA DIDATICA JOGO DO REPARTIR

ANO

CURRICULAR OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

(PR.EFOIMAO8.n.1.64) Resolver e elaborar problemas que envolvem as ideias de
divisdo (distribuicdo e medida) e multiplicacdo (ideia de adicdo de parcelas
iguais) utilizando recursos manipulaveis, digitais e registros pictoricos como
1° a i

poio.

(PR.EFOIMAO08.n.1.6) Utilizar nocGes de metade e dobro para resolver e elaborar
problemas com suporte de imagens e material manipuldvel.

(PR.EFO2MAOQ7.n.2.81) Resolver e elaborar problemas de divisdao (por 2, 3,4 e 5)
que envolvem as ideias de distribuicdo e medida, utilizando estratégias e
formas de registros pessoais, recursos manipuldaveis, digitais e registros
pictdricos como apoio.

(PR.EFO2MA08.a.2.82) Resolver e elaborar problemas envolvendo dobro,
metade, triplo e terca parte, com o suporte de imagens ou material manipulavel,
utilizando estratégias pessoais em diferentes contextos, em especial: jogos e
brincadeiras.

(PR.EFO3MAQ8.a.3.17) Resolver e elaborar problemas de divisdo de um numero
natural por outro (até 10), com resto zero e com resto diferente de zero, com o0s
significados de reparticdo equitativa e de medida, por meio de estratégias e
3° registros pessoais utilizando recursos manipuldveis e/ou digitais.

(PR.EFO3MAQ09.5.3.49) Associar o quociente de uma divisdo com resto zero de
um numero natural por 2, 3, 4, 5 e 10 as ideias de metade, terca, quarta, quinta
e décima partes.

SEQUENCIA DIDATICA QUADROS DOS NUMEROS

ANO
CURRICULAR OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

(PR.EFOIMAQ7.5.1.38) Compor e decompor numero de até duas ordens, por
meio de diferentes adicbes, com o suporte de material manipuldvel,

i contribuindo para a compreensao de caracteristicas do sistema de numeracdo

1 decimal e o desenvolvimento de estratégias de calculo.
(PR.EFOIMAO5.5.1.59) Comparar numeros naturais de até duas ordens em
situagdes cotidianas, com e sem suporte da reta numérica.
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(PR.EFO2MAQ09.5.2.37) Identificar e construir sequéncias de numeros naturais
em ordem crescente ou decrescente a partir de um ndmero qualquer, utilizando
2° uma regularidade estabelecida.

(PR.EFO2MA1.s.2.44) Descrever os elementos ausentes em sequéncias
repetitivas e em sequéncias recursivas de ndmeros naturais, objetos ou figuras.

(PR.EFO3MA02.5.3.07) Identificar caracteristicas do sistema de numeracdo
decimal, utilizando a composicdo e a decomposicdo de nimero natural de até
quatro ordens.

3 (PR.EFO3MA10.5.318) Identificar regularidades em sequéncias ordenadas de
ndmeros naturais, resultantes da realizacdo de adicdes ou subtracdes
sucessivas, por um mesmo numero, descrever uma regra de formacdo da
sequéncia e determinar elementos faltantes ou seguintes.

SEQUENCIA DIDATICA JOGO JUNTANDO 100 REAIS

ANO
CURRICULAR

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

(PR.EFOTIMA19.5.1.70) Reconhecer e relacionar valores de moedas e cédulas do
Sistema Monetdrio Brasileiro e outros, de acordo com a cultura local, para
resolver situaces simples do cotidiano do estudante.

(PR.EFOIMAQ7.51.38) Compor e decompor nimero de até duas ordens, por
meio de diferentes adicdes, com o suporte de material manipulavel,
contribuindo para a compreensao de caracteristicas do sistema de numeracado
decimal e o desenvolvimento de estratégias de calculo.

(PR.EFOIMAO08.a.1.63) Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracdo,
T com numeros de até dois algarismos, envolvendo as ideias de comparacdo
(quanto a mais, quanto a menos, qual a diferenca, quanto falta para..) com o
suporte de imagens, material manipuldvel e/ou digital, utilizando estratégias e
formas de registro pessoais.

(PR.EFOIMAO06.d.115) Construir estratégias pessoais de calculo, com registro
(algarismos ou desenhos) para resolver problemas envolvendo adicdo e
subtracdo.

(PR.EFOIMAO2.n.1.52) Reconhecer, registrar e utilizar os ndmeros ordinais no
contexto das praticas sociais (1.° ao 10.°).

15
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(PR.EEFO2MA02.n.210) Fazer estimativas por meio de estratégias diversas
(pareamento, agrupamento, calculo mental, correspondéncia biunivoca) a
respeito da quantidade de objetos de colecdes e registrar o resultado da
contagem desses objetos (até 1000 unidades).

(PR.EFO2MAOQO4.a.2.35) Compor e decompor numeros naturais de até trés
ordens, com suporte de material manipuldvel, por meio de diferentes adicdes
2° para reconhecer o seu valor posicional.

(PR.EFO2MAQ8.a.2.82) Resolver e elaborar problemas envolvendo dobro,
metade, triplo e terca parte, com o suporte de imagens ou material manipuldvel,
utilizando estratégias pessoais em diferentes contextos, em especial: jogos e
brincadeiras.

(PR.EFO2MAOQ1.n.2.69) Reconhecer, registrar e utilizar os ndmeros ordinais no
contexto das praticas sociais (1° ao 30°).

(PR.EFO3MAO02.5.3.07) Identificar caracteristicas do sistema de numeracdo
decimal, utilizando a composicdo e a decomposicdo de numero natural de até
quatro ordens.

(PR.EFO3MA03.5.310) Construir e utilizar fatos bdsicos da adicdo e da
3 multiplicacdo para o calculo mental ou escrito.

(PR.EFO3MAO05.d.3.14) Resolver operacdes de adicdo (com e sem agrupamentos
e reagrupamentos) e de subtragcdo (com e sem desagrupamento) com apoio de
recursos manipulaveis ou digitais e registros pictdricos envolvendo nidmeros
naturais até a ordem de unidade de milhar.

SEQUENCIA DIDATICA JOGO DOS DADOS

ANO
CURRICULAR OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
(PR.EFOIMAQ7.51.38) Compor e decompor numero de até duas ordens, por
meio de diferentes adicbes, com o suporte de material manipuldvel,
contribuindo para a compreensao de caracteristicas do sistema de numeracdo
r decimal e o desenvolvimento de estratégias de calculo.

(PR.EFOIMA06.a.114) Construir fatos bdsicos da adicdo e utilizd-los em
procedimentos de calculo para resolver problemas no contexto de jogos e
brincadeiras, com apoio de recursos (manipulaveis e digitais) e registros
pictoricos.

(PR.EFO2MA04.a.2.35) Compor e decompor numeros naturais de até trés
2° ordens, com suporte de material manipulavel, por meio de diferentes adicOes
para reconhecer o seu valor posicional.

(PR.EFO3MA02.5.3.07) Identificar caracteristicas do sistema de numeracdo
3 decimal, utilizando a composicdo e a decomposicdo de nimero natural de até
quatro ordens.

16

EDUCA JUNTOS - MATEMATICA - CADERNO DE ATIVIDADES DO PROFESSOR - VOLUME 1



S
JOGO 6 DE OUROS




APRESENTACAO

O Jogo do 6 de Ouros é um otimo recurso para avaliar o conhecimento que as
criancas ja tém a respeito dos simbolos numéricos e da sequéncia oral e escrita até
10. Ainda que cheguem ao primeiro ano conhecendo a contagem, € possivel que
sintam certa dificuldade para registra-la, bem como para reconhecer 0os antecessores
e sucessores de cada numero.

Para jogar, € necessario dispor apenas de baralhos comuns (o ideal € um baralho
para cada grupo de trés criancas). Nesse jogo, elas terdo a oportunidade de construir
sequéncias até 10, usando os simbolos numeéricos presentes nas cartas de baralho.
Além disso, poderdao identificar o nimero que vem antes ou depois de cada
elemento da série.

DIFERENTES NIVEIS DE DIFICULDADE

E possivel que o jogo seja mais desafiador para criancas que ainda nao dominam a
série numérica até 10. Contudo, isso ndo as impedird de jogar, uma vez que terdo
oportunidade de interagir com esse objeto de conhecimento em uma situacao ludica,
ou seja, na qual podem brincar com os simbolos numéricos e fazer tentativas de
ordenacdo, sem o status de uma atividade escolar escrita. Para essas criancas, 0 jogo
se constituirda em uma situacdo a partir da qual comecardo a observar a ordem dos
numeros na série em questao. Além disso, poderdo, também, contar com a ajuda de
colegas mais experientes.

Para as criancas que ja tém dominio desse campo numérico, o desafio apresentado
pelo jogo serd de outra ordem: usar seus conhecimentos em uma situacdo complexa,
na qual devem coordenar a sequéncia dos numeros com quatro diferentes naipes
(simbolos pictoricos), que se apresentam em duas cores (preto e vermelho). Terao,
ainda, a oportunidade de usar, de forma operatoria, 0s conceitos de antecessor e
sucessor. Vale ressaltar que, neste momento, ndao € necessario utilizar essa
nomenclatura, nem explicitar esse conhecimento por meio de palavras.

OBJETIVOS

Com essa Sequéncia Didatica pretende-se contribuir para que a crianca torne-se,
progressivamente, capaz de:

» diferenciar simbolos numéricos de letras e simbolos pictoricos;

« identificar o que ja sabe a respeito de série numérica até 10 e usar esse
conhecimento em situacao de jogo;

18
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« compreender que a série numérica até o dez € apenas um recorte de uma
s€rie maior;
« elaborar critérios para classificar e seriar, bem como reconhecer e explicitar

critérios de classificacdo e de seriacao;

« usar instrumentos de medida como apoio para o trabalho com situacdes que
envolvam sequéncias numeéricas;

e usar 0s conceitos de antecessor e sucessor em situacao de Resolucdo de
Problemas (incluindo o jogo).

MATERIAIS NECESSARIOS:

- baralhos comuns (um para cada trés criancas);

« instrumentos de medida (nos quais seja possivel visualizar séries numéricas como
relégios de ponteiros, réguas, fitas métricas, trenas e calendarios);

- |apis, tesoura e cola;

. Caderno de Atividades do Estudante.

REGRAS DO JOGO
MATERIAIS

« Um baralho comum (retirar as cartas figuradas: J, Q, K)
Atencdo: O As vale 1.
NUMERO DE PARTICIPANTES
« 2 a4jogadores(as).
PREPARACAO
« Separar o 6 de Ouros e coloca-lo no centro da mesa.
OBJETIVO
« Ser o(a) primeiro(a) jogador(a) a baixar todas as suas cartas.
MODO DE JOGAR
- Embaralhar as outras cartas e distribui-las: 5 para cada jogador(a).

- Deixar o restante das cartas num monte a parte, com as faces numeradas para
baixo.

19
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Fonte: Acervo da autora, 2022

« O(a) primeiro(a) jogador(a) deve baixar um 5 de Ouros ou um 7 de Ouros ao lado
do 6 que ja estd sobre a mesa.

- Outra opc¢do € abrir uma nova sequéncia, colocando um 6 de outro naipe abaixo
ou acima do 6 de Ouros.

>
VOGN

O

‘O’
> & &

> &

PR
* o
2

€<
PR

. Caso nao tenha nenhuma dessas cartas, precisa comprar do monte até
conseguir uma que possa ser baixada.

- Cada jogador, na sua vez, precisa baixar uma carta para continuar as sequéncias
ja iniciadas ou comecar uma nova sequéncia, colocando outro 6 na mesa.

« Quando um jogador ndo tiver uma carta para baixar na mesa, precisa comprar
do monte e, quando as cartas do monte acabarem, deve passar a vez.

Veja um exemplo de como as sequéncias vdo se formando:
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Vence 0 jogo aquele(a) que conseguir baixar todas as suas cartas primeiro.

COMENTARIOS E OBSERVAGCOES A RESPEITO DO JOGO

As regras dos jogos sdo apresentadas nos Cadernos de Atividades do Estudante,
com um texto instrucional que proporciona as informacdes necessarias para a pratica
da brincadeira tanto em casa, como sugestdo de tarefa, quanto na escola com a
orientacdo e observacao do(a) professor(a).

E importante salientar que, mesmo quando ndo alfabetizadas, as criancas podem e
devem acompanhar a leitura deste texto instrucional para se familiarizar com a
estrutura dele. As criancas ja alfabetizadas poderdo ir além, observando o que
permanece na estrutura dos textos quando se modifica o conteldo, ou se€ja,
independente do jogo trabalhado, cada texto apresenta elementos comuns como:
materiais, numero de participantes, modo de jogar etc.

Nessa SD, optou-se pelo uso de um texto simplificado, mais adequado as criancas
em processo de alfabetizacdo. Ao jogar, podem surgir ddvidas que poderdo nao ser
respondidas diretamente pela leitura do texto. Dessa forma, apresenta-se a seguir
algumas das possiveis duvidas e suas respectivas respostas:

1. As cartas de cada jogador(a) devem ficar visiveis para os demais?

As criancas mais novas, de modo geral, ndo se preocupam com a competicdo nesse
tipo de jogo, o que é bom, pois acabam se ajudando mutuamente. Algumas
costumam, inclusive, deixar as suas cartas abertas sobre a mesa, de forma que seja
possivel aos demais jogadores visualiza-las. Ao perceber que elas estdo fazendo
isso, deixe que procedam dessa forma.

Com o tempo - e apos jogarem algumas partidas - os(as) participantes comecam a
entender que, ao deixar suas cartas abertas, os(as) demais jogadores(as) podem,
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guando possivel, baixar uma carta que “tranca” sua jogada, ou seja, que (0s)as obriga
a comprar do monte.

Entretanto, deve-se respeitar o tempo das criancas para a observacao desses
aspectos do jogo. E fundamental que elas descubram isso por si mesmas ou
provocadas pelas interacdes com seus pares ou, ainda, por meio das discussdes que
vocé pode propiciar ao final de uma partida ou antes de iniciar outra.

Observando as criancas jogarem, vocé terda elementos que o(a) ajudardo a
reorganizar 0s grupos visando a uma maior ou menor diversidade quanto ao dominio
dos conhecimentos de cada estudante de um mesmo grupo. Lembre-se de que 0
agrupamento produtivo pode ser um aliado da aprendizagem quando as criancas
que sabem mais ajudam aquelas que sabem menos, desde que ndo facam por elas.

2. Quando o(a) jogador(a) compra cartas do monte, ele(a) o faz até obter uma que
possa ser baixada na mesa?

Um(a) jogador(a) pode acumular uma grande quantidade de cartas em uma mesma
jogada, visto que, de acordo com as regras, € necessario comprar cartas do monte
guando ndo se tem uma carta que possa ser baixada. Na rodada seguinte, é possivel
que ele(a) tenha dificuldade para identificar, entre tantas cartas, uma gque possa
ser baixada conforme a nova configuracdao da mesa (que inclui as novas
cartas colocadas pelas outras criancas).

Caso isso ocorra, vocé pode conversar com as criancas e combinar o seguinte:
quando um(a) jogador(a) ndo tem uma carta que possa ser baixada na sua vez, deve
comprar apenas uma. Se nao puder ser baixada, ele(a) guarda a carta comprada
junto as demais e passa a vez para o(a) proximo(a) jogador(a).

3. Qualquer jogador(a) pode abrir uma nova sequéncia na sua vez de jogar?

Sim. Na sua vez de jogar, cada crianca pode escolher entre continuar a(s)
sequéncia(s) ja iniciada(s) ou abrir uma nova. Essa dUltima opcdo sO pode ser
executada caso o(a) jogador(a) tenha uma carta com o nimero 6, ou venha a compra-
la.

4. E permitido baixar mais de uma carta em cada rodada?

Ndo. Mesmo que uma criancga tenha mais de uma opcdo de carta a ser baixada, deve
escolher somente uma por rodada, independentemente dessa carta dar continuidade
a uma sequéncia ja iniciada ou de ser aquela que abre uma nova sequéncia.
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5. O que fazer quando acabarem as cartas do monte principal?

Nesse caso, 0 jogo segue normalmente. Na sua vez de jogar, se a crianca ndo tiver
uma carta que possa ser baixada, deve passar a vez.

6. O jogo termina quando uma crianca baixa todas as suas cartas?

Sim. O(a) jogador(a) que ficou sem cartas na mao vence o jogo. As cartas, entao, sao
embaralhadas e redistribuidas para iniciar uma nova partida. E possivel que as
criancas sugiram que o jogo deva continuar para ver quem fica em segundo e
terceiro lugar. Assim, o jogo segue até que somente um(a) jogador(a) fique com cartas
nas maos. Isso deve ser combinado antes de se iniciar a partida.

DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA
PRIMEIRA ETAPA

Esse € o momento para apresentar o material e propor algumas atividades que
estimulem a exploracdo, por parte das criancas, dos diferentes atributos presentes
nas cartas'. Isso pode ser feito em uma roda, com todos(as) sentados(as) no chao.

Sugere-se espalhar as cartas de um baralho no centro da roda, com as faces
numeradas para cima, e fazer perguntas a respeito desse material. O quadro a seguir
traz algumas sugestbes de perguntas que podem provocar uma discussao
interessante entre as criancas:

Vocé pode apresentar o baralho como algo “meio mdgico” uma
vez que, usando as mesmas cartas, € possivel inventar uma
quantidade enorme de jogos diferentes.

Vocés conhecem o baralho?
Sabem para que ele é utilizado?

Por meio dessa questdo, € possivel observar se as criangas ja
diferenciam algarismos das letras (mesmo que ainda ndo utilizem
Todas as cartas sdo iguais? O que  essa nomenclatura) e se j& sabem ler os simbolos numéricos em
diferencia uma da outra? questdo. Criangas que nunca brincaram com um baralho ou que
tiveram muito pouca experiéncia com numeros, podem nao
reconhecé-los, mas serem capazes de identificar a diferenca de

cores e de desenhos presentes nas cartas (naipes).

No Caderno de Orientacdes Gerais, € mencionada uma possivel resisténcia em relacdo a utilizacdo
do baralho na escola. Para conhecer o posicionamento assumido a respeito desta questdo, sugere-
se a leitura do item 3.2.7.
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Com essa pergunta vocé pode estimular aqueles(as) que ja
conhecem os nlmeros e as letras (ou até mesmo os naipes), a falar
sobre o que ja sabem e a compartilhar esses conhecimentos com
0S que ainda nao os tém.

Alguém ja sabe ler ou dizer o nome
dos simbolos que aparecem nas
cartas?

O momento da escuta e troca de ideias € produtivo. Quando percebem que o(a)
professor(a) realmente ouve e valoriza o que falam, as criancas se sentem acolhidas e
encorajadas a compartilhar os saberes que constroem nas vivéncias cotidianas.

Esse pode ser um momento propicio para conversar sobre o quanto 0s jogos podem
contribuir para a aprendizagem a respeito de nimeros e para mostrar as criangas que
€ possivel aprender e se divertir ao mesmo tempo?2.

Se as criancas tém pouca familiaridade com o baralho, € importante deixar que
brinquem livremente com as cartas, antes de apresentar as regras do jogo ou de
propor as atividades sugeridas a seguir.

Atividades para explorar o raciocinio de classificacao
PROPOSTA 1

Espalhe todas as cartas de um baralho, deixando-as abertas no centro da roda. Peca
para uma crianca escolher uma das cartas, mostra-la para 0s colegas e explicar o
porqué dessa escolha.

Solicite a uma segunda crianca que pegue, no centro da roda, uma carta que tenha
alguma coisa em comum com aguela escolhida pela primeira. Caso os(as) estudantes
ndo compreendam o que significa a expressao ter algo em comum, reformule seu
pedido usando expressdes como: uma carta que combine com a outra; uma carta
que tenha algo de parecido com a outra; uma carta que tenha alguma coisa que é
igual a outra.

A segunda crianca mostra para os(as) colegas a carta selecionada e justifica a sua
escolha. Procure nado indicar se a escolha feita estd correta. S3o as proprias
criancas que devem validar - ou ndo - a carta escolhida pelo(a) colega. Também
devem explicar o motivo de concordarem ou ndo com a escolha desse(a) colega.

Ha muitas possibilidades para agrupar as cartas em pares, em funcdo de uma
semelhanca, mas o interessante € que sempre havera, também, um ou mais atributos
que as diferenciam, como nos exemplos a seguir:

2 Conforme ja mencionado no Caderno de Orientac8es Gerais, jogar - assim como aprender - pode
ser bastante divertido, mas, ao mesmo tempo, gerar frustracGes e apresentar obstaculos que
demandam bastante esforco por parte do(a) jogador(a).

24

EDUCA JUNTOS - MATEMATICA - CADERNO DE ATIVIDADES DO PROFESSOR - VOLUME 1



« cor igual, simbolos de tipos diferentes (um € numero, outro € letra), naipes
diferentes;

e cor igual, mesmo tipo de simbolo (ambos sdo numeros), numeros diferentes
(um € 8, outro € 2), naipe igual;

« cor diferente, mesmo tipo de simbolo (ambos sdo ndmeros), mesmo numero,
naipes diferentes (um € Copas, outro € Espadas);

3
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v
o ¢
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¢

« cor diferente, mesmo tipo de simbolo (ambos sdo numeros), numeros
diferentes, naipes diferentes.

o7
)

Trata-se de uma atividade de classificacdo na qual é preciso considerar varios
atributos ao mesmo tempo, o0 que pode ser bastante desafiador para as criancas.
Dessa forma, a atividade deve ser proposta como uma brincadeira, sem o
compromisso com o acerto. As criancas devem explorar possibilidades, levantar
hipdteses e conversar sobre as diferentes formas de formar pares com as cartas.
Fazendo isso elas irdo, aos poucos, familiarizando-se com as cartas do baralho.

Destaca-se aqui a importancia de permitir que os(as) estudantes verbalizem suas
escolhas e que a validacdo das hipodteses venha preferencialmente deles(as) e ndo
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do(a) professor(a). A esse(a) lhe compete, em tal caso, mediar as discussoes e fazer
perguntas para ajuda-los a expressarem melhor suas ideias, sempre que necessario.

PROPOSTA 2

O mesmo tipo de raciocinio pode ser estimulado também em pequenos grupos de 3
ou 4 criancas. Cada grupo recebe um baralho e propde-se a seguinte situacado-
problema:

Como organizar todas as cartas de um baralho em dois grupos diferentes, de forma
gue uma mesma carta ndo possa fazer parte dos dois grupos?

Para resolver a situacdo-problema proposta, as criancas costumam separar as cartas
pela cor (vermelhas e pretas) ou pelos simbolos (ndmeros e letras). Nesse ultimo
caso, o coringa pode ser um dificultador. Contudo, ele ndo impede a classificacao,
pois 0s(as) estudantes encontram algum atributo nessa carta que a coloca em um dos
grupos. O fato de ter a palavra Joker, por exemplo, faz com que algumas criancas o
cologuem no grupo das cartas com letras. E possivel que alguns grupos retirem
essas cartas alegando que elas ndo podem fazer parte de nenhum dos grupos.

Destaca-se que € essencial, nesse tipo de atividade, que as criancas sejam

desafiadas a pensar e a justificar o raciocinio usado na classificacdo.

Atividades para explorar o raciocinio de seriacao

Pegue cartas com os numeros 2, 3, 4 e 5 e coloque-as no quadro lado a lado como
mostrado na figura a seqguir:

QUAL £ 0 SEGREDO?

Fonte: Adaptado pela autora, 2022

As demais cartas podem ficar espalhadas no centro da roda. As criancas, uma de
cada vez, escolhem uma dessas cartas para coloca-la no quadro, com o objetivo de
completar a sequéncia, cuja carta final sera o 10.
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E possivel que alguma crianca, que ja tenha familiaridade com jogos de baralho,
venha a sugerir a continuidade da sequéncia com o Valete, a Dama, o Rei e 0 As. Se
iSSO acontecer, peca a ela que complete, conforme sugerido, e que explique para os
colegas o porqué de ter ordenado as cartas dessa forma.

Tendo a sequéncia completa - de 2 a 10 - no quadro, vocé pode propor as criancas
algumas questdes para provocar uma reflexdo acerca dessa série numeérica. Veja no
guadro a seguir algumas perguntas que podem provocar o pensamento das criancgas:

E possivel que facam referéncia a régua, fita métrica, reldgio,
calendario, telefone celular, controle remoto da TV, elevador etc.
Alguém ja viu essa mesma Aproveite para fazer um levantamento de locais ou objetos nos
sequéncia em outro local? quais podemos visualizar sequéncias numéricas. Coloque, a
disposicdo das criancas, diferentes instrumentos de medida nos
quais possam fazer essa visualizacdo.

As criangas podem mencionar a auséncia do nimero 1 no quadro

A sequéncia numérica no reldgio - € também j& observar que ha mais ndmeros nas outras

ou outro instrumento do qual sequéncias. Pergunte quais as diferencas entre as séries

Ay e 2 numéricas nos diferentes locais e/ou instrumentos observados.
vVoces dlspoem - € exatamente a A . % 2

) Embora a énfase dessa SD seja o trabalho com numeros até 10,

mesma que temos aqui no considera-se muito importante que a crianca tenha consciéncia

quadro? que se trata de um pedacinho de uma série que se prolonga

indefinidamente.

Incentive as criangas a falarem sobre o que ja sabem, mesmo que
Alguém ja sabe ler ou recitar a recitem a série de forma incompleta, pulando alguns nimeros. O
série numérica para além do 10?  importante nesse momento € brincar com a sonoridade da série
oral dos ndmeros e coloca-las em contato com séries mais longas.

Mesmo ndo tendo dominio de séries mais longas, € muito comum que algumas
criangcas demonstrem interesse por nimeros maiores como o “cem” e o “mil”, ou por
outros, significativos para elas, em funcdo de suas vivéncias extraescolares. Os
ndmeros da casa ou do apartamento em que vivem, datas importantes para a familia
ou apenas numeros “magicos” pela sua grandeza ou significado, sdo alguns
exemplos.

Quando surgir esse interesse em sala de aula, aproveite para explorar 0s
conhecimentos que as criangas ja tém. Converse sobre 0s nimeros citados, registre-
0s no quadro, explore os conhecimentos prévios dos(as) estudantes de forma IUdica,
livre, sem intuito formal de ensinar sobre eles, mas sim de valorizar o que eles(as) ja
conhecem.
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Quanto mais variados os instrumentos de medida disponiveis para as criancas
(relégios de ponteiros, réguas, fitas métricas, calendarios), mais oportunidades elas
terdo de perceber que a mesma série numerica se repete em diferentes situacdes e
que ela é muito maior do que aquele “recorte" com o qual irdo trabalhar, de forma

mais sistematica, nessa SD.

Fonte: Acervo da autora, 2022

Ao promover situacdes como essas, oportunizamos as criancas estabelecerem
relacdes entre o que ja sabem e o que estdo aprendendo. Esse tipo de relacdo
desperta o interesse dos(as) estudantes, ajudando-os(as) a compreender a légica do
nosso sistema de numeracdo. Conforme ja foi discutido no Caderno de Orientacdo
Gerais, o conhecimento ndo é construido “pedacinho por pedacinho”, mas na relacao
estabelecida com situacdes de aprendizagem nos mais variados momentoss.

SEGUNDA ETAPA

Agora que as criancas ja estdo familiarizadas com as cartas de baralho e ja
exploraram a sequéncia numeérica até 10 em diferentes contextos, situando-a como
uma parte (um recorte) de uma sequéncia maior, € hora de jogar.

A apresentacao das regras pode ser feita também em uma roda. Comece pedindo
que falem sobre o que ja fizeram até aqui, nos encontros anteriores: o trabalho com
as cartas de baralho, a conversa sobre 0s jogos que ja conhecem, as classificacdes, a
observacao das séries numeéricas etc.

Ao apresentar as regras do jogo, vocé pode fazer perguntas para envolver as
criancas e fazé-las pensar. Algumas sugestdes de questdes sdo apresentadas no
quadro a seguir:

3 A sucessdo numeérica oral, a importancia de explorar “nimeros grandes” e o trabalho com
instrumentos de medidas sdao temas explorados no Bloco 2 do Caderno de OrientacOes Gerais.
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Nesse jogo usamos cartas do 1ao
10. Como podemos jogar se o
baralho ndao tem nenhuma carta
com o numero 1?

E possivel que as criangas sugiram usar uma das cartas que n&o
sdao numeradas para substituir o 1. Em geral, elas mesmas
mencionam o As. Caso ndo o facam, sugira essa carta, através da
questdo que é apresentada na linha abaixo.

Entre as cartas que ndo tém
ndmeros, eu achei que ado As é a
mais adequada para substituir o
ndmero 1. Vocés concordam
comigo? Por qué?

Algumas criancas podem alegar que o 1 € o primeiro ndmero
(quando contamos) e o A € a primeira letra do alfabeto. Podem
também j& conhecer outros jogos nos quais o As substitui o
ndmero 1.

Observe se as criancas ja antecipam que a quantidade de séries
corresponde a quantidade de naipes diferentes das cartas. Como
elas j& exploraram livremente o baralho e ja realizaram as
atividades de classificacdo e de seriacdo com essas cartas,
podem antecipar que se trata de 4 séries. Vocé pode também
perguntar se é possivel saber quantas séries poderiam ser feitas
usando-se 2 baralhos; depois 3 baralhos etc.

Quantas séries de 1 até 10 sera
possivel fazer com as cartas de um
baralho? Como vocés sabem?

Enquanto apresenta as regras do jogo, vocé pode ir exemplificando através da
simulacdo de uma partida, contando com a colaboracdo de duas ou trés criancas.
Nesse momento elas ndo precisam ter em maos o Caderno de Atividades do
Estudante com o texto das regras. Como as criancas estardo em uma roda, todas
poderao acompanhar as jogadas e inclusive dar palpites sobre elas: que carta o
jogador da vez poderia baixar, se ele tem que comprar ou nao etc.

Dessa forma, quando forem jogar nos pequenos grupos, os(as) estudantes ja terdo
mais condicOes de jogar corretamente, de acordo com as regras.

Lembre-se de que em uma primeira partida, as criancas ainda estdo se apropriando
das regras do jogo, assim, poderao ter varias dlvidas e mesmo algumas dificuldades
para coordenar todos os elementos envolvidos. E comum, inclusive, que joguem
errado na primeira vez. Portanto, € essencial que joguem mais de uma vez para que
consigam se apropriar das regras e jogar bem.

O QUE OBSERVAR ENQUANTO AS CRIANCAS JOGAM?

Enquanto os grupos jogam, vocé pode circular entre eles, observando como as
criancas estdo interagindo. Dessa forma, podera avaliar se elas respeitam as regras,
se conseguem identificar as cartas que completam a sequéncia e se apresentam
alguma dificuldade para jogar. Também é possivel diagnosticar os diferentes niveis de
conhecimento das criancas para reorganiza-las, quando necessario, em grupos
homogéneos.
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Destaca-se que o trabalho com grupos heterogéneos € importante, desde que
aquele(a) estudante que sabe mais nao mostra-se impaciente com 0s que sabem
menos. Assim, € fundamental o olhar e acompanhamento do(a) professor(a) ao propor
0S agrupamentos.

COMO AJUDAR AS CRIANCAS QUE NAO DOMINAM AINDA A SEQUENCIA ATE
10?

E possivel que algumas criancgas ainda ndo conhecam a sequéncia até 10 (ou que a
dominem na oralidade, mas ndao reconhecam sua representacao escrita). Nesse caso,
a sugestdo é conversar com elas e ajuda-las a identificar o que Ihes falta para que
consigam jogar bem, ou seja, pontuar o que elas ainda ndo sabem e cujo dominio
progressivo ird lhes permitir jogar cada vez melhor.

Nessa conversa, contudo, € necessario valorizar o que elas ja conhecem - que pode
ser, por exemplo, a sequéncia oral, 0 nome de alguns nimeros ou reconhecimento
de alguns simbolos numéricos especificos (que por algum motivo lhes sdo mais
significativos). A crianca se sente mais confiante quando é capaz de identificar
aquilo que ja sabe, que mesmo sendo insuficiente, pode, sim, auxiliar no
enfrentamento da situacdo proposta. Assim, ela percebe que € possivel aprender e
constroi uma autoimagem mais positiva sobre si.

Se a dificuldade for decorrente da falta de conhecimento dos simbolos numéricos e/
ou da sequéncia até 10, o(a) jogador(a) pode consultar algum daqueles instrumentos
de medida mencionados anteriormente (como o reldgio, a régua, o calendario etc.).

Em vez de sugerir diretamente o uso desses instrumentos, formule perguntas que
incentivem a crianca a pensar e fazer escolhas:

« Lembra daqueles instrumentos de medida que nds vimos outro dia? Sera que
eles poderiam te ajudar nesse jogo? Como?

« Qual deles vocé gostaria de usar durante a partida?

Antes de encerrar essa etapa, faca uma roda de conversa com as criancas para que
elas falem sobre a experiéncia que tiveram:
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. Como avaliam 0 jogo?

« Que dificuldades encontraram?

« Como lidaram com essas dificuldades?

- Como resolveram os problemas que surgiram durante a partida?

« Pensam em fazer algo diferente na proxima vez que jogarem? O qué? Por qué?

CADERNO DE ATIVIDADES DO ESTUDANTE

E hora de trabalhar com as atividades propostas no Caderno de Atividades do
Estudante.

Antes de fazer a leitura das regras do jogo, pergunte as criancas se elas conseguem
identificar qual € o conteudo dessas primeiras paginas. Como elas vém trabalhando
com o jogo ao longo de algumas aulas, é possivel que antecipem se tratar das regras
do jogo - mesmo as criancas que ainda nao sabem ler.

Vocé pode fazer a leitura em voz alta e pedir que acompanhem, apontando com o
dedo o que esta sendo lido. Conversem sobre o texto e sobre as ilustracdes usadas
para exemplificar algumas jogadas.

Nesse trabalho propde-se problemas que permitam as criangas associar situacdes ja
vivenciadas por elas durante o jogo. Assim, elas terdo a oportunidade de refletir a
respeito das escolhas que fazem ao jogar, bem como poderdo perceber o quanto
conhecer a série numérica pode ajuda-las a jogar melhor.
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Problema 1

1. IMAGINE QUE E A SUA VEZ DE JOGAR. ESSAS SAO AS CARTAS JA BAIXADAS:
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A. MARQUE COM UM X AS CARTAS QUE VOCE PODERIA BAIXAR, DE ACORDO

COM AS REGRAS DO JOGO.
X X

L O

Y 1
¢ 3

B. PINTE A CARTA QUE TEM O MENOR NUMERO.

> >
> & &

~e

4
X

A carta que tem o menor nliimero é 2

Problema 2

Nesse problema, a crianca deve identi-
ficar e registrar as cartas que completam
as trés sequéncias, a partir do conjunto
de todas as cartas usadas no jogo, cuja
representacdo nao esta disponivel
materialmente para ela.

Para resolver tanto o problema 1 quanto o
2, a crianca colocara em acdao o
conhecimento da série numérica até 10,
coordenando esse conhecimento com 0s
diferentes atributos presentes nas cartas
de baralho.

Cabe destacar que o(a) estudante que
ndo dominar a sequéncia até 10, podera
consultar os instrumentos de medida ja
mencionados anteriormente.
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A crianca deve identificar cartas que
completam a sequéncia a partir de um
pequeno conjunto de cartas apresen-
tado por meio de uma imagem. Esse
tipo de situacdo ja foi vivenciado pelas
criancas durante o jogo, mas cada
crianca dispunha de um conjunto de
cartas diferente. Agora elas poderdo
comparar suas ideias com as dos(as)
colegas, uma vez que todos(as)
estardo lidando com 0s mesmos

conjuntos de cartas.

2. VEJA AS CARTAS QUE ESTAVAM SOBRE A MESA NUMA PARTIDA DO JOGO DO 6
DE OUROS:
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.
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DESENHE, NO QUADRO A SEGUIR, 3 CARTAS DIFERENTES QUE PODERIAM SER
BAIXADAS NESSA JOGADA.
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ATIVIDADES COMPLEMENTARES

As atividades complementares 1 e 2

1. ENCONTRE OS NUMEROS ESCONDIDOS NO QUADRO ABAIXO E PINTE-OS:

exploram a identificacdo e registro de

simbolos numéricos. A primeira requer
mais a discriminacao visual, e a segunda
oferece uma oportunidade para a
crianca praticar a escrita dos algarismos
em contexto de uso social - o reldgio e a
calculadora.

Na atividade 3 a crianca € convidada a

relacionar os simbolos numéricos a sua

propria idade. Desde muito cedo, as
criancas sao capazes de utilizar os dedos para representar sua idade, mesmo antes
de serem capazes de expressar essa idade por um numero especifico. A atividade
com as velas de bolo se constitui num otimo contexto para relacionar o
conhecimento da sequéncia numérica até 10 e o ndmero correspondente a propria
idade. Conhecendo a série oral e usando-a na contagem da quantidade de dedos
levantados (cada dedo corresponde um ndmero da série) a crianca pode identificar a
vela como a representacdo do Ultimo ndmero da série proferida.

Engquanto na questao A, a crianca 3. VEJA AS VELAS DE ANIVERSARIO ABAIXO:
deverd identificar, entre todas as velas,

A R I S
oo e e e 4BR1TSCB9

correspondente a sua idade atual; na

Fonte: Adaptagdo da autora, 2022

questéo B, ela ird lidar com a rela(;éo de A. CIRCULE AQUELA QUE MOSTRA SUA IDADE ATUAL.

B. MARQUE COM UM X TODAS AQUELAS QUE INDICAM OS ANOS DE VIDA
QUE VOCE JA COMPLETOU ATE AGORA.

inclusao hierarquica dos numeros. Se

uma criangca tem /7 anos, por exemplo,
ela ja completou 6 anos, 5 anos, 4 anos etc. O nimero 7 incluio 6,05,04,03,02 e
ol
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4. VOCE JA VIU UM BOLO DE ANIVERSARIO COM UMA VELA COMO ESTA
MOSTRADA ABAIXO?

A. QUANTOS ANOS UMA PESSOA PODE ESTAR FAZENDO PARA USAR UMA
VELA COMO ESSA EM SEU BOLO?

B. CONVERSE SOBRE ESSA QUESTAO COM SEUS COLEGAS E O(A)
PROFESSOR(A). REGISTRE O QUE VOCES DESCOBRIRAM.

« Alguém comemora zero anos?

« Quando uma pessoa tem zero anos?

Na atividade 4 ¢ apresentada uma vela
com o zero, portanto, ela pode gerar uma
discussdo interessante. Vocé pode
propor questdes que levem as criancas a
refletir sobre o significado do zero em
seu dia a dia:

« Por que alguém compraria uma vela com o zero?

A partir dessa discussao, € possivel que as criangcas que ja tém um nivel maior de

conhecimento mencionem os numeros que sao multiplos de 10. Nesse caso, vocé

pode registrar esses nimeros no quadro,
nova série numérica formada.

mostrando para seus(suas) estudantes a

Algumas criancas ja sabem recitar a sequéncia de 10 em 10, mesmo que ainda ndo

saibam registra-la. Destaca-se que € de gra

nde importancia saber recita-la, pois esse

conhecimento lhes ajudara a formular hipdteses sobre a escrita de nimeros até 100.

Vocé pode fazer o registro das duas sequéncias em uma tira grande de papel pardo

ou de cartolina e fixa-la na parede da sala e, depois, perguntar se as duas séries tém

algo em comum: Em que elas se parecem?

10 20 30 40 50
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60 70 80 20 100
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JOGO DA MEMORIA

VOCE CONHECE O JOGO DA MEMORIA?
O(A) PROFESSOR(A) IRA EXPLICAR AS REGRAS.

RECORTE AS CARTAS DA PROXIMA PAGINA E CHAME UM(A) COLEGA PARA JOGAR
COM VOCE.

P

acabem todas as fichas. Ao final, o(a)
numero de fichas.

OUTRAS SUGESTOES

JOGO FORMAR FAMILIAS4
REGRAS DO JOGO
MATERIAIS

Nessa Ultima atividade apresenta-se um
Jogo da Memodria, que pode ser muito
interessante para as criancas que ainda
ndo dominam a seérie numérica ate 10 e
que tém, também, alguma dificuldade
para diferenciar nimeros e letras. Apos
recortar as fichas, estas devem ser
embaralhadas e dispostas sobre a mesa
em 4 fileiras de 6 cartas cada - a face

com simbolos para baixo.

Cada um(a), na sua vez de jogar, vira
duas fichas - deixando que todos(as) as
vejam - e observa se estas sdo do
mesmo tipo (duas letras, dois ndmeros
ou duas figuras). Sendo do mesmo tipo,
o(a) jogador(a) fica com este par de
fichas para si e tem a chance de jogar
novamente. Se forem de tipos diferentes
(um ndmero e uma letra, por exemplo),
estas devem ser viradas novamente e a
vez € passada ao participante seguinte
que repete 0s mesmos procedimentos.

O jogo segue nessa sequéncia até que

vencedor(a) € aquele que fica com o maior

« Um baralho comum para cada grupo de jogadores(as) - exceto as cartas

figuradas e os coringas

4 Adaptacdo do jogo de mesmo nome apresentado em KAMI, C.; HOUSMAN, L. B. Criancas
pequenas reinventam a aritmética: implicacGes da Teoria de Piaget. Porto Alegre: Artmed Editora,

2002. p174
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NUMERO DE PARTICIPANTES
« 3 abjogadores(as).
OBJETIVO

« Baixar o maior nimero de familias de cartas (uma familia corresponde a 4
cartas com o mesmo simbolo numérico).

MODO DE JOGAR

« Todas as cartas sao distribuidas igualmente entre os(as) jogadores(as) e nao
hda monte de compra.

« Of(a) primeiro(a) jogador(a) comecga pedindo uma carta a alguém na tentativa
de fazer uma familia de quatro cartas de um mesmo tipo. Por exemplo, Maria
diz: "Pedro, vocé tem um cinco?" Se Pedro tiver, ele tem que entregar para
Maria. Desde que o(a) jogador(a) consiga a carta pedida, ele(a) pode
continuar solicitando cartas aos(as) demais jogadores(as). Se Pedro diz: "eu
nao tenho nenhum", a vez passa para ele, que fara o seu pedido a qualquer
jogador(a).

« O jogo continua até que todas as cartas tenham sido baixadas em grupos de
quatro.

« Of(a) jogador(a) que fizer o maior nimero de familias € o(a) vencedor(a).

MAIS JOGOS

Ha uma diversidade de jogos que exploram sequéncias numeéricas. Entre eles,
sugerimos o0s seguintes: Duvido, Tapa e Fechando a Sequéncia. Os trés sdo
apresentados pela autora desse material, no livro "Jogando com a Matematica:
ndmeros e operacdes” (STAREPRAVO, 2009). Nos livros da pesquisadora Constance
Kamii (KAMIlI & DEVRIES, 1991; KAMII, 1996; KAMII & HOUSMAN, 2002), citados nas
referéncias dessa SD, vocé encontrarda muitos outros jogos que podem enriquecer
ainda mais o seu trabalho com a Matematica.

Sugere-se, ainda, o conhecido jogo RUMMIKUB, comercializado pela Grow. Com
cartas de baralho, € possivel jogar “Mexe-mexe”, cujas regras sao semelhantes as
do Rummikub.
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LIVROS DE LITERATURA

No Caderno de OrientacOes Gerais - Bloco 2 - ha sugestdes de livros de literatura
infantil que podem enriquecer ainda mais o trabalho com numeros na escola.
Destacamos aqui trés livros que brincam com a série numérica até 10:

« Contando de um a dez. Nilson José Machado (Scipione).
- E o dente ainda doia. Ana Terra (Fundacdo Itad Social).

« Os dez amigos. Ziraldo (Melhoramentos).

REFERENCIAS
KAMII, C. A crianga e o numero. 22?2 ed. Campinas: Papirus, 1996.

KAMII, C.; DEVRIES, R. Jogos em Grupo na Educacao Infantil: implicacdes da teoria de
Piaget. Sdo Paulo: trajetdria Cultural, 1991.

KAMII, C.; HOUSMAN, L. B. Criancas pequenas reinventam a aritmética: implicacdes da
teoria de Piaget. 22 ed. Porto Alegre: Artmed, 2002.

STAREPRAVO, A. R. Matematica: fazer e aprender. Curitiba: Aymara, 2008. (Colecao
Matematica: fazer e aprender. 5 volumes).

STAREPRAVO, A. R. Jogando com a matematica: nimeros e operacdes. Curitiba: Aymara,
2009. (Colecao Mundo das Ideias).
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S
TIRA NUMERICA




APRESENTACAO

A Tira Numérica € um recurso muito interessante para o reconhecimento e
utilizacdo da escrita dos ndmeros em algarismos, podendo ser incorporada a
rotina didria da chamada (controle do numero de criancas presentes em sala).
Também permite a exploracdo de regularidades, ajudando as criancas na
realizacao de antecipac8es acerca do prolongamento da série.

Ela pode ser confeccionada em papel pardo ou cartolina, com uma divisdo no
sentido longitudinal. Na parte de cima ficam os numeros da série - até 30 ou até
um ndmero um pouco maior do que aquele relativo ao total de criancas da turma;
na parte de baixo devem ser colocados bolsos para guardar fichas com o0s
registros dos numeros da série. Os bolsos podem ser confeccionados com sacos
plasticos, presos com fita adesiva na parte de tras.

Quando as criancas precisarem e/ou desejarem escrever um numero cuja grafia
desconhecem, poderdo ir até a tira, localizar o nimero almejado! e retirar a ficha
correspondente, levando-a para copiar sua grafia. Caso registrem um numero e/ou
algarismo de forma espelhada, poderdao proceder da mesma forma para realizar a
autocorrecao.

Fonte: Acervo da autora, 2017

Para maior durabilidade da tira, € interessante plastifica-la ou, ainda, confecciona-
la em tecido, como mostrado na imagem acima (o feltro € uma 6tima opcdo).

Ha muitas possibilidades de exploracdo desse recurso na escola, por isso ele € o
elemento disparador de duas SD’s diferentes desse material. As atividades
propostas nessa SD foram elaboradas com base na proposicdo apresentada em
uma publicacdo do Institut National de Recherche Pédagogique (INRP) - ERMEL
(1997).

T A crianca pode fazer isso recitando a série oral, com ajuda dos(as) colegas e professor(a).
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DIFERENTES NIVEIS DE DIFICULDADE

Por relacionar a série numeérica a quantidade de criancas da classe, a Tira
Numérica € um recurso muito acessivel e significativo para estudantes com
diferentes niveis de habilidades numéricas.

Para as criancas que ainda ndao dominam a sequéncia oral ou escrita dos nimeros
que fazem parte da série em questdo, a Tira oferece uma oportunidade de
interacdo didria com esses numeros através da chamada. Para aquelas que ja
dominam a série, sugerimos o trabalho com a SD Tira Numérica Il, no Caderno de
Atividades 3, que propde problemas mais complexos a partir desse recurso.

OBJETIVOS

Com essa Sequéncia Didatica pretende-se contribuir para que a crianca torne-se,
progressivamente, capaz de:

usar um instrumento que permite ler e escrever nimeros;

« perceber que a sucessao numérica se prolonga tanto quanto se quiser e,
ainda assim, que ela nao para com o Ultimo nimero conhecido;

« construir uma boa imagem mental dessa sequéncia, da sua organizacao e
das suas regularidades;

e relacionar os numeros uns com os outros, observando:
A. que cada numero corresponde a uma posicao na fila;
B. que pode ser o precedente e, também, o seguinte de um outro;

C.que um numero A, situado na fila “mais adiante” que um numero B, é
maior do que B;

- observar regularidades da sequéncia numérica escrita (até 100);

- ser capaz de reconhecer e utilizar um padrdo para escrever o antecessor
ou o sucessor de um numero, antecipando 0s proximos ndmeros da série.
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MATERIAIS NECESSARIOS:

« Tira Numérica em tamanho grande;
« grampos de roupa ou outro tipo de marcador;

« instrumentos de medida (nos quais seja possivel visualizar séries numéricas mais
longas como réguas, fitas métricas, trenas e calendarios;

- lapis grafite, lapis de cor, cola e tesoura;

. Caderno de Atividades do Estudante.

DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA
PRIMEIRA ETAPA

Sugere-se colocar a Tira Numérica em uma das paredes da sala, de modo que
fique na altura dos olhos das criancas e possa ser por elas manuseada. Um local
interessante € logo abaixo do quadro de giz.

Chame a atencdo das criancas para o instrumento disponibilizado, provocando-as
a pensar sobre ele por meio de perguntas como as que seguem:

Ouca o que as criancas dizem e observe se elas mencionam 0s
ndmeros presentes na Tira Numérica; quais deles elas ja
7 conseguem ler e se associam essa tira com alguns instrumentos
que € isso? de medida como a régua ou a fita métrica, por exemplo.

Vejam o que eu coloquei aqui
na parede. Alguém sabe o

Observe se as criancas sugerem nomes como reta dos

numeros, fita numérica, ou mesmo, reta numérica, sempre

incentivando-as a explicar suas ideias. Nesse caso, € possivel

dar? que fagam relacdo com instrumentos como a régua ou a fita
métrica.

Que nome poderiamos lhe

E possivel que as criancas ja sugiram o uso da Tira Numérica
para o controle do numero de estudantes. Considera-se
importante que elas reconhegam a tira como um instrumento de

Como e para que esse pesquisa para escrever nimeros cuja grafia desconhecem e/ou
instrumento pode ser usado em  ndo recordam de memdria. Ao relacionarem a régua, podem
nosso dia a dia na escola? questionar a auséncia do zero. Nesse caso, € necessario

conversar com elas sobre a fungdo do zero na régua, para o
contexto de medicdo. Como a tira tem funcdo de apoio a
contagem e as enumeracgoes, 0 zero ndo aparece aqui.
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A ideia aqui é provocar o reconhecimento da
O que vocés acham de usarmos  possibilidade de se usar a tira como uma espécie de
essa tira para controlar a registro de presencas. Contudo, vocé ndo deve dizer
presenca dos(as) estudantes da  como fazer isso. Deve, ao contrario, problematizar e ouvir
nossa classe? Como poderiamos as ideias levantadas pelas préprias criancas e perguntar
fazer isso? sobre o que € necessario fazer para descobrir o ndmero

total de estudantes da classe.

Pergunte as criancas quantos estudantes ha na turma e sugira que localizem esse
ndmero na tira. Vocé pode chamar, nominalmente, uma crianca para aponta-lo.

E possivel que alguns(as) estudantes sejam capazes de fazer a identificacdo
imediata e outros(as) ndo. Esses(as) ultimos(as) podem recitar a série, apontando
cada numero na tira, até chegar aquele que indica a quantidade total de criancas.

Caso ainda nao saibam, de memoria, qual € o numero total de estudantes da
turma, terdo que recorrer a contagem, sendo possivel que todos queiram fazé-la
ao mesmo tempo. Nessa situacdo, deixe que tentem até se darem conta da
dificuldade de se fazer isso sem uma organizacao prévia.

Questione-os(as) sobre as possiveis dificuldades enfrentadas na contagem e
sobre 0 que poderiam fazer para evitar situacdes como as que seguem:

« esquecer de contar alguma crianca;
« contar mais de uma vez a mesma crianca.

Os(as) estudantes podem sugerir a organizacao da turma em uma fila ou uma
roda; que uma sO pessoa realize a contagem ou, até mesmo, que cada crianca
contada se desloque para outro lugar. Sdo todos procedimentos que ajudam as
criancas a ndo se perderem na contagem.

Observe se a sincronia entre a sequéncia numeérica enunciada e cada crianca
apontada se mantém (ou se contam mais rapido, ou mais devagar, sem considerar
a correspondéncia um a um entre o ndmero pronunciado e a quantidade de
criancas).

Finalmente, ofereca um grampo de roupa para que uma crianca marque, na tira, o
ndmero total de criancas da classe, conforme mostrado na imagem.
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Fonte: Acervo da autora, 2017
No inicio de cada dia, as criancas podem verificar se o nimero de estudantes da
classe € o mesmo do dia anterior - marcado com o grampo. Verificam assim,
diariamente, se faltou alguém, ou se veio alguém que ndo estava presente no dia
anterior.

Nos primeiros dias € possivel que algumas criancas precisem realizar novamente
a contagem, mas, aos poucos, passardo a antecipar os deslocamentos do grampo
na tira, indicando se ele ird avancar ou retroceder "casas".

Veja, no quadro a seguir, algumas perguntas que podem provocar as criangas a
pensarem sobre a variacdo que pode ocorrer de um dia para o outro no ndmero
total de estudantes, quando ha faltantes:

Quantas criangas ha ao todo Observe se as criancas lembram o numero total ou se precisam
em nossa turma? contar novamente.
Todas estavam presentes O numero de criangas presentes no dia anterior estard marcado
ontem? Como podemos na Tira Numérica, portanto, elas poderdao comparar o ndmero
saber? marcado com o total obtido nessa nova contagem.

Em geral, as criangas nomeiam as que faltaram. Nesse momento

i 3 ?
E hoje, estdo todos presentess estimule-as também a quantifica-las.

Observe se as criancas ja percebem que o grampo muda de
lugar conforme muda o numero total de criangas na classe.
Questione-as sobre o movimento do grampo: devera avancar
ou retroceder casas? Aproveite para propor-lhes algumas
situacdes hipotéticas, como por exemplo: E se hoje faltassem 3
criancas, onde ficaria o grampo? E se chegassem duas novas
criancas para estudar em nossa classe, onde ficaria o grampo?

Hoje o grampo ficard no mesmo
lugar que estava ontem em
nossa tira? Por qué?
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Quando o grampo avancga casas
em nossa Tira Numérica?
Quando o grampo retrocede
casas?

Em qual nimero o grampo ficou?
Quantas criangas ha hoje em
nossa classe? E se contarmos
também os adultos, qual é o
ndmero total de pessoas da

classe?

SEGUNDA ETAPA

Estimule as criancas a falarem sobre o que acontece com o
grampo: em que situagcoes ele avancga casas (quando, em um
dia, tem mais criancas em classe que no dia anterior) e em que
situacoes ele retrocede casas (quando, em um dia, tém menos
criancas que no dia anterior).

Observe se as criangas ja conhecem o nome dos nimeros que
antecedem e sucedem o numero total de criancas da classe.

Percebendo que as criancas ja conhecem o intervalo numérico relativo ao nimero

de estudantes da classe e ja estabelecem relacbées como um a mais; um a

menos; dois a mais; dois a menos etc. € hora de desafia-las, apresentando-lhes

questdes como as que seguem:

Em nossa turma ha mais
meninos ou meninas? Como
podemos saber com certeza?

Como poderiamos marcar o
ndmero de meninas na tira
numeérica? E o nimero de

meninos?

Note que isso € diferente de perguntar "quantas criangas", pois
nessa pergunta ja sugerimos a contagem. Quando perguntamos
se hd mais meninas ou mais meninos, a contagem passa a ser
uma estratégia que as préprias criangas devem sugerir.
Algumas delas podem, inclusive, responder a essas perguntas
sem realizar a contagem, fazendo uma relacao termo a termo:
fazem, por exemplo, duas filas, uma sé de meninas, outra sé de
meninos, pedindo que cada menina dé a mdo a um menino e
vice-versa. Se algum menino ficar sem par, entdo, hda mais
meninos.

A enumeracdo requer a realizagdo de contagem. As criangas
podem sugerir que sejam usados grampos de cores diferentes
ou que sejam coladas figuras sobre os grampos. Vocé pode
sugerir que elaborem uma legenda a ser colocada junto a tira,
propondo-lhes questdes como as que seguem:

. se uma pessoa de fora viesse até nossa sala e visse a
nossa tira, ela saberia o que esses diferentes grampos
estdo marcando?

. como poderiamos registrar essas informacdes para que
um visitante compreendesse o significado dos grampos,
mesmo que nado tivesse ninguém na sala para explicar?

Apresenta-se, na figura a seguir, uma sugestdo de legenda para a Tira Numérica:
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TERCEIRA ETAPA

No Caderno de Atividades do Estudante ha uma Tira Numérica para ser recortada.
Cada crianca terd a sua propria tira e podera consulta-la, sempre que necessario.

Optou-se por manter nesse material a divisao longitudinal também nas tiras
individuais, porque as criancas costumam apontar os nimeros a medida que estao
contando. Ao usarem o espaco abaixo de cada numero enunciado para aponta-lo,
ndo o cobrirdo com o dedo e poderdo observar o seu registro enquanto enunciam
a sequéncia.

Vocé pode propor uma brincadeira de adivinhacao, apresentando algumas pistas
para que as criancas localizem numeros nas suas tiras individuais. Alguns
exemplos de pistas sdo sugeridas no quadro a seguir:

Eu escolhi um ndmero da Tira Numérica. Voltei duas casas a partir dele e
cheguei ao oito. Que ndmero eu tinha escolhido?

Eu pensei em um ndmero da tira € acrescentei um a esse numero. O
resultado foi sete. Qual foi o niumero no qual eu pensei?

Pensei em um ndmero. Avancei trés casas a partir dele e cheguei ao
quinze. Em qual nimero eu pensei?

Qual € o numero dessa tira que tem cinco a mais do que o dez?

Qual € o numero dessa tira que tem dois a menos que o vinte?
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Essa € uma brincadeira para ser realizada oralmente. Solicite as criancas que se
reunam em duplas ou trios para tentar localizar os nimeros “misteriosos" nas suas
proprias tiras.

Explora-se, nessa atividade, o mesmo tipo de raciocinio envolvido naquela - de
controle do numero de estudantes da classe - na qual o grampo retrocedia casas,
quando havia um ndmero menor de criancas em sala do que no dia anterior; e
avancava casas guando esse ndmero aumentava. Aqui também se trata de
retroceder e avancgar casas, mas em um contexto diferente, com outro tipo de
formulacdo para o problema proposto.

Recomenda-se apresentar cada questdo como um enigma, que precisa de
solucdo. As criancas gostam de mistérios e certamente irdo se envolver na
tentativa de solucionar o desafio. Ndo cabe a vocé explicar como chegar a
reposta. Entretanto, € possivel ajuda-las a pensar, por meio de boas perguntas,
COmo as que seguem:

« Quando voltei duas casas, eu cheguei ao oito. Vocés acham que o
ndmero no qual eu pensei era maior que o 0ito ou menor que o 0ito? Por
qué? Ou ainda: esse numero se encontra antes do oito ou depois do oito
na série numeérica? Por qué?

« Se eu acrescentei um ao ndmero e cheguei ao sete, esse ndmero era
maior ou menor do que o sete? Vinha antes ou depois do 77

. Para chegar ao quinze eu tive de avancar trés casas, entdo, aquela da
qual eu parti, estd localizada antes ou depois do quinze? Por qué?

O gue significa ter cinco a mais do que um ndmero?

O que significa ter dois a menos do que um ndmero?

Questdes como essas ajudam as criancas a operar com 0s numeros, realizando
adicOes e subtracdes em um contexto Iudico. Note que aqui trabalha-se com o
conhecimento em acao, portanto, ndo € necessario formalizar essas operacdes
nesse momento.

QUARTA ETAPA

E hora de explorar o prolongamento da tira. Isso pode ser feito pela proposicdo de
novas questdes as criancas. O intuito € o de provoca-las a pensar sobre a
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possibilidade e/ou necessidade de se ampliar a sequéncia presente na Tira

Numérica:

Serd que todas as turmas da

nossa escola tém o mesmo

ndmero de estudantes que a
nossa’?

Ha alguma turma, cujo
numero de estudantes nao
poderia ser encontrado em

nossa tira numeérica? Por qué?

Se juntdssemos as criancas de
nossa turma com as criangas de
outra turma (especificar)
poderiamos marcar o nimero
total de estudantes em nossa
tira? Por qué?

O que terfamos de fazer com
nossa tira, para que pudéssemos
marcar o nimero total de
estudantes das duas turmas?

Ouca o que as criangas dizem, se elas tém essa nocdo de que
hd diferenca no numero total de criancas de cada turma.
Pergunte o que teriam que fazer para descobrir o ndmero de
criangas de cada turma. Ao realizarem uma pesquisa, ndo havera
necessidade de realizar as contagens. Optando-se por esse
caminho, & preciso ajuda-las a organizar os procedimentos:
como fardo a coleta de dados? Serd entrevistando os(as)
estudantes das outras turmas e/ou professores(as)? Pode ser
feita na secretaria da escola? Como fardo o registro dos
dados?

A partir dessa questdo, € interessante conversar com as criangas
sobre a ideia da ampliagcdo da tira como algo que "ndo tem fim”.
Sempre € possivel acrescentar mais um; ainda que esse seja um
conceito abstrato, as criancas gostam de brincar com a ideia
de infinito. Converse com elas sobre essa palavra, perguntando
0 que pensam sobre o infinito. Conhecem o simbolo que o
representa? O que entendem sobre esse conceito?

A depender do nivel de conhecimentos dos(as) estudantes, ndo
€ necessario que realizem a adicdo para encontrar o nimero
exato de criangas das duas turmas juntas. Observe, contudo, se
eles(as) antecipam a necessidade de ampliar a Tira Numérica
para que possa contemplar esse nimero. Ou seja, se as criancas
conseguem antecipar que a resposta sera um nlmero maior do
que o ultimo registrado na tira que elas tém.

Pretende-se chamar a atencdo dos(as) estudantes para a
possibilidade de estender a série numérica até se chegar ao
ndmero de criancas das duas turmas juntas. Vocé pode mostrar
uma fita métrica e perguntar se o numero de criancas,
correspondente as duas turmas juntas, se encontra nesse
instrumento. Também pode marcar o nimero de criancas da
propria turma nessa fita, perguntando-lhes como proceder para
encontrar o nimero que corresponde as criancas das duas
turmas juntas. Dessa forma, € possivel verificar se alguma
crianga recorre a sobrecontagem* e/ou ao calculo mental,
colocando essas estratégias em discussdo com a classe toda.

*SOBRECONTAGEM: procedimento usado na adicdo, quando a crianca guarda na memoria (ou - nesse
caso - marca na tira) o numero de uma das parcelas e conta, a partir desse nimero, a quantidade a ser
acrescentada (usando os dedos ou apontando cada ndmero da série, quando dispde da tira). Por exemplo,
se na sua turma ha 25 criangas e na outra 22, ela marcaria o 25 na Tira Numérica e contaria mais 22
ndmeros a partir do 25, chegando em 47.

Vocé pode explorar a escrita dos numeros obtidos no levantamento feito
anteriormente, da seguinte forma: registra-os em pequenos cartazes (cada nimero
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em um cartaz diferente); coloca-os, todos, no centro da sala; pede as criangas que
separem esses numeros em dois grupos. O critério a ser utilizado € o seguinte:

« maiores do que o numero de estudantes da propria turma;
« menores do que o nimero de estudantes da prdpria turma.

E de fundamental importancia incentivar as criancas a verbalizarem as estratégias
usadas para fazer a classificacao.

Os(as) estudantes costumam lidar com esse problema, observando, na Tira
Numérica, se 0os numeros em questdo vém antes ou vém depois daquele que
indica o total de criancas da sua propria turma (que estaréa marcado com um
grampo). No caso dos ndmeros que sao maiores, as criancas poderdo até alegar
que eles nem aparecem em suas tiras, porque viriam bem depois. Isso ja provoca
a antecipacdo da necessidade de se estender a série numérica da tira. O
prolongamento pode ser feito em papel pardo (kraft) ou cartolina e problematizado
por meio de questdes como as que seguem:

« O que se repete na escrita dos nimeros do dez ao dezenove? O que
muda?

« O que se repete na escrita dos numeros do vinte ao vinte e nove? O que
muda?

Identificando dificuldade, por parte das criancas, para antecipar os nimeros que
ddo continuidade a série, vocé pode sugerir o manuseio de uma fita métrica. Nela,
as criancas poderdo investigar as regularidades presentes em uma série numerica
mais longa.

E essencial que as criancas identifiquem a repeticdo do algarismo 1 (combinando-
se com cada algarismo do zero até o nove), depois do algarismo 2, do algarismo 3
e assim por diante. Ndo ha necessidade, nesse momento, de apresentar a
nomenclatura referente as ordens - unidades ou dezenas.

-

E comum que algumas criancas se refiram a cada conjunto de ndmeros como
grupos ou familias: “grupo do 10”; "grupo do vinte”; “familia do trinta” etc. Vocé
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pode provocar uma explicitacdo do padrao observado, por meio de questdes
COMO as que seguem:

Imaginem que vocés precisam ensinar alguém a escrever os nimeros a partir
do dez. Como explicariam o que se repete e 0 que muda nessa série? Que
dicas dariam para que a pessoa compreenda quando o primeiro algarismo (ou
simbolo numérico) deve mudar?

Essas regularidades podem ser exploradas, também, no calendario, outro
instrumento de uso diario a partir do qual as criancas conseguem perceber que
cada algarismo combina-se com os demais (O a 9) até que se mude o “primeiro
algarismo” e repita-se essa combinacao - sempre na mesma ordem.

Tudo isso pode ser explorado - e € muito importante que o seja - ainda que as
criancas nao dominem a leitura de todos os numeros da série prolongada. O que
importa aqui € a observacdo das regularidades na repeticao dos simbolos
numeéricos. Aos poucos, a medida que trabalharem com a sequéncia numérica em
outros contextos - como por exemplo nos jogos de trilha ou no Quadro dos
Numeros - apresentados nesse caderno, as criangas irdo se apropriando também
dos nomes dos numeros.

CADERNO DE ATIVIDADES DO ESTUDANTE

-

E o momento de se trabalhar com as atividades propostas no Caderno de
Atividades do Estudante. Lembre-se de que as criancas precisam de ajuda para ler
0s enunciados de cada um, por isso, sugere-se que seja feita uma leitura por vocé,
enquanto as criancas acompanham, apontando em seus proprios cadernos, aquilo
que esta sendo lido.
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Atividade 1

1. USE LAPIS COLORIDOS PARA MARCAR, NA TIRA AO LADO,
0S NUMEROS QUE INDICAM:

O ESTUDANTES DA MINHA TURMA

ESTUDANTES QUE SAO MENINOS

Q ESTUDANTES QUE SAO MENINAS

1/2|3|4(5|6(7|8|9(10|11|12|13(14|15(16|17 |18 |19 (20|21 |22|23|24|25|26(27|28(29|30(31|32

Atividade 2

Nessa atividade a crianca deve recortar
e colar pedacos de tiras para montar
uma Unica série mais longa.

Trata-se de um registro individual da

atividade proposta na segunda etapa

dessa Sequéncia Didatica.

PARA RECORTAR

TIRA NUMERICA

2. RECORTE CADA PEDACO
DA TIRA, DEPOIS COLE NO
LOCAL INDICADO.
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Atividade 3

Embora cada crianca tenha seu proprio Caderno de Atividades e possa montar a
sua propria tira, sugere-se que trabalhem em duplas ou trios, para que 0s(as)
estudantes troquem ideias a respeito da sequéncia numérica e se ajudem
mutuamente. Ressalta-se, mais uma vez, que o objetivo nao € o dominio da série
até 104, e sim a exploracao ludica das regularidades dessa sequéncia. Dessa
forma, as criancas podem realizar a atividade sem conhecer os nomes dos
ndmeros e sem que tenham recebido nenhuma instrucdo formal acerca das
classes e ordens dos numeros. Note que alguns nimeros se repetem e deverdo
ser sobrepostos na colagem.

3. UsaNDO RECORTE £ o g0 g0 oo pf | geeen KB B Ko K

COLAGEM, MONTE UMA UNICA . - : Sieee et i
TIRA A PARTIR DOS PEDACOS A i . . . i
SEGUIR, SEM A REPETICAO DE
NUMEROS.

10|11 ]|12|13 |14 |15|16 |17 |18 |19 |20 | 21 | 22
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Atividade 4

4. EM CADA PEDAGO DE TIRA ABAIXO, COMPLETE AS CASAS EM BRANCO: O d es afl O cons | Ste em d €5Co b rl r
quais sdo 0s numeros que podem
1112113|14|15 |16 |17 |18|19|20| 21|22 completar os espacos em branco de

cada pedaco de tira. Para isso, a

crianca precisara identificar as

50(51(52(53( 54 [55|56|57 |58 |59

regularidades de cada sequéncia
apresentada, mesmo que nao
42(41|40(39|38(37|36|35| 34 conheca toda a série em questdo.

Duas das tiras apresentam uma

23124|25|26|27/28|29(30131(32133 sequéncia em ordem decrescente.
Aproveite para propor aos(as)

estudantes uma discussao coletiva

71\72(73 (74 (75|76 | 77|78 |79(80 |81

sobre esse tipo de sequéncia.
Converse com as criancas sobre a

57|56| 55 [54|53|52| 51|50 (49|48| 47 | 46 possibilidade de “contar de tras para
frente”, ajudando-as a identificar em

que tipo de situacdo essa contagem
pode ser Util - como na solucdo de problemas de subtracdo. Para determinar o
ndmero de criancas presentes na sala quando algumas estdo ausentes, por
exemplo, podemos partir do nimero total de criancas da turma e “contar para tras”
o0 numero de faltantes.

OUTRAS SUGESTOES

Os jogos de trilha se constituem em um contexto muito rico para o trabalho com
sequéncias numeéricas. Apresenta-se, a seguir, uma sugestdo desse tipo de jogo,
publicado originalmente na Colecao Matematica: fazer e aprender?, da mesma
autora desse Caderno.

A trilha em questao tem como tema o “arco-iris”, mas € possivel criar, com as
proprias criancas, outras trilhas, cujos temas estejam ligados aos interesses e/ou
vivéncias de seus(suas) proprios(as) estudantes.

2 STAREPRAVO, A. R. Matematica: fazer e aprender. Curitiba: Aymara, 2008. (Colecdo Matematica:
fazer e aprender. 5 volumes).

EDUCA JUNTOS - MATEMATICA - CADERNO DE ATIVIDADES DO PROFESSOR - VOLUME 1



TRILHA DO ARCO-IRIS
REGRAS DO JOGO

MATERIAIS

+ Um dado numerado

« 4 tampinhas de plastico de cores diferentes

« Tabuleiro com a trilha (modelo na proxima pagina)
NUMERO DE PARTICIPANTES

« 2 a4jogadores(as).
OBJETIVO

« Deslocar a tampinha até o arco-iris, de acordo com o dado.
PREPARACAO

« Cada jogador(a) deve escolher uma tampinha e coloca-la sobre a nuvem que
marca a largada.

MODO DE JOGAR

« Cada jogador(a), na sua vez, deve lancar o dado e deslocar sua tampinha no
tabuleiro, conforme o nimero indicado no dado.

« Ao cair em uma casa colorida, precisa seguir as instrucées dos quadros
abaixo:

SE CAIR AQUI, VOCE AVANGA SE CAIR AQUI, VOCE VOLTA

3 CASAS 2 CASAS
2 CASAS 1CASA
5 CASAS 4 CASAS

- SE CAIR AQUI, VOCE JOGA OUTRA VEZ

Vence o(a) jogador(a) que primeiro conseguir colocar sua tampinha dentro do

arco-iris.
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TRILHA DO ARCO-IRIS

M
4

1151211110 9

tareapa | 112 (3|4 5\6
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a +
JOGO DO REPARTIR




APRESENTACAO

O elemento disparador dessa sequéncia € um jogo de distribuicdo que tem um
grande potencial didatico. Requer o uso de materiais simples e acessiveis e trabalha
com as quatro operacdes, estimulando tanto a contagem, quanto o calculo. Embora a
operacdo de divisdo seja, em geral, a Ultima a ser ensinada na escola, deveria ser
explorada desde a Educacado Infantil, de forma Iudica e sem a formalizacdao e/ou
apresentacao do algoritmo correspondente.

As criancas realizam divisdes em seu dia a dia, quando repartem seus doces, suas
figurinhas, as pecas de um jogo etc. Nessas situacdes, colocam em jogo um
conhecimento operatério que Ihes permite resolver os problemas, em geral, por
meio de tentativa e erro. Os conhecimentos que constroem nessas situacoes
informais devem se constituir no ponto de partida para as aprendizagens mais
elaboradas, que pretendemos promover na escola. O Jogo do Repartir' faz emergir
tais conhecimentos e promove importantes avancos conceituais e procedimentais.

DIFERENTES NIVEIS DE DIFICULDADE

Conforme ja explicitado no Caderno de Orientacdes Gerais, a Matematica costuma
ser trabalhada, na escola, de modo muito linear, como se as criangas aprendessem
0s conceitos desvinculados uns dos outros. As operacdes aritméticas, por exemplo,
sdo - em geral - apresentadas da mais facil para a mais dificil e, nessa perspectiva, a
divisdo fica por ultimo, depois da adicdo, da subtracdo e da multiplicacdo (nessa
ordem).

Do ponto de vista da formalizacdo, a divisdo pode ser muito complexa para as
criangas, pois requer a utilizacdo de um algoritmo bastante sofisticado. No entanto,
desde o primeiro ano - ou mesmo antes - as criancas sdo totalmente capazes de
resolver problemas de divisdo, mobilizando conhecimentos e procedimentos
pessoais. Dessa forma, o jogo pode ser trabalhado com criancas de diferentes
idades, que irdo lidar com os problemas apresentados, recorrendo a procedimentos
mais ou menos sofisticados, de acordo com suas possibilidades. Ou seja, 0s
problemas colocados pelo jogo serdo 0s mesmos para uma crianca do primeiro ou
do terceiro ano, mas os modos de enfrentamento € que serdo diferentes, de acordo
com as habilidades e conhecimentos ja construidos e/ou desenvolvidos por ela.

T Esse jogo ja foi usado em diferentes estudos sobre ensino e aprendizagem de Matematica, com o
nome de "Jogo dos Restos” (FRANCHI, 1991; BARBOSA, 2008; STAREPRAVO, 2010). Optou-se por
adotar, nesse Caderno, o nome usado em publicacdo do Grupo de Estudos sobre Educacao,
Metodologia de Pesquisa e Acao (GEEMPA, 2008).
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Criancas com menos habilidades numéricas irdo colocar em jogo procedimentos de
contagem, enquanto aquelas com mais habilidades ja usardo o calculo. De qualquer
forma, através desse jogo, criancas dos diferentes niveis terao oportunidade de
evoluir em seus conhecimentos e habilidades, cada uma dentro de suas
possibilidades cognitivas.

Algumas adaptacdes podem ser necessarias, sobretudo para criancas que estdo
bem no inicio do processo de alfabetizacdo e/ou que tém pouca experiéncia com
manipulacdo de quantidades e realizacdo de contagens. Tais adaptacdes serao
sugeridas no decorrer desse texto.

Embora sejam apresentados o0s objetivos considerados possiveis de serem
trabalhados a partir dessa sequéncia, € importante esclarecer que alguns deles
devem ser almejados apenas para criancas do terceiro ano, como, por exemplo,
aqueles relacionados a linguagem matematica convencional da multiplicacdo.

OBJETIVOS

Com essa Sequéncia Didatica pretende-se contribuir para que a crianca torne-se,
progressivamente, capaz de:

. realizar distribuicdes equitativas usando materiais manipulaveis;

- desenvolver procedimentos para determinar o numero total de graos em
situacdo de correspondéncia um-para-muitos;

« usar notacao simbdlica para representar as distribuicdes feitas no jogo;
. interpretar notacdes produzidas no contexto do jogo;

- resolver problemas de estrutura multiplicativa, elaborados a partir de
situaces proprias do jogo;

« progredir da contagem ao calculo, relacionando os procedimentos de
contagem com os procedimentos de calculo (aditivos e multiplicativos);

« apropriar-se da linguagem matematica convencional da multiplicacdo.
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MATERIAIS NECESSARIOS:

grdos de feijdo;

pratinhos de papeldo;

dados numerados;

papel pardo (kraft) ou cartolina;
canetas tipo pincel atbmico;
lapis e tesoura;

Caderno de Atividades do Estudante.

REGRAS DO JOGO

MATERIAIS
- Um saquinho de feijao (mais ou menos 2509)
- Um prato grande de papeldo
. Seis pratinhos pequenos de papeldao
+ Um dado numerado
+ Uma tabela para registro das jogadas para cada jogador(a)

- Uma tabela por equipe para registro do resto total de cada jogador.

NUMERO DE PARTICIPANTES

« 2 a4jogadores(as).

PREPARACAO
- Colocar os feijdes do saquinho no prato grande.
« Deixar os pratos pequenos empilhados no centro da mesa.

« Antes de iniciar a primeira rodada, cada jogador(a) deve pegar um punhado de
feijdo do prato grande e coloca-lo a sua frente, na mesa.

OBJETIVO

« Finalizar o jogo com um resto maior que os(as) outros(as) jogadores(as).
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COMO JOGAR

O(a) primeiro(a) jogador(a) deve lancar o dado (se cair o numero 1, jogar
novamente, até obter outro numero).

Pegar a quantidade de pratinhos correspondente ao nimero indicado no dado.

Distribuir os feijdes do seu punhado nesses pratinhos, respeitando as seguintes
regras:

1. todos os pratinhos devem ser usados;
2. todos os pratinhos devem ter a mesma quantidade de graos;
3. deve-se distribuir o maior nimero possivel de grdos.

Preencher a tabela com os dados relativos a jogada, como na imagem a seguir:

Fonte: Acervo da autora, 2022

Colocar os feijdes novamente no prato grande.

Os(as) outros(as) jogadores(as), cada um(a) na sua vez, repetem 0S mMesmos
procedimentos.

Atencao: antes de iniciar uma nova rodada, todos(as) pegam um novo punhado de
feijoes.

O jogo termina quando todos(as) tiverem completado as cinco rodadas.

Cada jogador(a) verifica o0 nimero total de graos que obteve como resto durante
a partida.

Os(as) jogadores(as) preenchem juntos a tabela de registro do resto total de
cada um(a) - anexo no Caderno de Atividades do Estudante.
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JOGADOR(A) RESTO TOTAL

« Vence o(a) jogador(a) que tiver o maior resto.

COMENTARIOS E OBSERVACOES A RESPEITO DO JOGO

E possivel fazer algumas adaptacdes em relacdo aos materiais utilizados nesse jogo,
de acordo com as possibilidades cognitivas das criancas com as quais se esta
trabalhando:

- alguns tipos de feijdo tém graos maiores, como, por exemplo, o feijdo cavalo, o
feijdo vermelho e o feijdo branco. Com graos maiores, as criancas pegardao uma
quantidade menor de grdos a cada rodada. E possivel, ainda, substituir os
feijdes por graos de milho, grdo-de-bico, ou até mesmo pedrinhas pequenas;

« podem ser usados dados com numero de 2 a 4, por exemplo, caso as criancas
sintam muita dificuldade para realizar distribuicOes usando 5 ou 6 pratinhos;

- as tabelas para registrar as jogadas também podem ser adaptadas. E possivel
diminuir o nimero de rodadas para trés, ou usar gravuras no lugar de palavras
no cabecalho de cada coluna.

Por se tratar de um jogo de distribuicdo, podemos imaginar que a melhor estratégia
consiste em contar quantos feijées ha no punhado, identificar o nimero de pratinhos,
fazer a divisdo mentalmente e, entdo, colocar de uma vez, o ndmero de graos que
caberd a cada pratinho.

As criancas, entretanto, ndo agem assim. Elas comecam a distribuicao sem contar o
numero total de grdos. Distribuem os feijées nos pratinhos de um em um, as vezes de
dois em dois (ou mais), até que ndo seja mais possivel distribuir, respeitando a regra
de que todos os pratinhos devem ter a mesma quantidade de graos.

O registro das jogadas na tabela - depois de realizada a distribuicdo - é que ira
desafiar cada jogador(a) a descobrir o ndmero total de graos. Nas primeiras partidas,
as criangas certamente realizardo contagens unitarias para determinar esse nimero.
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E esperado que as criancas desenvolvam estratégias e procedimentos para
determinar o numero total de feijdes na auséncia do material de contagem, ou seja,
que facam isso, realizando calculos a partir dos registros numéricos feitos na
tabela.

Vale ressaltar que se trata de um ponto de chegada e ndo de partida. Elas nao
precisam ser capazes de proceder assim para jogar. ISsO € 0 que espera-se que
elas aprendam no processo - jogando varias vezes, conversando sobre o jogo,
resolvendo os problemas propostos e discutindo sobre as diferentes possibilidades
de solucdo.

Dito de outra forma, o uso dos procedimentos de calculo ndo deve ser visto como um
pré-requisito para jogar, mas justamente um recurso que as criancas vao aprender a
partir das experiéncias com o jogo e por meio de boas intervencoes realizadas
pelo(a) professor(a).

Destacam-se, a seguir, alguns dos procedimentos que as criancas podem mobilizar
para determinar o numero total de graos. Tomou-se como exemplo a jogada
mostrada na imagem do inicio da pagina:

contagem unitaria;

- adicao cumulativa (adicionar sempre mais 7 ao total parcial: 7, 14, 21, 28, 35, 42)
com posterior acréscimo do resto;

- adicao com agrupamento em pares (utilizando-se do conhecimento de dobros)
com posterior acréscimo do resto:
7+7+7+7+7+7=14+14+14=28+14=42
42 +2 =44

- multiplicagdo com posterior acréscimo do resto: 6 x7=42ec 42+2=44
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E muito dificil que uma crianca de 6 a 9 anos, use - de forma espontanea - um
procedimento multiplicativo para determinar o numero total de graos, o que nao
devera ser o alvo da atividade. Espera-se que as criangcas avancem, dos
procedimentos de contagem para os procedimentos de calculo, mas no tempo
delas, com compreensao do que fazem e sem a formalizacdo precoce desses
procedimentos. Mesmo sem usar procedimentos multiplicativos, elas estardo
trabalhando com o conceito de multiplicacdo.

No Caderno de Atividades do Estudante, sdo apresentados alguns problemas
envolvendo a linguagem matematica da multiplicacao. Lembre-se, entretanto, de que
devem ser explorados apenas com as criangas do terceiro ano e somente se
puderem atribuir sentido a esse tipo de notacao?.

Para concluir, vale ressaltar que € necessario propor problemas envolvendo
situacdes vivenciadas pelas criancas durante o jogo, para que possam refletir a
respeito das acdes que realizam ao jogar. Como nessas situacdes (de resolucdo de
problemas) elas nao dispdem dos graos para realizar a contagem, terdao a
oportunidade de avancar em seus procedimentos.

DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

PRIMEIRA ETAPA

E o momento de apresentar o jogo as criancas. Vocé pode colocar os materiais no
centro de uma roda, com todos(as) sentados(as) no chdo e falar sobre o jogo, sem
apresentar, ainda, as suas regras mais especificas.

E interessante comecar perguntando as criancas o que elas entendem a respeito da
palavra repartir.

Dificilmente as criancas serdo capazes de conceituar o repartir. O que elas farao,
provavelmente, € exemplificar, ou seja, evocar situacdes do proprio cotidiano, nas
quais realizam acoes relacionadas ao repartir. Falar sobre as situacdes concretas, de
suas experiéncias, significa lidar com o conhecimento em nivel operatdrio, o que é
fundamental para a construcao do conceito.

E fundamental que elas relacionem o jogo as suas proprias vivéncias com a diviséo
(quando repartem comida, materiais escolares, figurinhas etc.). Vocé pode, inclusive,

2 Na SD Arranjos Retangulares, proposta no Caderno de Atividades - Volume 3, € explorada a
notacdo convencional da multiplicacdo. Sugere-se que se intercale o trabalho com as duas SD’s,
sobretudo se vocé tiver como objetivo a apropriacdo da linguagem matematica convencional da
multiplicacdo.
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provoca-las a pensar na diferenca entre repartir quantidades continuas e
quantidades discretas (sem utilizar essa nomenclatura):

« Qual a diferenca entre repartir 6 macas para duas pessoas e repartir apenas
uma macga para duas pessoas? Por qué?

« Como vocés agiriam em cada situacdo?

A crianca deve pensar sobre o significado da palavra repartir para compreender
gue, em algumas situacOes, significa cortar, dividir um uUnico elemento (todo
continuo) em duas ou mais partes e, em outras, significa repartir vdrios elementos
(todo discreto) entre duas ou mais partes (nesse caso representadas por pessoas).

Vale muito a pena ouvir, com atencdo, o que as criancas tém a dizer e promover uma
conversa entre elas, de modo que a validacdo das ideias apresentadas venha dos(as)
proprios(as) colegas.

Depois dessa primeira conversa, é hora de apresentar as regras do jogo. Sugere-se
fazer a simulacao de uma partida, na roda: trés ou quatro criancas da classe podem
pegar um punhado de feijdo, lancar o dado, realizar suas distribuicdes (um de cada
vez), e, finalmente, explicar aos(as) colegas o que fizeram e como pensaram para
distribuir os feijdes nos pratinhos.

Os(as) outros(as) estudantes podem ajudar na distribuicdo, apresentando sugestdes
ou apontando possiveis erros. Para isso, ao final da distribuicdo feita pelas criancas,
vocé pode propor algumas perguntas, como as que sdo sugeridas no quadro a
seqguir:

Vejam como o(a) colega distribuiu  1alvez as criancas ndo consigam lembrar das trés regras de
distribuicdo. Perguntas podem ajuda-las: o(a) colega usou todos
os pratinhos? Colocou o mesmo tanto de feijoes em cada um?
Distribuiu o maior nimero de grdos que era possivel sem

seus feijdes nos pratinhos. Vocés
acham que ele(a) respeitou as

regras do jogo? desrespeitar a regra anterior?
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Algumas criancas sentem a necessidade de contar os grdos de
cada pratinho. Outras, entretanto, ja percebem que podem fazer
esse controle durante a distribuicdo: se a crianca colocar sempre a
Como podemos saber se todos os mesma quantidade em cada pratinho (de um em um, dois em dois,
trés em trés etc.), ndo precisara conferir a quantidade de cada um,
ao final da distribuicdo, pois o método usado garantirda a
igualdade. Isso precisa ser evidenciado e discutido para que as
grdos de cada pratinho? criancas percebam a importancia do cuidado no momento da
distribuicdo. ATENCAO: conversado, discutido e ndo apresentado
como uma informagao, como um “ensinamento” pronto e acabado.

Elas precisam descobrir isso, fazer esse insight.

pratinhos tém o mesmo tanto de
feijdes? E necessédrio contar os

E possivel que as criancas sugiram tirar todos os grdos de cada
E se os pratinhos ficarem com uma pratinho e comecar novamente a distribuicdo, mas algumas
criangas ja sugerem tirar somente os “excedentes” dos pratinhos
que ficaram com uma quantidade maior. Vocé deve incentiva-las a
explicar os procedimentos que usariam e inclusive mostrar isso
usando os pratinhos e os feijdes.

quantidade diferente de graos,
como podemos fazer a igualagao?

Podemos pensar que esse tipo de distribuicdo € muito corriqueiro para as criancas
mais velhas. Entretanto, mesmo criancas do quarto e quinto anos podem ter
dificuldades para realizar essa acao em funcdo da falta de experiéncias anteriores
com a manipulacdo de materiais de apoio. Muitas vezes, nas aulas de Matematica, 0s
materiais com 0s quais os(as) estudantes trabalham se restringem, basicamente, aos
exercicios apresentados nos livros didaticos. Isso acaba por limitar as possibilidades
de experimentacdo e de pesquisa da crianca. Dessa forma, as criancas sentirao
necessidade de realizar a contagem unitaria dos graos de cada pratinho para garantir
a igualdade entre eles.

Sugere-se, ainda, que vocé reproduza uma tabela do jogo em uma cartolina ou papel
pardo (kraft) para que todas as criancas possam enxerga-la. Ao final das distribuicdes
realizadas pelas criancas, discuta com a turma toda sobre como preencher a tabela.
As proprias criancas podem fazer esse registro.

Fonte: Acervo da autora, 2022
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Esse trabalho coletivo, em uma roda, € de fundamental importancia. As criancas
aprendem muito quando conversam sobre o jogo e sobre ideias matematicas
relacionadas a ele.

SEGUNDA ETAPA

E hora de jogar em equipes. Para que as rodadas ndo fiquem muito longas
(demoradas) e as criancas acabem se dispersando, recomenda-se que joguem em
trios.

Vocé pode circular entre as equipes para observar como estao jogando. Na primeira
partida, as criancas estardo se apropriando das regras, entdo € possivel que joguem
errado. Assim, sugere-se que joguem mais de uma vez 0 mesmo jogo. Praticando, a
crianca podera jogar corretamente (do ponto de vista das regras), e jogar bem, ou
seja, tirar o melhor proveito das regras para fazer boas jogadas.

Vale ressaltar, entretanto, que ganhar ou perder, nesse jogo, depende da sorte, pois
o(a) jogador(a) ndo pode controlar a quantidade de pratinhos que usard a cada
jogada e, portanto, o resto que sera obtido.

TERCEIRA ETAPA

Propde-se a realizacdo de uma discussao coletiva sobre a experiéncia que as
criancas tiveram com o jogo anteriormente.3

Vocé pode retomar as regras, novamente em uma roda. Para isso, pode usar uma
tabela preenchida por algum(a) dos(as) estudantes na partida que realizaram nos
pequenos grupos (essa tabela deve ser reproduzida em papel kraft ou cartolina para
que todos possam visualiza-la). Sugere-se escolher uma tabela que contenha algum
erro no seu preenchimento, como, por exemplo, a ndo inclusdo do resto na
contagem total dos grdos. Por meio dessa retomada, sera possivel discutir sobre:

« 0S possiveis erros cometidos no preenchimento da tabela;

« por quais motivos o resto ndo pode ser desconsiderado na determinacao da
quantidade total de grdos;

« quais as diferentes formas de realizar as distribuicdes e de determinar o nimero
total de graos;

3 As diferentes etapas dessa SD podem ser desenvolvidas ao longo de uma semana, ou mesmo de
um periodo mais longo, a depender do nimero de partidas que as criangas jogarem.
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- se ha a possibilidade de garantir a obtencao de um resto de valor mais alto que
o dos(as) outros(as) jogadores(as).*

Ao final dessa retomada, as criancas devem jogar novamente. Apods a realizacao da
segunda partida, sera possivel fazer um diagndstico da turma em relacdo aos
objetivos de aprendizagem, observando, por exemplo, como as criancas realizam as
distribuicdes, quem recorre a contagem unitaria e quem ja usa procedimentos de
calculo para preencher a tabela etc.

E possivel perceber que, mesmo dominando os procedimentos de calculo, as
criancas recorrem a contagem unitdria simplesmente porque dispdoe dos feijoes
para contar.

Embora para os adultos, o calculo seja considerado um jeito “mais facil” ou mais
eficaz de realizar a contagem, pode nao o ser para a crianca que, as vezes, mesmo
conhecendo tais procedimentos, ndo tem, ainda, dominio e fluéncia no calculo.

COMO REALIZAR BOAS INTERVENCOES, ENQUANTO AS CRIANCAS JOGAM?

Durante a realizacdo da segunda partida, vocé pode circular entre as equipes e
propor algumas questdes que levem as criancas a pensar sobre os procedimentos
que usam, sejam eles de contagem ou de calculo.

Ao verificar que as criancas estdo contando os grdos, um a um, e que fazem isso com
facilidade, sugere-se questionar: o que acham de agrupar os pratinhos de dois em
dois?

Os dobros sdo, em geral, conhecidos de memdria pelas criancas e podem ser
usados como base para a realizacdo de calculos.

Criancas que ja usam o calculo podem explicar, aos(as) colegas, como pensaram para
determinar o ndmero total de grdaos. Convém ressaltar, entretanto, que o jogo nao
pode se transformar em um “pretexto" para a realizacdo de calculos. Assim, esse tipo
de intervencdo deve ser feita com cuidado, para ndo comprometer o prazer que as
criangas sentem ao jogar.

Quando as criangas ja dominam as regras do jogo e ja estdo jogando corretamente, €
0 momento de propor-lhes um novo desafio:

4 Em geral as criancas pensam que pegar muitos grdos lhes possibilitara ter um resto maior.
Demoram a concluir que o nuimero a ser obtido como resto, esta relacionado a quantidade de
pratinhos.
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A cada jogada, as criancas devem preencher apenas as trés primeiras colunas
da tabela e devolver os feijdes ao prato grande. Somente quando acabar a
partida € que elas podem preencher a ultima coluna, ou seja, determinar o

ndmero total de graos em cada uma. Assim, os graos nao estarao mais
disponiveis para se realizar a contagem unitdria. Nesse momento elas devem
dispor apenas de lapis e de papel.

Na auséncia dos grdos, as criancas podem recorrer ao desenho, representando-os
graficamente para contar, mas podem, também, utilizar nimeros, como mostrado nas
imagens abaixo. Assim, é fundamental sugerir que comparem seus registros e,
também, promover discussdes coletivas a respeito dos diferentes procedimentos
usados.

¢

Fonte: Acervo da autora, 2010

Em uma mesma turma, ainda que composta de criancas da mesma idade, havera
diferentes niveis de procedimentos e de representacdes para o desafio proposto. O
problema é o mesmo para todos, mas cada estudante vai enfrenta-lo conforme as
suas possibilidades cognitivas. Mesmo quando trabalhamos com esse jogo em
turmas do quarto ou do quinto anos, ha estudantes que ja usam procedimentos
multiplicativos, enquanto outros(as) ainda recorrem a contagem unitdaria ou a
procedimentos aditivos. O importante € que se sintam capazes de resolver 0s
problemas e que possam avancar atraveés das boas mediacdes do(a) professor(a).
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QUARTA ETAPA

E hora de trabalhar com os problemas apresentados no Caderno de Atividades do
Estudante. Sugere-se que sejam propostos somente apos a realizacdo de algumas
partidas do jogo. E interessante, também, intercalar a resolucdo de problemas com a
realizacdao de novas partidas do jogo, pois aquilo que as criancas aprendem
resolvendo os problemas, possibilita que joguem melhor.

Resolvendo problemas sobre o jogo, as criancas terdo oportunidade de analisar o
uso de diferentes procedimentos de calculo, bem como suas respectivas
representacdes notacionais convencionais. Ao almejar que as criangas usem o
calculo, e ndo o facam apenas porque vocé professor(a) assim o deseja, € necessario
explorar situacoées nas quais elas nao disponham desses objetos de contagem (0
que acontece nos problemas que serao propostos).

Sugere-se que 0s problemas sejam trabalhados um a um e que vocé circule entre as
criangas, observando como elas lidam com os desafios propostos. Nao se deve
ensinar as respostas, nem mostrar como resolver os problemas!

Bons questionamentos podem ajudar, como por exemplo:

« Qual € a pergunta desse problema?

- Ele apresenta alguma informacdo que lhe ajuda a responder a essa pergunta?
Qual ou quais?

- Ajudaria se vocé fizesse um desenho? O que poderia desenhar?

. E possivel usar nimeros para resolver esse problema? Que nimeros vocé
usaria? Por qué?

CADERNO DE ATIVIDADES DO ESTUDANTE

Sdo apresentados problemas com diferentes niveis de desafios. Cabe a vocé
escolher aqueles que considerar mais adequados para as criangcas com as quais esta
trabalhando. Os ultimos problemas, por exemplo, sdo indicados apenas para criancas
que ja conhecem a notacdo convencional da multiplicacao.

Lembre-se de que o proprio jogo coloca as criancas em constante resolucao de
problemas. Conforme ja discutido no Caderno de Orientacdes Gerais, elas aprendem
muito quando jogam, quando resolvem problemas nesse contexto e quando
discutem com os(as) colegas e o(a) professor(a) a respeito de suas proprias ideias e
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modos de enfrentamento dos desafios propostos. Fazer atividades no papel é
importante para a aprendizagem, desde que essas atividades tenham sentido, que
sejam desafiadoras e provoquem o pensamento.

Desafiar as criancas a descobrir 0 numero de grdos, sem o uso do material
manipulavel, tendo como base apenas 0s registros feitos na tabela do jogo - como
propusemos na terceira etapa dessa SD - €, em si, um problema muito desafiador e
interessante para promover aprendizagens.

Aqueles que apresentamos aqui, foram formulados a partir de situacdes reais
vivenciadas por criancas, em diferentes escolas, com o Jogo do Repartir. Alguns
envolvem registros feitos por essas criancas durante o jogo. Vocé pode adaptar
esses problemas, usando registros feitos por seus(suas) proprios(as) estudantes. As
criancas gostam muito de ver suas producdes sendo valorizadas, colocadas a servico
da aprendizagem dos(as) colegas na escola.

PROBLEMA 1
1. VEJA A JOGADA MOSTRADA NA IMAGEM A SEGUIR: Esse problema pede que o(a) estudante
preencha a tabela a partir de uma
.‘r g ™ s®5 L .~ . .
sSEWMy < = 7 distribuicdo feita durante uma partida.
- -« ' -
Trata-se de uma acdo ja realizada
PREENCHA A TABELA DE ACORDO COM ESSA JOGADA. aﬂterlormeﬂte, portanto’ néo se ConStItUI
RODADA | PRATINHOS | GRAOS EM CADA PRATINHO | RESTO | TOTAL DE GRAOS em um gl’ande desafio para as Criangas.
® 4 5 2 22 . ~
Todas as criangcas estardao pensando,

nesse momento, sobre uma mesma
situacdo de distribuicao e, dessa forma, poderdo discutir coletivamente sobre como
preencher a tabela a partir dessa situacéo especifica. A vocé cabe observar:

+ Que tipo de procedimentos mobilizam?
« usam a contagem unitaria?

« usam o calculo?

« que tipo de calculo realizam?

Convém reiterar que algumas criancas, mesmo sendo capazes de usar o calculo,
podem recorrer a contagem unitdria simplesmente porque dispdem dos grdos para
contar (nesse caso de uma representacdo dos grdos). E importante que elas tenham
oportunidade de conversar sobre a possibilidade de calcular e sobre os diferentes
procedimentos de calculo mobilizados (adicdo cumulativa ou uso dos dobros, por
exemplo). O fato de haver 5 grdos em cada pratinho pode facilitar o uso do cdlculo.
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Assim, é interessante propor outro problema semelhante, com um numero diferente
de grdos em cada pratinho, como 6 ou 7, por exemplo. Vale fazer uma discussdo com
as criancgas sobre quais sdo as quantidades de feijdes (em cada pratinho) que tornam
a tarefa de calcular mais facil. Em geral, as criancas acham mais facil calcular quando
ha repeticdo do 2, do 5 e do 10.

PROBLEMA 2
2. OBSERVE AGORA A JOGADA REGISTRADA NA TABELA DO JOGO: Enquanto no prOblema anterior a crianga
] - deveria preencher a tabela a partir de

RODADA | PRATINHOS | GRAOS EM CADA PRATINHO RESTO | TOTAL DE GRAOS
. - - 4 19 uma dada distribuicdo, nesse a situacao
€ inversa: apresenta-se o registro, e a
MOSTRE, ATRAVES DE UM DESENHO, A DISTRIBUIGAO REGISTRADA NA TABELA: . .

crianca deve representar a jogada
através de um desenho. Para isso €
necessario interpretar os registros

apresentados.

Para fazer o que € pedido, as criancas precisam compreender a que se refere cada
ndmero registrado ali e “reconstruir" a distribuicdo, representando-a por meio de um
desenho. Trabalhamos, assim, com diferentes tipos de representacao.

PROBLEMA 3

E comum as cria ngas esq uecerem de 3. AGORA VEJA UM OUTRO REGISTRO FEITO DURANTE UMA PARTIDA DO JOGO
DO REPARTIR:

somar o resto ao preencher o total de

RODADA | PRATINHOS | GRAOS EM CADA PRATINHO | RESTO | TOTAL DE GRAOS

graos em suas jogadas. Para descobrir

& & 2 1 18

O erro na tabela apresentada, € possivel

que muitas delas precisem representar O REGISTRO ESTA CORRETO, DE ACORDO COM AS REGRAS DO JOGO?
a distribuicdo por meio de um desenho. ‘"

(X)NAO

Evite informar a resposta ou mMesmoO  roraue

O(a) jogador(a) desconsiderou o resto para determinar o niimero total de gréos.

sugerir diretamente que desenhem, mas

sempre proponha questdes que as
ajudem a pensar com autonomia.

Esse momento € propicio para uma discussao, em sala, sobre a importancia de se
considerar o resto na determinacdo do total de gréos. E possivel pedir as criancas,
que verifiguem as proprias tabelas - usadas em uma das partidas ja realizadas
anteriormente - para verificar se elas ndao se esqueceram de considerar o resto na
determinacao do total de grdos. Outra possibilidade consiste em separar algumas
tabelas que apresentem esse tipo de erro e entregar uma delas para cada dupla ou
trio de criancas trabalharem juntas.
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PROBLEMA 4

Nesse problema, a intencdo é a de que

4. LARA FEZ O SEGUINTE CALCULO PARA DESCOBRIR O TOTAL DE GRAOS NA

PRIVMERA ROBADA DO OGO o(a) estudante interprete um registro

10 10 10 10 produzido por outra crianca no contexto
}O/ do jogo. Desta vez trata-se de um
0
\O/“;L registro de cdlculo. Cada numero 10
)

representa, ao mesmo tempo, um

MOSTRE COMO FICOU O REGISTRO DESSA JOGADA NA TABELA: . . ~
pratinho e a quantidade de graos nele

RODADA | PRATINHOS | GRAOS EM CADA PRATINHO | RESTO | TOTAL DE GRAOS d iStri b u |’d a. CO m p reen de r esse d u p | o)

i 4 10 2 42

sentido ajuda a crianca a entender a

funcado e o significado do multiplicador
em uma notacao multiplicativa. Em 4 x 10, o 4 indica o numero de vezes que o0 10 é
repetido. Como a quantidade de graos em cada pratinho deve ser a mesma, quando
um numero diferente € somado, pode-se inferir que ele € o resto (nesse caso, 2).

PROBLEMA 5

Embora este problema seja bem 5. AGORA VEJA COMO LARA CALCULOU O TOTAL DE GRAOS NA SEGUNDA
. . . RODADA, DEPOIS PREENCHA A TABELA DE ACORDO COM O REGISTRO
parecido com o anterior, temos aqui  mostrapo:
X p + Y+ eyt
duas diferencas: o numero de parcelas, v U ¢
referente aos pratinhos - que nessa :
sittacdo € um numero impar - e a ’K}"
o

auséncia de resto.

RODADA | PRATINHOS | GRAOS EM CADA PRATINHO | RESTO | TOTAL DE GRAOS

22 5 4 0 20

Mesmo quando representam a distribuicdo por uma sentenca de adicdo, € bastante
comum a utilizacdao da contagem para determinar o total de grdos. Em geral, as
criancas somam “de cabeca” as duas primeiras parcelas e depois acrescentam cada
4, usando os dedos para contar - realizando o que chamamos de sobrecontagem. Os
dobros sdao memorizados com mais facilidade pelas criancas, e podemos ajuda-las a
fazer uso desse conhecimento para substituirem os procedimentos de contagem por
procedimentos de calculo.

Os registros apresentados, neste problema e no anterior, mostram o agrupamento
das parcelas em pares. E importante promover uma discussdo coletiva sobre esse
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tipo de procedimento, abordando as vantagens que ele oferece em relacdo a adicdo
cumulativa(4+4=8;8+4=12;12+4=16e 16 +4 =20).

PROBLEMA 6
- Por meio desse problema, pretende-se
6. VEJA OS FEIJOES QUE A LARA TINHA NA TERCEIRA RODADA, ANTES E DEPOIS
DE REPARTI-LOS NOS PRATINHOS: que as Crlaﬂgas pel’Cebam
4 N R
ke T e + COMO 0S agrupamentos podem facilitar
=X > " a visualizacdo das quantidades e,
0& b -
— consequentemente, a realizacdo de
oA (] v estimativa;®
g J L Y,
QUAL DAS IMAGENS E MELHOR PARA FAZER UMA ESTIMATIVA DO TOTAL DE ° que a a(_;ao de agrupar quantldades
FEIJOES? POR QUE? . L. .
discretas facilita a contagem, justamente
por favorecer o uso do calculo;

« que um mesmo numero pode ser escrito de diferentes formas. Nesse problema,
por exemplo, temos o niumero 34 escrito como 5+5+5+5+5+ 5 + 4, mas
também como 10 + 10 + 10 + 4 ou, ainda, como 20 + 10 + 4. Dessa forma
poderiamos registrar a seguinte igualdade:

34=5+5+5+5+5+5+4=10+10+10+4=20+10+4

As adicdes acima podem ser consideradas uma forma diferente de se representar o
ndmero 34. Ao usar a multiplicacao, obtém-se outras representacdes, como, por
exemplo: 6 x5)+4;(3x10) + 4; (2 x10) + 10 + 4 etc. Ainda que ndo se tenha o
objetivo de trabalhar com esse tipo de representacdo multiplicativa, € possivel
explorar essas relacdes na oralidade, principalmente com as criancas do terceiro ano.

A partir do registro de calculo apresentado no problema 4, € possivel pensar nas
seguintes representacdes para o numero 42:

42=10+10+10+10+2=20+20+2=(4x10) + 2 =(2 x 20) + 2 etc.

Pela natureza do Jogo do Repartir, as diferentes representacdes de um mesmo
ndmero envolvem, necessariamente, a soma de parcelas iguais ou a multiplicacao,
mas sugere-se também que as criangas pensem em outras formas de escrever um
mesmo numero, desvinculadas do contexto do jogo. Isso pode ser proposto como
uma brincadeira em uma roda. Registra-se um ndmero no centro de um pedaco

5 Fazer uma estimativa numeérica ndo € o mesmo que “chutar" um ndmero. A estimativa € feita com
base em conhecimentos, portanto, podemos chama-la de “palpite inteligente”.
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grande de papel (cartolina ou papel kraft, por exemplo) e solicita-se as criancas que,
uma de cada vez, mostrem outra forma de se escrever o mesmo numero usando
apenas algarismos e sinais matematicos.

Como nessa situacao o numero nao esta atrelado a um contexto especifico (como no
caso do Jogo do Repartir), as representacdes podem ser as mais variadas possiveis,
englobando também a subtracdo e - para criancas mais velhas - também a
multiplicacao e a divisao.

Na imagem a seguir, temos um exemplo dessa atividade com o nimero 42:

Fonte: Acervo da autora, 2022

Na SD Tira Numérica Il (Caderno de Atividades - Volume 3), explora-se esse tipo de
proposta, fazendo mencdo ao uso da calculadora como um instrumento que pode
auxiliar as criancas a descobrirem diferentes possibilidades de representacdao. Cabe
destacar que elas costumam tratar essa atividade como uma brincadeira e se
empenham muito na exploracdo de novas formas de representar um mesmo numero.

PROBLEMA 7

Caso se verifique que as criancas ainda estdo contando os feijdes um a um,
sugerimos propor-lhes questdes como as que seguem:

« Vocé ja contou os feijdes do primeiro pratinho? Quantos graos ha?

. E necessdrio contar os gréos dos outros pratinhos para saber quantos tém em
cada um? Por qué?

- Se vocé juntar os dois primeiros pratinhos, quantos grdos tera?
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7. MOSTRE OS CALCULOS QUE PODERIAM SER FEITOS PARA DETERMINAR O

TOTAL DE GRAOS EM CADA CASO, SEM USAR A CONTAGEM UM A UM: . Se VOCé Ja’ Sabe que nesses dO|S
pratinhos juntos ha 8 feijdes, isso
ol Y (N ajuda a saber quantos feijdes ha,
- aqui, nesses outros dois pratinhos
(apontando o terceiro e o quarto
pratinhos da figura)? Como?

No item B, as criancas podem ter mais
dificuldade de realizar os calculos por se
B. o - <\ tratar de uma situacdo com numeros de

(Y4

é
é

— 4 *« | magnitude mais alta. Usando o
conhecimento dos dobros, elas terao de
lidar com o seguinte calculo:

16+16+8+4

Estimule-as a trabalhar com a decomposicao, como forma de facilitar o calculo
mental. Dificiimente as criancas (pelo menos as mais novas) sabem de memodria o
resultado de 16 + 16. Entretanto, a maioria delas € capaz de calcular mentalmente
quanto é 10 + 10. Assim, vocé pode ajuda-las, propondo-lhes questdes como as que
seguem:

« Vocé lembra (de “cabeca”) quanto € o resultado de 16 + 167
« E10 +10, vocé conhece esse resultado de memoria?

« Saber quanto é 10 + 10, pode Ihe ajudar a descobrir quanto é 16 + 16?7 Como?

Usando a decomposicao, temos o seguinte calculo:

10+10+6+6+8+4

\VARVARV

20 + 12 + 12

PROBLEMA 8

Trabalha-se, nesse problema, com a relacdao inversamente proporcional da divisdo:
quanto maior o numero de partes entre as quais um todo for dividido, menor serd o
tamanho de cada parte.
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8. PARA DISCUTIR COM OS(AS) COLEGAS E O(A) PROFESSOR(A).
VEJA NAS TABELAS ABAIXO OS REGISTROS FEITOS POR DUAS CRIANCAS:
JoAo

RODADA | PRATINHOS | GRAOS EM CADA PRATINHO | RESTO | TOTAL DE GRAOS
@ 5 o 15
ENZO
RODADA | PRATINHOS | GRAOS EM CADA PRATINHO | RESTO | TOTAL DE GRAOS
” 3 o 15

0S DOIS TINHAM 15 FEIJOES NO TOTAL, CERTO? A QUANTIDADE DE GRAOS NOS
PRATINHOS DOS DOIS TAMBEM FOI A MESMA? COMO PODEMOS SABER ISSO?

Os dois meninos tém o mesmo total de
grdos, mas enquanto Jodo usou 5
pratinhos, Enzo usou apenas 3 pratinhos
para realizar a distribuicao. Ainda que as
criancas ndo consigam calcular o
nimero exato de graos que cada
menino colocou em seus pratinhos, elas
podem antecipar que a quantidade de

graos ndo sera a mesma nos dois casos.

Vocé pode provoca-las a pensar sobre a relacdao anteriormente explicitada, propondo

questdes com as que seguem:

- Os dois tém a mesma quantidade de feijdes? Como vocé pode saber disso?

- Os dois usaram a mesma quantidade de pratinhos para fazer a distribuicao?

- Distribuir 15 graos por 3 pratinhos € a mesma coisa que distribuir por 5

pratinhos? O que mais ficara diferente, além do nidmero de pratinhos? Por qué?

DESAFIO
9. ESSES FORAM OS REGISTROS FEITOS POR CAMILE PARA CALCULAR O TOTAL
DE FEIJOES NUMA RODADA DO JOGO DO REPARTIR:
5(_1 Y ¥ 312 12
t3
15
USE AS INFORMAGOES APRESENTADAS NESSE REGISTRO, PARA PREENCHER, NA
TABELA, OS DADOS REFERENTES A ESSA JOGADA:
RODADA | PRATINHOS | GRAOS EM CADA PRATINHO | RESTO | TOTAL DE GRAOS
5 4 3 3 5

Como envolve a linguagem matematica
formal da multiplicacdo, sugere-se que
esse problema seja proposto apenas
para as criancas do terceiro ano.

Este problema apresenta uma notacao
multiplicativa, registrada durante uma
partida, e que precisa ser interpretada
pelas criancas de acordo com as regras

do jogo. Em funcao da comutatividade

da multiplicacdo, ou seja, uma vez que a ordem dos fatores nao altera o produto, as

criancas podem ficar em duvida sobre o ndmero de pratinhos (3 ou 4). O resto 3,

nesse caso, ird ajudar a determinar este ndmero. Isso se dd porque o resto nunca

pode ser igual ao numero de pratinhos ou maior do que ele. Caso contrario, seria

possivel continuar a distribuicdo, colocando pelo menos mais um grao em cada prato.

Essa questdo merece uma boa discussdao com a turma.
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PROBLEMA 10

Na tabela a prese ntada , @ Incogn ita esta 10. A TABELA ABAIXO FOI PREENCHIDA EM UMA PARTIDA DO JOGO DO REPARTIR,
MAS ALGUNS NUMEROS FORAM APAGADOS. REGISTRE 0S NUMEROS QUE ESTAO

em colunas diferentes em cada rodada,  raTaNbo ev caba LNk

e isso muda muito o desafio para quem RODADA | PRATINHOS | GRAOS EM CADA PRATINHO | RESTO | TOTAL DE GRAOS

o resolve. Enquanto na primeira rodada * 6 4 5 29
o problema é de multiplicacao direta; na = s 4 2 22
segunda, na terceira e na quinta, sdo ¥ ° 7 t =e
problemas de divisdo. Os problemas de S = ’ =

5 2 3 2 41

divisdo também sao de tipos diferentes,

conforme classificacdao proposta por
Vergnaud (2014): divisao 1 (particao) e divisao 2 (quota).

Nos problemas que envolvem a divisao de tipo 1, sdo conhecidos o total € o numero
de partes. O que se procura descobrir € o valor de cada parte. Exemplo: Pedro tinha
48 graos e os distribuiu em 6 pratinhos. Quantos grdaos ele colocou em cada
pratinho?

Nos problemas que envolvem a divisdo de tipo 2, sdo conhecidos o total e o valor de
cada parte. O que se procura descobrir € o nidmero de partes. Exemplo: Julia tinha
52 graos. Conseguiu distribuir todos e ficou com 13 graos em cada pratinho.
Quantos pratinhos ela usou?

Para resolver problemas do tipo 1, € comum as criancas desenharem os pratinhos e
realizarem a distribuicdo, desenhando também, os feijdes de cada pratinho (de um
em um, dois em dois, cinco em cinco etc.). Ou desenhar os pratinhos e colocar
ndmeros dentro deles, indicando a distribuicdo (de um em um, dois em dois etc.).

Podem, entretanto, ser mais econémicas em seus registros e anotar, por exemplo, o
ndmero 5 em cada pratinho, verificando que o total € 30. Depois, anotam o numero 2
em cada pratinho, somando 7 grdos em cada um (42 ao todo). Finalmente, registram o
ndmero 1 em cada pratinho.
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Fonte: Acervo da autora, 2010

Para resolver problemas do tipo 2, as criancas podem somar o nimero de graos em
cada pratinho (13) repetidas vezes até obter o resultado 52. Depois, contam quantas
vezes o 13 foi somado. Nesse caso, cada numero 13 representa 1 pratinho.

&
&D
>
&g;ﬁ—/
0.9
39413
up + Q&

o053

Na tabela, os problemas apresentados na segunda e na quinta rodadas sdao de
divisao do tipo 1 (particao) e, nesses casos, divisdo com resto.

Na segunda rodada, por meio das informacdes apresentadas na tabela, sabe-se que
22 graos foram distribuidos em 5 pratinhos e restaram 2 graos. A pergunta seria:
quantos graos havia em cada pratinho? Para resolver, € possivel pensar que ha 20
feijdes (22 - 2), repartidos igualmente em 5 partes (pratinhos).

Ja na quinta rodada, entende-se que ha 39 graos (41 - 2), repartidos igualmente em
trés partes (pratinhos). A pergunta a ser respondida €: qual o valor de cada parte?
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A terceira rodada traz uma situacao de divisao do tipo 2 (quota). Para acomodar 35
graos (36 - 1), quantos pratinhos com 7 graos sao necessarios? Sabe-se o total e o
valor de cada parte e busca-se o numero de partes (pratinhos).

Como ja mencionado, os dois tipos de problema de divisao apresentam desafios
diferentes. Assim, € importante que as criancas explicitem os procedimentos usados
para preencher a tabela, sejam eles de contagem (apoiados em desenhos) ou de
calculo.

IMPORTANTE: vale ressaltar que nao é esperado que as criangas consigam
preencher a tabela, apresentando as respostas corretas. Trata-se de situacdes-
problema, portanto, a resposta ndo sera acessivel de imediato para as criancas. O
objetivo € provoca-las a pensar sobre as questdes apresentadas, formular hipoteses
de solucdo e refletir sobre essas hipoteses com a ajuda do(a) professor(a) e dos(as)
colegas. Ndo se trata de responder aos problemas para mostrar o que ja
aprenderam, e sim de se envolver em um processo e solucao que lhes permitira
realizar aprendizagens.

Ainda que os problemas envolvam diferentes situacdes de divisao, as criancas
podem resolvé-los sem ter trabalhado com essa operacao anteriormente (no sentido
formal). Como foi mostrado nesse texto, elas desenvolvem procedimentos variados
para resolver problemas deste tipo e é fundamental que facam isso, ainda que usem
procedimentos de contagem e com apoio em desenhos.

ATIVIDADE COMPLEMENTAR

1. OBSERVE A ILUSTRAGAO ABAIXO, CONVERSE SOBRE ELA COM OS(AS) O pr0b|ema apresentado, por meio da
COLEGAS E O(A) PROFESSOR(A) E DEPOIS RESPONDA AS QUESTOES:

ilustracdo, tem como objetivo provocar

Ai, GALERA! ACHEI
DUAS LARANJAS NA
GELADEIRA.

uma discussao entre as criancas. Elas
podem trabalhar com as questdes
propostas, respondendo-as apenas
oralmente.

Fonte: Matemética: fazer e aprender (STAREPRAVO, 2008)

Ndo se espera que identifiquem a fracdao exata de laranja que cada menino da
ilustracdo podera comer. Contudo, as criancas podem sugerir que ambas sejam
divididas ao meio, uma vez que vivenciam, em seu dia a dia, situacoes semelhantes.
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Aproveite para explorar O conceito de A) CADA MENINO PODERA COMER UMA LARANJA? POR QUE?

N&o, porque hé 4 criangas e apenas 2 laranjas.

metade, estendendo-o para outros

contextos de vida das criancas: metade
B) O QUE ELES PODEM FAZER PARA QUE TODOS COMAM LARANJA?

de uma fo| ha de pa pe|’ metade de uma Cortar as laranjas e dar um pedago para cada crianga.

garrafa, metade de um pao etc.

C) COMO ELES PODEM DIVIDIR DUAS LARANJAS PARA QUE TODOS GANHEM A
MESMA QUANTIDADE? NESSE CASO, QUANTO CADA UM GANHARA?

Ha diferentes possibilidades. Uma delas € cortar cada laranja_ao meio e, nesse

caso, cada um ganha a metade de uma laranja.

D) E SE ELES TIVESSEM APENAS UMA LARANJA, COMO PODERIAM DIVIDI-LA
IGUALMENTE ENTRE OS QUATRO MENINOS? QUANTO CADA UM RECEBERIA?

Nesse caso, poderiam dividir a laranja na metade e cada metade novamente na

metade. Cada um receberia a metade da metade de uma laranja.

OUTRAS SUGESTOES

Recomenda-se o trabalho com o Jogo Circulos e Estrelas, apresentado no site
Youcubed: https://www.youcubed.org/pt-br/tasks/circulos-e-estrelas/
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S i
QUADRO DOS NUMEROS
*

-




APRESENTACAO

O elemento disparador dessa Sequéncia Didatica € um recurso que ja foi
apresentado no Caderno de Orientacdes Gerais. Trata-se do Quadro dos Numeros,
ou Quadro Numérico, uma excelente ferramenta para provocar a observacao das
regularidades presentes em nosso sistema de numeracdo. De acordo com as
pesquisadoras argentinas Lerner e Sadovsky (1996), os principios, as regularidades e
a organizacdo do nosso sistema de numeracdo s6 podem ser compreendidos na
medida em que os(as) estudantes tenham a oportunidade de trabalhar com nimeros
gue tém a mesma quantidade de algarismos e, também, quantidades diferentes.
Além disso, € de fundamental importancia explorar séries numericas mais longas para
que tenham oportunidade de estabelecer relacdes entre os nimeros para além dos
seus “vizinhos" mais chegados.

M |(12(13 (14 (15([16 |17 |18 |19

201 21|22 |23 (24 (25|26 (27|28 29

301 31(32|133|34|35|36(|37]38]|39

40 | 41 |42 |43 |44 | 45|46 | 47|48 |49

50| 5152|5354 |55|56|57|58]|59

60| 61(62|63|64|65|66|67)|68|69

7071|7273 |74 |75 |76 |77 |78 | 79

80)81(82|83|84|85|86(87)|88]|89

90919293194 95|96 |97 (98|99

Vale ressaltar que, nessa SD, o objetivo ndo é o de explorar os numeros como
indicadores de quantidade ou ordem (aspectos cardinal e ordinal dos numeros).
Trabalha-se, essencialmente, com a numeracgao escrita, ou seja, trata-se do sistema
de numeracdo decimal como um sistema de representacao escrita. Dessa forma,
sdo apresentados, de forma intencional, niumeros de magnitude mais alta (até 100),
sabendo-se que as criancas ainda ndo dominam esses ndmeros como quantidades.

Conforme ja mencionado no Caderno de Orientac8es Gerais, 0 Quadro dos Numeros
deve ser explorado de forma Iudica. Os desafios apresentados nessa SD possibilitam
a tomada de consciéncia - por parte das criancas - a respeito das diferentes funcdes
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desempenhadas pelos algarismos na escrita de um numero, bem como o
estabelecimento de relacdes entre a numeracdo escrita e falada, sobretudo para
conservar e recordar o nome das dezenas.

O quadro pode ser confeccionado em cartolina, papel pardo (kraft) ou qualquer outro
tipo de papel de tamanho grande. Sugere-se que seja exposto em sala de aula,
fixado em uma das paredes a altura das criancas, para que possam manusea-lo com
facilidade. No Caderno de Atividades do Estudante apresentamos uma versdo deste
quadro, em tamanho reduzido, para uso individual. Recomenda-se plastifica-los para
maior durabilidade.

DIFERENTES NIVEIS DE DIFICULDADE

Pelo aspecto essencialmente ludico desta Sequéncia Didatica, ela pode ser
desenvolvida com criancas de diferentes faixas etdrias e possibilidades cognitivas.
Assim como em outras SD’s deste material de Matematica, os desafios apresentados
permitem uma abordagem em diferentes niveis, ou seja, cada crianca podera
responder a esses desafios de acordo com o nivel de conhecimentos e habilidades
ja construidos. As criancas do primeiro ano terdo a oportunidade de visualizar uma
série numérica mais longa e de observar regularidades importantes, sem o
compromisso de dominio dos nimeros que compdem a referida série. As criancas
mais velhas, por sua vez, poderao sistematizar conhecimentos e abstrair regras.

No modelo cldssico de ensino da Matematica ensinam-se 0s numeros, um de cada
vez, com grande fragmentacdo da série numérica que €, em geral, apresentada em
pequenos intervalos especificos. Aqui, entretanto, o objetivo é o de trabalhar com a
numeracao escrita, na perspectiva dos estudos realizados por Lerner e Sadovsky
(1996), isto €, assumindo toda a complexidade que o estudo desse sistema implica.

Em um texto sobre o ensino do numero e do sistema de numeracdo, que se apoia
nos estudos das pesquisadoras argentinas citadas anteriormente, Beatriz Ressia
Moreno (2006) oferece uma excelente reflexao acerca das limitacdes da abordagem
cldssica de ensino, que fragmenta o trabalho com nimeros:

Para aprender, as criangas precisam usar os numeros, refletir sobre
eles e a partir dai construir a regularidade e a organizagao do sistema
de numerac&o. O que significa usar os nimeros? E poder nomed-los,
escrevé-los e interpretd-los a sua maneira; compara-los; utiliza-los para
resolver e/ou representar o procedimento escolhido na resolucdo de
um problema, para comunicar e confrontar esses procedimentos. Tudo
isso, porém, seria possivel se somente se trabalha com os nimeros de
um a nove? Ja se disse que restringir assim o campo numérico impede
as criancas de porem em pratica aquilo que sabem e, a0 mesmo
tempo, significa desconhecer que ndo se pode, por exemplo, aprender
o 5 isoladamente, sem poder relaciond-lo com o 4 e com o 6,
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encontrando em que se parece e em que se diferencia do 15, do 35 e
do 50. (MORENO, 2006, p. 71).

Assim, a leitura e a escrita convencional dos numeros apresentados no quadro ndo
sao pré-requisitos para o trabalho com esta Sequéncia Didatica. Por meio dos
desafios apresentados aqui, busca-se ajudar as criancas a se apropriarem dessa
leitura e escrita de forma que possam atribuir sentido a essas representacdes.

OBJETIVOS

Com essa Sequéncia Didatica! pretende-se contribuir para que a crianca torne-se,
progressivamente, capaz de:

- reconhecer as escritas cifradas dos numeros;
. referenciar essas escritas em um quadro de nimeros;

. tornar-se consciente das diferentes funcdes desempenhadas pelos algarismos
na escrita de um numero, assim como reconhecer e conservar o nome das
dezenas;

- observar as regularidades da sequéncia numérica escrita;
« decompor essa sequéncia em “familias” de dez;
. utilizar o algoritmo para escrever o que precede ou segue um ndmero;

- desenvolver a memoria da contagem de dez em dez.

MATERIAIS NECESSARIOS:

- papel kraft ou cartolina (para confeccionar o Quadro dos Numeros);

. tiras de papel celofane (ou papel similar);

. tiras com o nome dos ndmeros (anexo);

- envelopes de papel pardo (tamanho grande) para guardar as tiras;

- quadrados de papel colorido (para esconder nimeros no quadro grande);
- lapis grafite, 1apis de cor, tesoura;

. Caderno de Atividades do Estudante.

1 Esses objetivos foram definidos com base na publicacdo do Institut National de Recherche
Peédagogique (INRP) - ERMEL (1991).
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DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

PRIMEIRA ETAPA

Conforme ja mencionado no texto de introducdo, um quadro (10 x 10) com o0s
numeros de O ao 99 deve ser fixado em uma das paredes da sala, na altura dos
olhos dos(as) estudantes. Caso o quadro seja fixado na sala, na auséncia das
criancas, € possivel que elas percebam que ha algo novo na parede e facam
perguntas a respeito do quadro. Em geral, elas apresentam o0s seguintes
questionamentos: o que é, para que serve, por que foi colocado ali etc. Acolha as
perguntas sem respondé-las de imediato, provocando a turma toda a pensar sobre a
novidade.

Caso as criancas ndo se manifestem espontaneamente, vocé podera provoca-las
apresentando algumas questdes como as que seguem:

Vocés observaram que temos uma
novidade em nossa sala, algo que  Essa pergunta ird chamar a atencdo das criancas para o quadro.

ndo estava aqui antes?

Ouca o que as criancas dizem; elas costumam apresentar
respostas como: € um papel cheio de simbolos; € um papel cheio
de numeros; é um quadro com numeros; é uma tabela; é um

Vocés sabem o que € isso? Ja dlbum de figurinhas gigante etc. Observe, nas respostas das
viram algo parecido? O que vocés criancas, se elas ja identificam que se trata de um quadro ou
acham que é? tabela; se reconhecem os simbolos registrados como numeros; se

ja diferenciam simbolos numéricos de letras; se relacionam esse
quadro com outros instrumentos, como o calendario (ou ainda com
outros tipos de quadros e tabelas) etc.

Neste momento € muito importante ouvir as manifestacdes das criancas e pedir que
expliguem suas respostas. Mais importante do que o acerto e o erro sdo as ideias
gue as criangas ja construiram acerca desse sistema de representacao com o qual
convivem também fora do espaco escolar. Ainda que se trate de saberes incorretos,
incompletos e/ou instaveis, € a partir deles que poderdo atribuir sentido ao que
pretende-se ensinar por meio dessa SD.

Criancas que tém pouca experiéncia com a numeracdo escrita podem ainda
confundir os simbolos numeéricos com letras, e o trabalho com o quadro dos numeros
se constituird, nesse caso, em uma o6tima oportunidade para comecarem a diferenciar
esses simbolos.
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Veja, a seguir, um breve relato do trabalho com o quadro dos ndmeros, realizado em
uma turma de criancas de 6 anos de uma escola da rede municipal do municipio de
Curitiba:

Quando a professora colocou o quadro dos numeros na parede, as
criancas estavam todas sentadas no chao, organizadas em trios,
entretidas com um jogo de cartas. Bernardo, que estava sentado bem
proximo a parede na qual o quadro foi fixado, questionou a professora:

- O que € isso que vocé colocou ai na parede, profe?
Em vez de responder, ela perguntou o que ele achava que era.
- Acho que € um papel cheio de numero, ué!

A professora decidiu estender a pergunta para a classe toda. Apds o
término do jogo, pediu que as criancas se aproximassem e que
sentassem novamente no chdo olhando para o quadro. Refez a pergunta,
desta vez para a classe toda e obteve, entre outras, as seguintes
respostas:

- E um papel cheio de nimero, ué!
- E um papel cheio de letra.
- E uma tabela!

Decidiu que seria importante explorar as duas primeiras respostas e pediu
O seguinte:

- Levanta a mao quem acha que € um papel cheio de ndmeros.

A maior parte das criancas levantou a mao. Em seguida pediu que fizesse
O mesmo apenas gquem achava se tratar de um papel cheio de letras.
Desta vez, um numero menor de criancas se manifestou. Houve também
guem tenha levantado a mao para as duas perguntas.

Ela fez, entao, o seguinte pedido:

- Alguém que pensa se tratar de numeros, poderia nos explicar por que
acha isso? Como sabe que sdo nimeros?
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O primeiro a falar foi o Bernardo:

- Porque ndmero é de contar e esse papel tem numeros... olha: um, dois,
trés, quatro, cinco...

A professora perguntou se os(as) colegas concordavam com a ideia do
Bernardo e pediu que falassem sobre isso. Depois apresentou novas
questdes as criancas:

- Entdo, se é de contar, sdo nuimeros! Certo? Alguém ainda acha que sdo
letras? Podem ser letras os simbolos que estdo aqui nesse quadro?

Leticia, uma das meninas da turma, disse que podiam ser nimeros e
também letras. Ao ser indagada sobre os motivos que a levavam a pensar
dessa forma, ela disse:

- Porque as letras também servem para contar... a professora conta as
historias dos livros pra a gente, ndao €? Entdo... as historias dos livros sdo
de letras...

Esse relato mostra o quanto esses momentos de discussao podem ser ricos. QOuvir o
que as criancas pensam a respeito dos objetos de conhecimento com o0s quais
trabalham em sala é fundamental. Cada professor(a) sabe o que diz para 0s(as)
estudantes, entretanto, so é possivel saber o que as criancas compreendem quando
vocé se mantém aberto(a) ao didlogo. Na Lingua Portuguesa, uma mesma palavra
pode ter diferentes significados, como foi evidenciado na fala da Leticia, ao se referir
a0 verbo contar.

A partir de uma discussdao como a que foi relatada acima, € possivel explorar as
diferencas entre letras e ndmeros. Uma boa estratégia consiste em colocar a
disposicao da turma varios objetos, como livros, revistas, calculadora, dinheirinho e
alguns instrumentos de medida (régua, fita métrica, copo de medidas, reldgio,
calendario etc.) e pedir as criancas que identifiquem letras e nimeros nesses objetos.

Com base nessa atividade, vocé pode propor uma discussdo acerca das situacoes
do cotidiano em que utilizam-se mais as letras e aquelas em que utilizam-se mais 0s
numeros, sem deixar de considerar a interacdo entre ambos.

Nessa primeira etapa da SD, € interessante, ainda, provocar uma observacao mais
detalhada do quadro dos numeros por meio das seguintes questdes:
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Observem os nimeros do quadro.
Eles sdo todos do mesmo tipo?
Que diferengas vocés podem
observar entre eles?

Aqui ha mais nimeros com 1
algarismo ou com 2 algarismos?

Alguém sabe ler todos os nimeros
que estdo presentes no quadro?
Quais destes nlimeros vocés ja

conheciam?

A ideia é que as criancas percebam que ha ndmeros que se
escrevem com apenas um simbolo (algarismo), e outros que se
escrevem com dois simbolos (algarismos).

Por meio dessa pergunta vocé pode aproveitar para introduzir a
palavra algarismo, informando que os simbolos usados para
representar e escrever nimeros sdo chamados de algarismos. E
possivel que as criancgas ja falem sobre nimeros que se escrevem
com mais de dois algarismos.

Observe quais sdo 0s numeros, cuja escrita as criancas ja
reconhecem, e ouca o que elas tém a dizer sobre eles. Alguns dos
ndmeros do quadro podem ser mais significativos para as criancas,
em func¢do do uso, em seu dia a dia, como o ndmero de criangas
da turma, o nimero da casa ou apartamento etc.

O uso da nomenclatura convencional em relacdo aos nimeros € uma construcdo que

as criancas fardo ao longo do tempo e por meio de conversas sobre os numeros.

Ndo € necessario organizar uma “aula" sobre isso, nem cobrar a utilizacao dessa

nomenclatura de forma precoce. E possivel, entretanto, introduzir a linguagem

convencional aos poucos, nas discussdes coletivas, estando conscientes que cabe a

VOCé, usar a nomenclatura correta, sem esperar que as criancas também o facam?2.

Para finalizar essa primeira etapa do trabalho com o Quadro dos Numeros, sugere-se

a seguinte tarefa de casa:

Com a ajuda de familiares, as criancas devem pesquisar e registrar o nimero da

casa e/ou do apartamento em que moram.

Os registros feitos pelas criancas serdo usados na etapa seguinte dessa Sequéncia
Didatica.

2 Os conceitos de algarismo, nimero e numeral apesar de estarem relacionados entre si, possuem
significados diferentes. O nimero € um conceito abstrato, ele é a quantidade referente a contagem.
Ja o numeral é a representacdo desse ndmero. O numeral pode ser cardinal, ordinal, fracionario,
entre outros. Assim, nimero é a ideia de uma quantidade, o numeral representa essa quantidade e o
algarismo é o simbolo usado para registrar.
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SEGUNDA ETAPA

E hora de trabalhar com os nimeros pesquisados e de tentar localizé-los no Quadro
dos Numeros. A atividade proposta nessa etapa pode ser realizada em uma roda,
com todos(as) sentados(as) no chdo. Vocé pode iniciar uma discussdo coletiva,
propondo questdes como as que seguem:

- Todas as casas e/ou apartamentos tinham nimeros?
« Quem sabe ler o numero registrado?

« Quem ainda ndo consegue ler o nimero que registrou?

Esse € um momento interessante para conversar sobre a funcdo dos numeros. A
numeragcao das casas segue critérios técnicos relacionados a urbanizacdo dos
bairros. E importante estar atento(a) a possibilidade de haver criancas na turma que
vivem em assentamentos ou moradias mais precarias, em regides pouco urbanizadas
e que nao possuem casas numeradas. Caso issO aconteca, solicita-se que as
criancas trabalhem em duplas ou trios. Dessa forma, poderdao realizar a atividade
usando os ndmeros registrados pelos(as) colegas.

Sugere-se, ainda, conversar com as criancas sobre os critérios usados pelas
prefeituras (ou subprefeituras) para numerar as casas.?

Apos essa discussdo inicial, as criancas podem ser desafiadas a localizar os nimeros
registrados por elas (casa e/ou apartamento) no Quadro dos Numeros. Essa atividade
pode ser realizada tanto de forma coletiva (usando o quadro afixado na parede)
guanto em pequenos grupos. Nesse Ultimo caso, as criancas podem usar os quadros
individuais apresentados no Caderno de Atividades do Estudante.

E esperado que alguns nidmeros ndo possam ser localizados no quadro, por conter
mais de dois algarismos. Vocé pode promover uma discussao sobre isso, propondo
algumas questdes como as que seguem:

3 Para saber mais sobre numeracao de casas, sugere-se acessar 0s seguintes links:
https://super.abril.com.br/mundo-estranho/como-sao-escolhidos-os-numeros-das-casas-de-uma-rua/
https://www.curitiba.pr.gov.br/noticias/6-mil-familias-ganham-cep-e-novo-endereco-em-curitiba/27471
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Incentive as criancgas a falarem o que pensam sobre essa questado.
Peca sempre que expliguem o porqué das respostas dadas.
Vocés acham que nesse quadro Algumas criancas podem ja antecipar a ideia de que os nimeros
estdo registrados todos os sdo infinitos, que nunca acabam. Embora seja muito dificil
ndmeros que existem no mundo?  compreender o conceito de infinito, elas podem conversar sobre
esse conceito, de forma ludica e de acordo com as possibilidades

cognitivas delas.

Por meio dessa pergunta podemos provocar as criancas a
pensarem sobre a ampliagdo do quadro. E importante que elas
entendam que estdo lidando com nidmeros que "vém depois" na
sucessao numeérica.

Por que alguns dos nimeros que
VOCEés registraram ndo estdo
presentes nesse quadro?

As criancas devem falar sobre o que pensam a respeito dessa
sucessdo numeérica. Elas gostam de conversar sobre nimeros
grandes. Ndo se preocupe se a discussdo chegar a numeros
Que tipos de ndmeros viriam realmente grandes como os milh&es ou bilhdes, por exemplo. E
depois do 997 um momento para brincar com os numeros, de formular ideias
importantes a respeito dessa série que ndo tem fim. Isso € algo
muito encantador para as criancas, algo que soa para elas como
“pura magia”.

Conforme ja explicitado no Caderno de OrientacSes Gerais, antes de saber ler e
escrever numeros de intervalos especificos, compor e decompor esses nimeros em
ordens e classes, deve-se oportunizar as criancas observar algumas caracteristicas
mais gerais a respeito deles, como por exemplo:

- ha nuimeros que se escrevem com apenas um algarismo, mas também ha
outros que se escrevem com dois, com trés e assim por diante;

- hd uma relacdo entre a quantidade de algarismos usados para escrevé-lo e sua
magnitude (quanto maior a quantidade de algarismos maior € o nimero);

« um mesmo algarismo pode ser lido de diferentes formas, de acordo com a
posicdo que ele ocupa em um numero (em 25, por exemplo, o algarismo 5 é
lido como cinco; em 52, ele € lido como cinquenta; em 567 € lido como
quinhentos etc.);

. € possivel escrever uma infinidade de numeros diferentes usando apenas 0s
algarismos de 0 a 9, dependendo de quantos sdo usados e das combinacdes
que fazemos entre eles;

« para escrever nimeros podemos usar mais de uma vez um mesmo algarismo.
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Uma questdo a ser discutida com as criancas consiste no método usado por elas
para localizar os numeros no quadro. Peca que expliquem como pensaram e observe
se descobriram alguma forma de localiza-los mais facilmente.

E possivel que algumas equipes utilizem as regularidades presentes no quadro e
mencionem estratégia como essa, por exemplo: eu sabia que meu numero
comecava com 3... ai eu procurei no quadro em qual linha os humeros comecavam
com 3... ai encontrei aqui...

Caso nenhuma crianca mencione esse tipo de estratégia, apresente-a vocé mesmo(a)
como se tivesse sido elaborada por alguma crianca que vocé conhece: sabem que
uma vez eu propus essa mesma atividade para meus estudantes do primeiro ano e
uma crianca me disse que pensava assim [...]. O que vocés pensam sobre isso?
Sera que essa estratégia dela funciona? Por qué? Querem tentar usa-la também?

Ao final dessa etapa, € necessario conversar com as criancas a respeito do que
aprenderam com a atividade realizada. Elas devem identificar o que nao sabiam
antes e o que descobriram e/ou formularam, como conhecimento, por meio dela.
Vocé pode registrar o que as criancas dizem, montando um texto coletivo. Os itens
relacionados as caracteristicas mais gerais do nosso sistema de numeracao,
apresentados anteriormente, podem ser usados como base para formular perguntas
que ajudem as criancas a organizar e sistematizar aprendizagens: todos os numeros
se escrevem com a mesma quantidade de algarismos? Ha alguma relacao entre a
quantidade de algarismos de um numero e o valor que ele representa (sua
magnitude)? Um mesmo algarismo pode ser lido de diferentes formas, em
diferentes numeros (ou até em um mesmo numero)? Etc.

Em relacdo ao padrao que se pode observar no Quadro Numérico, € fundamental
que as criancas tenham conseguido perceber o seguinte: nas linhas, o primeiro
algarismo (ou simbolo) é sempre o mesmo, enquanto o segundo se modifica a
cada quadradinho; nas colunas, o segundo algarismo é que se mantém sempre
igual, enquanto o primeiro se modifica a cada quadradinho.

Vale ressaltar que as criancas podem perceber tais regularidades sem, contudo,
serem capazes de colocar em palavras o que observaram. A atividade proposta na
proxima etapa permite que cologuem esse conhecimento em acao.
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TERCEIRA ETAPA

Para retomar a atividade realizada na etapa anterior, sugere-se a seguinte
brincadeira:

Mostrar para as criancas alguns ndmeros que pertencem ao intervalo numérico do
quadro (até 99) e desafia-las a localizarem esses nimeros em seus quadros
individuais. Nao se trata de um ditado, ja que algumas criangas podem ainda ndo
conhecer o nome de todos os numeros. Eles devem ser apresentados por meio de
fichas e/ou registrados no quadro de giz (um de cada vez).

A cada numero apresentado, o(a) professor(a) deve pedir as criancas que expliquem
como procederam para localiza-lo no quadro. Isso sera importante para as criancas
perceberem que, mesmo sem conhecer o nome dos numeros ou toda a série
numeérica presente no quadro, elas podem localiza-los com base no padrdo de
combinacdo dos algarismos.

Devido a falta de vocabulario adequado, algumas criancas podem manifestar
dificuldade para se expressar em relacao aos procedimentos usados. Os conceitos
de linha e coluna4 sdo fundamentais para a realizacdo dessa atividade, portanto,
precisam ser trabalhados para que sejam incorporados ao vocabulario dos(as)
estudantes.

Ressaltamos que esses conceitos nao se constituem em pré-requisitos para a
realizacdo das atividades aqui propostas, mas se constituem justamente naquilo que
as criancas terao oportunidade de aprender no processo, ou seja, enquanto brincam
com o Quadro dos NUmeros.

Depois dessa discussdo inicial, sugere-se cobrir alguns nimeros do quadro com
quadrados coloridos (recortados de cartolina ou outro tipo de papel opaco).

4 Em geral as criangas relacionam as linhas de um quadro ou tabela com as linhas de um caderno e
as colunas com aquelas que sdo usadas em construcdes. Vocé pode ajuda-las nesse processo
conversando com elas sobre a utilizacdo de linhas e colunas em diferentes contextos e
relacionando-os a ideia de direcdo e de sentido (horizontal e vertical).
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O desafio proposto as criancas serd o de descobrir quais sdao 0s numeros
escondidos. Isso pode ser feito em trios, cada um recebendo um quadrado da
mesma cor de um daqueles afixados no quadro. As criancas devem registrar o
ndmero escondido no quadro pelo quadrado de cor correspondente.

O problema 1, apresentado no Caderno de Atividades do Estudante, pode ser
proposto as criancas, 10go apos a realizacdo dessa atividade.

QUARTA ETAPA

Para a realizacdo da atividade proposta nessa etapa, serdo utilizados os seguintes

materiais:

« uma tira de papel celofane colorido (ou material similar), grande o suficiente para

cobrir a segunda linha do quadro dos numeros que esta na parede da sala;

« um conjunto de fichas com os nomes dos numeros desta linha para ser fixado
ao lado do quadro grande (anexo);

< um conjunto de fichas com os nomes dos numeros para cada equipe de 3 ou 4
criangas, anexo no Caderno de Atividades do Estudante;

- lapis coloridos e/ou giz de cera.

Vocé deve colocar a tira de papel celofane sobre a segunda linha do quadro, para
destaca-la (como mostrado na imagem) e, em seguida, pedir as criancas que leiam os
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ndmeros destacados. Caso ndo conhecam a série de memoria, € recomendavel
ajuda-las nessa leitura.

As tiras com os nomes dos numeros devem ser afixadas ao lado do quadro,
informando aos(as) estudantes que se trata da mesma sequéncia destacada ali. As
criancas devem ler o que esta escrito nas fichas, com base no conhecimento da série
numeérica oral. Dessa forma, elas serdao capazes de “ler”, mesmo que ndo estejam
alfabetizadas.

o|l1213|a|ls5]|6|7]|8]|29 DEZ

0|1 M ([12 113 (14 |15 ([16 |17 [ 18 | 19 ONZE

201 21122123124 (2526272829 DOZE

303113233134 |35(36(37]38]39 TREZE

40 | 41 142|143 (44 (45|46 | 47 |48 |49 QUATORZE

50| 5152|153 |54|55(56|57]|58]59 QUINZE

60| 61]|]62|63|64|65|66|67|68| 69 DEZESSEIS

0|71 (72173 (74|75 (76 |77 78|79 DEZESSETE

80| 81182|83|84|85|86|87|88]89 DEZOITO

90 [ 91192193194 |95(96 |97 |98 |99 DEZENOVE

aEaanae

Organizadas em equipes, as criancas deverao recortar um conjunto de fichas igual ao
que foi usado por vocé. ATENCAO: embora seja apresentado um conjunto como
esse para cada crianca no Caderno de Atividades do Estudante, elas usardo apenas
um conjunto por equipe para realizar essa atividade.

As criancas irdo explorar as fichas recortadas e tentar ler o que esta escrito nelas.
Cabe ao(a) professor(a) observar o seguinte: as criangas percebem que sao fichas
iguais aquelas que colaram ao lado do Quadro dos Numeros? Inferem que nessas
fichas estdo registrados os nomes dos numeros da segunda linha do quadro?
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Veja, a seqguir, as duas questdes que nortearao as atividades a serem desenvolvidas

pelas equipes:

Vocés conseguem arrumar essas
fichas de acordo com a sequéncia
numeérica do quadro? Como
poderiam fazer isso?

Vocés viram que na primeira ficha
o DEZ esta escrito em uma cor
diferente? Sabiam que essa

L«

mesma palavra esta “escondida"

Isso pode ser feito comparando as palavras registradas nas
proprias fichas com aquelas colocadas ao lado do quadro na
parede. A quantidade de letras de cada palavra e a identificacao
da primeira e da dltima letras costumam ser os critérios mais
usados pelas criancas. E comum que trogquem a posicdo do
“dezesseis" e do “dezessete”, uma vez que a grafia das duas
palavras € mais parecida entre si. Esta € uma atividade de
exploracao, portanto, ndo se espera que todos(as) “acertem".

Essas questdes devem ser apresentadas como uma brincadeira
de detetive, na qual as criancas irdo encontrar a palavra
escondida. Elas devem usar |apis colorido para destacar a palavra
DEZ toda vez que a encontrarem em alguma das fichas. Depois
que cada equipe tiver realizado essa atividade, os(as) estudantes

dentro do nome de outros
numeros? Vocés sabem quais sao
esses numeros?

mostram o que descobriram. O(a) professor(a) pode fazer o
destaque da palavra DEZ, nessas fichas, usando o papel celofane
colorido ou giz de cera (ver imagem).

| DEZESSEIS I | DEZESSETE l | DEZOITO l | DEZENOVE I

Vale conversar com as criancas sobre a escrita dos numeros destacados,

perguntando se nas demais linhas do quadro ha também esse tipo de repeticdo. A
intencao € de que as criancas percebam que o nome do primeiro nimero em cada
linha se repete em todos os outros nuimeros daquela mesma linha, combinando-se
com a sequéncia numérica de 1 a 9. Por exemplo: vinte e um, vinte e dois, vinte e
trés, vinte e quatro [..] trinta e um, trinta e dois, trinta e trés [...] quarenta e um,
quarenta e dois, quarenta e trés etc.

Se as criancas forem capazes de identificar esse padrdao, elas perceberdao que,
sabendo o nome do primeiro numero de cada linha (dezena exata), podem inferir o
nome de todos os demais.

Os nomes dos numeros destacados na imagem a seguir se constituem em uma
excecdo a regra usada na numeracao falada.

MM |12113 1141516 |17 |18 | 19
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E possivel que, ao trabalhar com essa atividade, algumas das criancas se perguntem:
por que esses numeros ndo se chamam "dez e um", "dez e dois", "dez e trés", "dez e
quatro", "dez e cinco”?

Nesse caso, vocé mesmo(a) deve incentiva-las a apresentar sua questao para 0s(as)
colegas e promover uma discussao sobre as regularidades da numeracdo falada e
sobre essas exceclOes as regras. Se nenhuma crianca da turma levantar essa
questdo, cabe apresenta-la: por que serd que o onze ndo se chama “dez e um”?
Poderia ser assim? O que vocés pensam sobre isso?

CADERNO DE ATIVIDADES DO ESTUDANTE

PROBLEMA 1
1. COMPLETE O QUADRO COM 0S NUMEROS QUE ESTAO FALTANDO: O desaﬂo prOpOStO aqUi Jé fOI exp|orado
na segunda etapa dessa SD. Naquele
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 )
contexto as criancas trabalharam em
10 1 12 B 114 |15 |16 |17 | 18 | 19

equipes, sendo que cada uma OCupou-
20| 21|22 | 23|24 | 25| 26 | 27 | 28 | 29

se de descobrir um uUnico numero

30 | 31 | 3233|343 |36 373839

escondido.
40 | 41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49
50| 51|52 |53|54|55]|56]|57]58]50 Agora, trabalhando individualmente, as
60| 61 62|63 |64|65|66|67|6s] 60 criancas precisardao descobrir varios
ol ln2lmlalslslz]sle numeros que estdo faltando no quadro.

80| 8 |82 |83 |84 |85 |86 | 87| 88| 89

90 | 91| 92 | 93 | 94 | 95 | 96 | 97 | 98 | 99

Por meio desse problema, € possivel avaliar se os(as) estudantes conseguiram
abstrair as regras de combinacdo entre os algarismos para que se mantenha o
padrdo.

Ao perceber que algumas criancas ainda estdao com dificuldade para completar o
quadro, sugere-se apresentar perguntas que as ajudem a identificar as regularidades.
Alguns exemplos de perguntas relativas a um dos ndmeros omitidos na segunda linha
do quadro (13):
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- Vocé pode apontar a linha na qual esta o niumero que precisa preencher?
« Ha outros numeros nessa linha? Quais?

« Quantos simbolos (ou algarismos) tém cada numero dessa linha?

« Quantos simbolos (ou algarismos) tera o nimero que esta faltando?

« Algum desses simbolos (ou algarismos) se repete em todos 0s numeros
dessa linha? Qual?

- Seria correto dizer que nessa linha todos os numeros comegcam com O
algarismo 1?

- Ja podemos saber qual é o primeiro algarismo do ndmero que esta faltando?
« E o segundo simbolo de cada nimero dessa linha, também se repete?

« Vocé pode apontar a coluna na qual estd o ndmero que vocé precisa
preencher?

« Ha outros numeros nessa coluna? Quais?

« Ha um simbolo (ou algarismo) que se repete em todos os numeros dessa
coluna?

« Seria correto dizer que nessa coluna todos os ndmeros terminam com 37

PROBLEMA 2

Por meio deste problema, as criangas 2. VEJA COMO ESCREVEMOS O NOME DOS NUMEROS DA TERCEIRA LINHA DO
QUADRO:

poderdo trabalhar, individualmente, com

VINTE E UM VINTE E DOIS E VINTE E TRES |

as regularidades que ja foram explo-

VINTE E QUATRO VINTE E CINCO E VINTE E SEIS |

radas na terceira etapa dessa SD, tanto

27 VINTE E SETE VINTE E OITO E VINTE E NOVE |

de forma coletiva, quanto em pequenos

gru pOS QUAL A PALAVRA QUE SE REPETE NA ESCRITA DE TODOS OS NUMEROS?
: PINTE-A COM LAPIS COLORIDO.

Aproveite para ressaltar essas regularidades nas palavras-nimeros a partir do
vinte, destacando a importancia de se conhecer, de memoaria, 0 nome do primeiro
ndmero de cada linha (as dezenas). O(a) professor(a) pode propor uma “leitura"
didria dos numeros da primeira coluna, com brincadeiras que envolvam
recitar a série numérica de 10 em 10.
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PROBLEMA 3

3. OBSERVE A IMAGEM DE UMA ESPIRAL DOS NUMEROS:

i\

0 10 2030 4050

)

'y
[l
[l
N
ol
@
p— ~

LOCALIZE A SEGUINTE SEQUENCIA NA ESPIRAL: 0, 10, 20, 30, 40, 50.

A. REGISTRE AQUI OS NUMEROS QUE COMPLETARIAM ESSA SEQUENCIA NA
FIGURA.

60, 70, 80, 90, 100.

B. ESCOLHA OUTRA SEQUENCIA EM LINHA RETA DA ESPIRAL. COPIE AQUI E
COMPLETE-A.

Antes de preencher os numeros da
espiral, sugere-se que as criancas
observem a imagem e conversem com
os(as) colegas sobre o que podem ver.
Em seguida devem colocar o dedo
indicador sobre o zero e a desliza-lo
sobre o caderno, seguindo a espiral, ao
mesmo tempo em que leem 0s nUmeros
pelos quais passam o dedo.

Para chegar até o 50, seguindo a

espiral, o dedo passa por muitos
ndmeros. Sugere-se, aqui, questionar as
criancas sobre a possibilidade de seguir

outros caminhos:

. Como chegar até o 50, partindo do zero, sem passar por tantos nimeros?

« Por quais nimeros iremos passar, tomando o caminho mais curto?

« O que se repete em todos esses nimeros?

Converse com as criancas sobre os dois tipos de contagem que podem ser feitas

com base nessa espiral: a contagem de um em um e a de dez em dez. Elas devem

perceber que isso também pode ser feito no quadro dos ndmeros, ja estabelecendo

relacdes como um a mais, um a menos, dez a mais, dez a menos.

PROBLEMA 4

Sao apresentados, aqui, pequenos
“pedacos" do quadro. E importante que
as criancas percebam, nesse problema,
que as regularidades observadas no
guadro completo (até 99), se mantém

em pequenos recortes do quadro.
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ESTAO FALTANDO.

A B. C |51 |52]|53

16 | 17 | 18 | 19 55| 56 | 57 | 58 | 59 61|62 |63

26|27 |28 20 65|66 |67 | 68|69 7|72 |73
36|37 [38|39| | 75|76 |77 |78 70 81|82 |83
91192 |93

46 | 47| 48 | a9
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PROBLEMA 5

5. NESSE QUADRO HA SETE NUMEROS POSICIONADOS EM LUGARES INDEVIDOS.

ENCONTRE-OS E MARQUE CADA UM DELES COM UM X.

»

(M ]|12[13 14 |15]|16 |17 18|19
20 (2122|2324 |25(26|27 |28 |XR
30313233138 |35]|36|37|38]39
40 | 41 |42 | 34 (44 | 45| 46| 47 | 48 | 49
50| 51|26 |53|54|55|66|57|58](59
60| 61|62 |63 |64 |65)|66|67 68|69

70| M |72 |73 |74 |75 |76 77 |78 |79

80| ) [82|83(84|85|86 |87 (88|89

90| 9192|9394 |95|96 |97 |98 |99

100 [ 101 [ 102 [ 103 [ 104 | 13O | 106 | 107 | 108 | 109

Converse com as criancas sobre o
significado da palavra intruso e
apresente este problema como um
trabalho

para um verdadeiro detetive. Isso motiva

mistério a ser desvendado,

muito as criancas e torna a atividade
lUdica.

QUEBRA-CABECA - QUADRO DOS NUMEROS

Como Uultimo anexo do Caderno de
Atividades, apresentamos o “Quebra-
Cabeca - Quadro dos Numeros”.

A ideia é que as criancas montem esse
quadro e, mais uma vez, observem as
regularidades da sequéncia numérica.

Para monta-lo, seus(suas) estudantes
podem trabalhar individualmente, cada
um(a) recortando seu proprio quebra-
cabeca. E possivel, contudo, propor um
trabalho em duplas, ou trios. Nesta
opcdo € necessario que se faca o
recorte de um unico conjunto de pecas
para cada pequeno grupo, ja que as

criancas trabalhardo juntas.

e o
01| [25)26]27
101 i35/36|37
2021 |
S — Py
2041 2|3 1415

___________________________ B

122(23]24 ]
L Smmmm——
45|46 |47|48|49 | ‘
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OUTRAS SUGESTOES

No Caderno de Atividades - Volume 2, ha uma SD intitulada Completando o Quadro
dos Numeros. Trata-se de um jogo desenvolvido a partir do Quadro dos Numeros
aqui utilizado. No jogo, os(as) estudantes poderdo observar mais regularidades
e aprofundar os conhecimentos relacionados ao Sistema de Numeracao Decimal,
além de trabalhar com as relagces de + 1; - 1; + 10; - 10.

Para dar continuidade ao trabalho com o Quadro dos Numeros, ampliando o
intervalo numérico explorado, sugere-se trabalhar com a SD Quadro dos
Numeros I, no Caderno de Atividades - Volume 3. Ali, o Quadro Numérico
contempla os ndmeros até o 990, com intervalos de 10 em 10 e de 100 em 100.
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a +

JOGO JUNTANDO 100
REAIS

-




APRESENTACAO

O sistema monetario faz parte do cotidiano das criancas desde muito cedo. Por sua
relevancia social e pela forte vinculacdo com o nosso sistema de numeracao, o
dinheiro pode ser um poderoso recurso para aprender Matematica. Nessa Sequéncia
Didatica, as criancas sdo convidadas a refletir sobre as relacbes numéricas do
sistema monetario brasileiro, que € também um sistema decimal, através de um jogo
Cujo objetivo consiste em ser o primeiro a conquistar uma nota de 100 reais.

O material mais comumente usado nas escolas para o estudo do Sistema de
Numeracao Decimal é composto pelos seguintes elementos:

« cubos pequenos (unidades);

« pequenas barrinhas - formadas por dez cubos pequenos (dezenas);
« placas - formadas por dez barrinhas (centenas);

« cubo grande - formado por 10 placas (unidade de milhar).

Numerosos estudos na area de Educacdo Matematica tém apontado as limitacoes
desse tipo de material - conhecido no Brasil como Material Dourado ou
Montessoriano - e evidenciado as vantagens de se utilizar a ideia de dinheiro para a
construcdo dos significados essenciais do sistema de numeracao'. No Bloco 4 do
Caderno de Orientacdes Gerais, ha um posicionamento sobre o uso de materiais
ditos concretos, bem como uma justificativa destacando-se a preferéncia pela
utilizacdo do dinheiro no lugar dos materiais de base. Assim, recomenda-se
fortemente a leitura daquele texto (item 4.1.4).

Em um importante texto, intitulado “Da compreensdao do Sistema de Numeracao a
construcdo de algoritmos", Schliemann, Santos e Costa (1995) mostram que os dois
sistemas - 0 monetario e o de numeracdo decimal - envolvem a mesma estrutura
|6gico-matematica:

Quantidades de dinheiro podem ser decompostas e recompostas, tal
como se pode fazer com numeros destituidos de qualquer referente.
As notas ou moedas tém um valor absoluto (valor das notas) e um valor
relativo (valor monetario), tal como ocorre com os algarismos que tém
um valor absoluto e um valor relativo determinado pela posicdo que
ocupam. Uma nota de maior valor pode ser trocada por vdrias de outro
valor, mantendo-se a mesma quantidade de dinheiro. Valores como 1,
10, 100, ou outros mdltiplos de 10, sdo os mais frequentes e se repetem
compondo qualquer valor total. No caso de criancas de meio sécio-
econbmico baixo, a experiéncia com o dinheiro € ainda mais marcante
pelo fato de, frequentemente, desempenharem atividades de venda de

Ver por exemplo Kamii e Livingston (1995); Carraher, Carraher e Schliemann (1995); Schliemann,
Santos e Costa (1995); Lerner e Sadovsky (1996).
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objetos ou servicos. (SCHLIEMANN, A. D.; SANTOS, C. M. dos; COSTA,
S. C. da, 1995, p. 103).

DIFERENTES NIVEIS DE DIFICULDADE

As criancas gostam de brincar com o sistema monetario. Fazem isso usando ndo
somente a ideia de dinheiro, mas, também, manipulando sua representacdo material:
cédulas e moedas. Assim, € comum que criangas bem pequenas ja demonstrem
certa familiaridade com esse material e até mesmo uma compreensao basica de que
duas pessoas com a mesma quantidade de notas podem ter uma quantia diferente
de dinheiro, em funcdo do valor de cada nota.

Desta forma, o0 jogo pode ser proposto para criancas de diferentes idades, com
peqguenas adaptacdes, em funcao dos diferentes niveis de dominio do campo
numeérico, da compreensao a respeito do valor absoluto e relativo (notas e quantias
monetarias), da compreensdo da composicdo aditiva dos ndmeros e das habilidades
de calculo mental das criancas.

Em uma mesma turma, € possivel propor o mesmo jogo com variacées para 0S
diferentes grupos de jogadores. Mais adiante serdo apresentadas sugestdes
especificas sobre essas possiveis adaptacdes.

Vale ressaltar, ainda, que o0s conhecimentos e habilidades mencionados
anteriormente ndo devem ser considerados pré-requisitos para jogar. O jogo se
constitui em uma situacao ludica e significativa, por meio da qual as criancas terdo a
oportunidade de construir esses conhecimentos e desenvolver as habilidades em
questdo. Isso acontecera por intermédio das acdes realizadas pelas proprias criancas
enqguanto jogam e das reflexdes provocadas pelo(a) professor(a).

Sera um momento para que elas possam explorar o dinheiro de forma Iudica, formular
e testar hipoteses e realizar novas aprendizagens.

OBJETIVOS

Com essa Sequéncia Didatica, pretende-se contribuir para que a crianca torne-se,
progressivamente, capaz de:

« reconhecer a moeda usada em nosso pais, bem como o valor absoluto (notas) e
relativo (valor monetario) em nosso dinheiro;

. usar seu conhecimento a respeito do sistema monetario para realizar
equivaléncias e trocas (ideia de troco);

- identificar calculos que ja conhece de memoria e usa-los para resolver outros
calculos;

1M1
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- elaborar estratégias de calculo mental;
« compor nimeros, de diferentes formas, por meio da adicdo;

- desenvolver a memoadria da contagem de dois em dois, cinco em cinco, dez em
dez, vinte em vinte, cinquenta em cinquenta, cem em cem e duzentos em
duzentos.

MATERIAIS NECESSARIOS:

« dinheirinho de brinquedo;

- pratinhos de papeldo;

- dados numerados (para jogar),

- papel kraft ou pardo ou cartolina ou retroprojetor e transparéncias;

« canetas tipo pincel atbmico e/ou caneta permanente (para retroprojetor);
« lapis, tesoura, cola;

. Caderno de Atividades do Estudante.

REGRAS DO JOGO

MATERIAIS

3 dados numerados

6 pratinhos de papeldo

Lapis e papel para registrar o valor obtido em cada jogada

Cédulas e moedas de real nas seguintes quantidades:

2 JOGADORES(AS) 3 JOGADORES(AS) 4 JOGADORES(AS)

VALOR QUANTIDADE VALOR QUANTIDADE VALOR QUANTIDADE
1real 6 1real 7 1real 8
2 reais 5 2 reais 6 2 reais 7
5 reais 4 5 reais 5 5 reais 6
10 reais 5 10 reais 6 10 reais 7
20 reais 4 20 reais 5 20 reais 6
50 reais 2 50 reais 3 50 reais 4
100 reais 1 100 reais 1 100 reais 1

112

v EDUCA JUNTOS - MATEMATICA - CADERNO DE ATIVIDADES DO PROFESSOR - VOLUME 1




NUMERO DE PARTICIPANTES

« 2 a4jogadores(as).
OBJETIVO

« Ser o(a) primeiro(a) a conquistar uma nota de 100 reais.
PREPARAGCAO

« Separar as notas e moedas, colocando-as nos pratinhos, de acordo com o valor.
A nota de 100 reais pode ficar de fora.

Fonte: Acervo da autora, 2022

MODO DE JOGAR

. Cada jogador(a), na sua vez, deve:
1. lancar os trés dados e somar 0s valores obtidos;
2. pegar, nos pratinhos, o valor correspondente ao total obtido;

3. registrar o valor obtido na jogada; como no exemplo:
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- A cada rodada os(as) jogadores(as) vao juntando mais dinheiro e podem realizar
trocas para ficar com um numero menor de notas.

Aquele(a) que obtiver a nota de 100 reais, vence a partida.

COMENTARIOS E OBSERVACOES A RESPEITO DO JOGO

Ao longo da partida € possivel que um(a) jogador(a) ndo consiga pegar nos pratinhos
a quantia correspondente ao total obtido nos dados, pois as notas e/ou moedas
necessarias podem ja estar todas distribuidas entre os(as) jogadores(as). Veja o que
pode ser feito nesses casos:

« pegar uma nota de maior valor e devolver o troco, usando as cédulas que ja
acumulou nas rodadas anteriores - se obtiver 13 nos dados, por exemplo, pode
pegar uma nota de 20 e devolver aos pratinhos 7 reais (uma nota de 5, mais
uma nota de 2, ou uma nota de 5 mais duas moedas de 1);

+ 0(a) jogador(a) pode trocar algumas de suas notas e€/ou moedas de menor valor
pela quantia correspondente em notas de maior valor dos pratinhos e depois
pegar o valor correspondente a sua jogada;

+ 0(a) jogador(a) pode trocar algumas de suas notas e/ou moedas de maior valor
pela quantia correspondente em notas ou moedas de menor valor com outro(a)
jogador(a), caso essa troca possa ajuda-lo a fazer troco.

A medida que os(as) jogadores(as) forem acumulando dinheiro, podem trocar suas
notas e/ou moedas de menor valor pelas notas de maior valor dos pratinhos, para
facilitar o andamento do jogo e visualizar mais facilmente a quantia ja acumulada.

A Ultima rodada do jogo serd aquela na qual um(a) dos(as) jogadores(as) conseguir
trocar suas notas (e moedas) pela nota de 100 reais. Se mais de um(a) jogador for
capaz de fazer essa troca na mesma rodada, declara-se empate ou vence aquele(a)
que tiver juntado o maior valor total.

ATENCAO:

« a quantidade de notas/moedas de cada valor é delimitado para gerar a
necessidade do uso de troco ou da troca entre os(as) jogadores(as);

- 0 registro de cada jogada é importante para que, ao final da partida, as criancas
possam conferir se realizaram corretamente as trocas (eventualmente
necessarias). Nesse registro pode constar: a rodada, o valor obtido em cada
dado e o valor total de cada rodada. N&ao ha uma tabela para registro da
pontuacdo nesse jogo por considerar-se importante que as proprias criancas
desenvolvam meios de registrar suas jogadas. Assim, elas podem antecipar que
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elementos sdo importantes registrar e como podem fazer isso de forma
organizada.

Mantendo-se as mesmas regras, pode-se mudar o valor final a ser conquistado. Isso
levaria as seguintes variacoes:

« Jogo Juntando 20 Reais: para criancas com pouco dominio do campo numérico
gue ainda ndo construiram a nocao de valor absoluto e relativo das notas. Nesse
caso, usam-se apenas notas de 2, 5, 10 e 20 reais e moedas de 1real. Joga-se
com apenas um dado por equipe.

- Jogo Juntando 50 Reais: para criangas que ja tém um dominio maior do campo
numerico e que ja possuem uma compreensao basica de valor absoluto e
relativo das notas. Nesse caso, elimina-se apenas a nota de 100 Reais. Joga-se
com dois dados por equipe.

« Jogo Juntando 200 Reais: para criancas que tém um bom dominio do campo
numeérico, da sua composicao aditiva e das operacdes de adicdo e subtracdo
(calculo mental). Nesse caso, acrescenta-se a nota de 200 Reais e podem ser
usados cinco ou seis dados por equipe.

DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

PRIMEIRA ETAPA

Antes de propor o jogo, € importante conversar com as criancas sobre o uso do
dinheiro no dia a dia das pessoas. Sugere-se apresentar algumas questdes para
provocar uma discussado coletiva sobre o tema:

Ouca com atencdo o que as criancas dizem. Essa € uma otima
oportunidade para descobrir o que elas ja sabem e que aspectos
relacionados ao dinheiro sao importantes para elas. Como a
pergunta é bem aberta, abre-se espaco para que as criangas se
manifestem, que falem de forma mais livre.

O que vocés sabem sobre o
dinheiro do nosso pais?

A medida que as criancas forem mencionando os valores das
moedas e notas que ja conhecem, faga um registro dos nimeros
no quadro de giz ou em um cartaz. Se vocé ja tiver colocado o
Quadro dos Numeros na parede (recurso apresentado no Bloco 2
Quais sdo as notas e moedas em  do Caderno de Orientacdes Gerais - item 2.5 e na SD Quadro dos
circulagdo em nosso pais? Numeros desse Caderno de Atividades), pode pedir as criancas
que localizem ali os nimeros correspondentes as notas de real. Os
quadrados com esses ndmeros podem ser pintados com giz de
cera: 2, 5, 10, 20, 50 (considerando-se somente as cédulas) e,
também, 1 e 25, levando-se em conta, igualmente, as moedas.
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Certamente as criangas mencionarao as situacdes de compra e
Em que situacdes as pessoas venda (comércio em geral). Aproveite para questiona-las sobre a
usam o dinheiro no dia a dia? possibilidade de se compor valores monetarios pela adicdo dos

valores de diferentes notas. Veja a proxima questdo do quadro.

Observe que tipo de composicdo as criancas ja sdo capazes de

fazer espontaneamente. Mesmo as criangas que tém pouca

Se eu quiser comprar um experiéncia com dinheiro e com a composicdo aditiva dos
brinquedo que custa 13 reais (por  ndmeros conseguem pensar na composicdo unitdria: 13 moedas
exemplo) como poderei fazerisso de 1. Certamente algumas criancas ja irdo mencionar a
se ndo existe nenhuma nota ou possibilidade de se usar as notas de 10 e de 2 reais ou notas de 5
moeda desse valor? reais. Incentive-as a falarem sobre as diferentes possibilidades de

se compor um mesmo Vvalor monetdrio, pois trata-se de um

contexto muito propicio para o desenvolvimento do cédlculo mental.

Quando guestionadas sobre quais sao as notas em circulacdo no pais, € possivel que
algumas criangcas ndo se refiram ao valor, e sim a outros atributos, como a cor e a
estampa, por exemplo. Vocé pode sugerir que observem os modelos de cédulas e
moedas apresentados no Caderno de Atividades do Estudante e identifiquem
quantas cédulas diferentes nds temos atualmente. As criangcas costumam se
interessar muito pelos animais que estampam as notas, portanto, essa pode ser uma
oportunidade interessante para estudar também a diversidade da fauna brasileira.

SEGUNDA ETAPA

Nessa etapa € proposta uma atividade por meio da qual sera possivel fazer um
diagnostico a respeito do nivel de conhecimento das criancas em relacdo aos
objetivos propostos nessa SD. Isso sera importante para a composicao dos grupos e
para a definicdo de qual versdo do jogo sera proposta para cada equipe.

Para realizar essa atividade, serd necessario organizar a turma em equipes de 3 a 4
estudantes e entregar, para cada uma, um conjunto de cédulas e moedas do
dinheirinho de brinquedo nas seguintes quantidades: 2 notas de 50, 5 notas de 20,
10 notas de 10, 10 notas de 5, 10 notas de 2 e 10 moedas de 1. No Caderno de
Atividades do Estudante, estdo disponiveis cédulas e moedas para recorte e
utilizacdo em sala de aula. Uma outra possibilidade é usar a versao comercial do
dinheirinho, por ser confeccionada num papel encerado, que garante maior
durabilidade. As cartelas de dinheirinho de brinquedo podem ser encontradas em
papelarias e/ou lojas de variedades e costumam ter um preco bem acessivel.

Oportunize as criancas explorar o material livremente. Enquanto o fazem, sugere-se
que circule entre as equipes, observando como procedem e o que falam enquanto
manipulam o dinheiro: elas inventam brincadeiras? Realizam algum tipo de
classificacdo com as notas e cédulas disponiveis? Exploram algum tipo de
equivaléncia? Conversam sobre o uso do dinheiro no dia a dia?
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Apos essa exploracdo inicial, proponha algumas brincadeiras de trocas entre as
equipes. Veja uma sugestdo e um exemplo de solucao:

Uma crianca mostra uma nota de 10 reais, por exemplo, e escolhe outra equipe
para trocar essa nota por um valor equivalente. Nao pode ser a mesma nota. Elas
realizam a troca, e o(a) professor(a) registra no quadro como a troca foi feita.

7
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A equipe que fez a troca (entregando suas moedas) agora desafia as demais equipes
para trocar essa nota recebida (10 reais), por um valor equivalente e por meio de uma
composicao diferente: ndao podem ser 10 moedas de 1 real - troca ja realizada e
registrada no quadro pelo(a) professor(a).

Pode-se dar um tempo para que cada equipe discuta sobre como compor 0s 10 reais
de uma forma diferente daquelas ja registradas. Escolhe-se, entdo, uma delas para
socializar com os(as) colegas a sua hipotese, que devera ser validada pelas criancas
e por vocé. Caso esteja correta, essa equipe realiza a troca e faz o registro no
quadro. Por exemplo:

.,

-

Fonte: Acervo da autora, 2022

A brincadeira continua: a equipe que recebeu a nota de 10 agora desafia as outras a
fazerem uma nova troca (usando uma composicao diferente das anteriores), e assim
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por diante, até que todas as equipes tenham participado ou até que se esgotem as
possibilidades de troca.

Se uma equipe propuser como troca um valor que ndo € equivalente, esse valor
proposto deve ser registrado no quadro, € as demais equipes devem sugerir as
modificacdes necessarias. A equipe que propds a troca (cujo valor ndo estava
correto) ndo a realiza desta vez, e outra equipe € escolhida para fazé-lo.

A mesma brincadeira pode ser repetida, comecando com uma nota de 20, de 50 ou
de 100 Reais. Recomenda-se fortemente a sua realizacdo, uma vez que as criancas
podem aprender muito sobre trocas e equivaléncias enquanto brincam.

TERCEIRA ETAPA

E hora de jogar. Cada equipe deve preparar seus pratinhos com as notas e moedas,
na quantidade adequada ao objetivo final do jogo (juntar 20, 50 ou 100 reais) e usar o
niimero de dados correspondente a versdo escolhida. E necessdrio circular entre as
equipes e observar como as criancas jogam. Vocé pode propor perguntas que as
ajudem a pensar sobre como fazer as composicdes para obtencdo do valor obtido
nos dados ou, ainda, sobre 0s procedimentos usados para determinar esse valor
(contagem ou calculo). Lembre-se, contudo, de que isso deve ser feito com cuidado
para ndo atrapalhar o andamento do jogo e o prazer que as criangas sentem ao jogar.
Interromper demasiadamente suas jogadas pode reduzir 0 jogo a um “pretexto" para
fazer “contas escolares” e comprometer o aspecto Iudico dessa atividade.

-

E comum que as criancas determinem o valor a ser obtido em cada rodada usando a
contagem unitaria no lugar do calculo. Isso acontece porque elas dispbéem dos
pontinhos nos dados para contar. Como muitas delas ainda nao tém fluéncia no
calculo, a contagem é mais facil, demanda menos esforco. Entretanto, para compor o
valor obtido nos dados usando dinheiro, a situacao € diferente, porque nem sempre
terdo moedas de um real em quantidade suficiente para realizar a contagem unitaria.
A ndo ser que recorram a contagem nos dedos, terdo de efetuar calculos.

Com o intuito de promover um avanco progressivo dos procedimentos de contagem
para o uso de calculo mental, recomenda-se que sejam realizadas mediacdes que
ajudem as criancas a usar os resultados que ja conhecem de memdria para obter
outros, desconhecidos. Isso podera ser feito em uma discussdo coletiva e, também,
através da proposicdo de problemas, como os que sdo apresentados no Caderno de
Atividades do Estudante. Mais adiante, nesse texto, sdo apresentadas orientacdes
mais detalhadas sobre como realizar essas mediacdes.
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Lembre-se de que a primeira partida de um jogo € sempre um momento para as
criancas se apropriarem das regras, quando ainda estdao aprendendo sobre como
jogar corretamente. E necessério jogar mais de uma vez e, entre uma partida e outra,
discutir com os(as) colegas e o(a) professor(a) sobre a experiéncia com o jogo. A
discussao coletiva sobre o que as criancas vivenciaram durante a primeira partida
serd a atividade principal da proxima etapa dessa SD. O potencial de um jogo, do
ponto de vista didatico, esta fortemente ligado as oportunidades que serao
oferecidas aos(as) estudantes de refletirem sobre as acdes que realizam durante
as partidas, dificuldades enfrentadas, possiveis erros, organizacdao dos registros
etc.

QUARTA ETAPA

Realizada a primeira partida, € hora de conversar sobre o que foi vivenciado. Sugere-
se gue seja feita uma roda, de preferéncia com todos(as) sentados(as) no chao.
Pergunte se gostaram do jogo, se conseguiram jogar corretamente e se houve algum
conflito nas equipes durante a partida. E interessante, também, pedir sugestdes das
proprias criancas sobre como lidar com os confltos que podem ocorrer,
eventualmente, durante esse tipo de atividade.

O que pode, a principio, parecer “perda de tempo” é de fundamental importancia a
educacdo integral da crianca e tem uma funcdo significativa, também, para a
aprendizagem de Matematica. As aprendizagens na esfera socioemocional sdao
igualmente relevantes para a esfera cognitiva, pois as criancas que compreendem
suas proprias emocdes e exercem um papel ativo na solucao de conflitos, sentem-se
mais seguras e autoconfiantes. No que se refere aos aspectos cognitivos,
recomenda-se que, nessa discussado, sejam abordados os seguinte pontos:

« organizacao dos registros individuais durante o jogo;

- procedimentos de calculo mobilizados, tanto para determinar o valor total obtido
nos dados, quanto para compor a quantia equivalente em notas e/ou cédulas;

« possibilidade de se recorrer ao uso de “troco”, durante a partida.

Registro das jogadas

E interessante analisar, de forma coletiva, os registros feitos pelas préprias criancas.
Isso pode ser feito reproduzindo-os em uma transparéncia para serem projetados na
parede, ou copiando-0s em uma cartolina ou pedaco grande de papel.

Vocé pode escolher dois tipos de registro com diferentes niveis de organizacdo e
pedir as criancas que comparem ambos. Pergunte em qual deles é mais facil

119

EDUCA JUNTOS - MATEMATICA - CADERNO DE ATIVIDADES DO PROFESSOR - VOLUME 1



reconstruir as jogadas, ou seja, saber qual o valor obtido pelo(a) jogador(a) em cada

jogada.

Faca perguntas que ajudem as criancas a pensar sobre uma boa forma de registro

para suas jogadas. Veja alguns exemplos:

Quais informacdes devem ser
registradas nesse jogo?

Com base nos registros feitos por
VOCés, é possivel saber quantas
rodadas foram necessarias para o
vencedor da partida conquistar a
nota de 100 reais?

Ha duas informacdes importantes
nesse jogo: as rodadas € os
valores obtidos em cada uma.
Podemos organizar essas
informagdes em colunas ou em
linhas? Como?

De quantas colunas precisamos
para registrar as informacoes
importantes desse jogo?

Se usarmos uma linha da tabela

para cada rodada, serd possivel

saber, antes da partida, quantas
linhas serdo usadas?

Em geral, as criancas registram apenas o valor que pegam em
dinheiro a cada rodada. Aproveite para questionar por que esses
valores devem ser registrados. Isso as ajudara a pensar na funcao
dos registros, pois seria muito dificil guardar essas informacdes de
memoria. Embora as criangas efetuem trocas durante o jogo e
possam obter os 100 reais (ou outro valor definido como meta) sem
precisar somar os valores registrados em cada rodada, esses
registros servem como verificagdo e como mecanismo de
controle. E possivel reconstruir as jogadas a partir dos registros.

E importante que as criancas compreendam que cada valor
registrado corresponde também a uma rodada do jogo. Por meio
dessa questdo vocé pode explorar a diferenca entre os nimeros
cardinais e ordinais. Um(a) jogador(a) pode ter conquistado a nota
de 100 reais em oito rodadas, por exemplo. Isso significa que na
oitava rodada, ele(a) conquistou notas (e moedas) suficientes para
fazer a troca almejada.

Se as criangas ja trabalharam com a SD Quadro dos Numeros,
desse Caderno de Atividades, ou com outros quadros e tabelas, ja
tém uma nocdo a respeito do que sejam linhas e colunas. Nesse
caso podem sugerir que o registro das jogadas seja feito em uma
tabela.

Algumas criancas podem sugerir que se registre também os
nimeros obtidos nos dados a cada rodada (cuja soma
corresponde ao valor monetario conquistado na rodada). Nesse
caso, seriam necessdrias trés colunas: RODADA, NUMEROS
OBTIDOS NOS DADOS, VALOR EM DINHEIRO.

O ndmero de rodadas pode ser diferente a cada partida, a
depender dos numeros obtidos nos dados pelos jogadores em
cada uma. Assim, ndo € possivel fazer essa antecipacdo. Em geral,
jogando com trés dados, as criangas conseguem obter 100 reais
em aproximadamente 10 rodadas.

Uma boa forma de ajudar as criancas na construcao de uma tabela para registrar as
suas jogadas, consiste em sugerir que observem tabelas de outros jogos. Nelas sera
possivel visualizar os elementos de uma tabela, diferenciar linhas de colunas e
identificar os simbolos usados para representar nimeros ordinais.
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Sugira que usem dobradura para marcar as linhas e colunas de suas tabelas. Desse
modo estarao usando, de forma operatdria, conhecimentos relacionados a divisdo e
fracao:

« Como dividir uma folha exatamente no meio?
« Como dividi-la em trés partes iguais?

« Como marcar 10 ou mais linhas na tabela dobrando a folha?

Ndo se espera que as criancas sejam capazes de dar respostas precisas a essas
questdes, mas que realizem uma exploracdo de possibilidades, ainda que as dobras
ndo sejam perfeitas e que as divisdes ndo sejam exatamente em partes iguais.

Conforme ja mencionado no quadro anterior, aproveite para explorar a leitura e
escrita dos nimeros ordinais. E provavel que as criancas ja possuam conhecimentos
em relacdo a esses numeros na oralidade, sendo capazes de denominar 0s
elementos iniciais da série: primeiro, segundo e terceiro. Incentive-as a levantar
hipdteses sobre a continuacdo da série. Elas costumam formular ideias muito
interessantes, principalmente para nomear 0s numeros que vém depois do décimo,
como por exemplo “onzimo”, “dozimo", “trezimo" etc. Embora essa nomenclatura nao
esteja correta, do ponto de vista do saber convencional, encerra uma logica

relacionada a observacdo de padrdes.

Procedimentos de calculo

Visando incentivar as criancas a usarem resultados que ja conhecem de memoria
para encontrar resultados desconhecidos, vocé pode registrar no quadro de giz, em
uma cartolina, ou em um pedaco de papel pardo, algumas imagens
correspondentes a duplas de dados, como mostrado nas imagens da proxima pagina.

Questione se ha alguma dupla de dados, cuja pontuacdo total j& conhecem de
memoria e que, portanto, ndo precisariam contar cada pontinho dos dados
para determinar a soma.

Os dobros sdo memorizados mais facilmente pelas criancas. Através da
boa mediacdo do(a) professor(a), elas podem aprender como usar O
conhecimento de dobro para calcular outros resultados, sem recorrer a contagem
unitaria.
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Fonte: Acervo da autora, 2022

Determinados tipos de perguntas ajudam as criancas a pensarem nesse tipo de
relacao. Oferecemos alguns exemplos no quadro a seguir:

Qual das adi¢8es vocés acham Conforme ja mencionado, as criangas memorizam primeiro 0s
mais facil calcular “de cabeca:" dobros, portanto, escolherdo a adicdo 5 + 5. E provavel, inclusive,
ue relacionem essa adicao aos dedos das mdos ou a duas notas

5+50u5+6? q ¢

de 5 reais. Caso ndo o fagcam, chame a atengao delas para essas
Por qué? relagdes.

E importante que as criancas compreendam que o resultado da
segunda adicdo € um numero muito proximo do total obtido na
Saber que 5+ 5 € igual a 10, ajuda  primeira. Vocé pode propor novas questdes que as ajudem a

a descobrir quanto é 5 + 6? pensar: o resultado de 5 + 6, serd maior ou menor do que o
resultado de 5 + 5? Por qué? Em 5 + 6 ha quanto a mais do que
Por qué? em 5 + 5? Espera-se que as criangas facam a seguinte inferéncia:
se 0 6 tem um a mais do que o 5, entdo o resultado também tera
um a mais.

Como mostrado acima, vocé pode propor novas questdes que as
ajudem a pensar: o resultado de 5 + 4, serd maior ou menor do
que o resultado de 5 + 5?2 Por qué? Em 5 + 4 ha quanto a menos
resultado de 5 + 57 do que em 5 + 5? Espera-se que as criancas facam a seguinte
inferéncia: se o 4 tem um a menos do que o 5, entdo o resultado
também terda um a menos.

E se vocés quisessem calcular
quanto € 5 + 4? Ajuda saber o

Por qué?

Questdes como as que foram sugeridas no quadro acima podem ser feitas em
relacdo as outras duplas de dados (apresentadas na imagem no inicio dessa pagina)
e reforcadas quando as criancas jogarem novas partidas.

No Caderno de Atividades do Estudante sdo apresentados problemas que envolvem
esse tipo de raciocinio. Além disso, proponha esse mesmo tipo de reflexdao em outras
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atividades que envolvam calculo. Nenhum conhecimento se instala de uma so vez, é
necessario um processo de repeticdo e de adaptacao em contextos diferentes para
que se alcance fluéncia no calculo.

Como um apoio ao calculo mental, vocé pode sugerir as criancas a producdo coletiva
de um cartaz com os resultados dos dobros dos numeros até 10, para ficar exposto
na parede e ser consultado enquanto jogam. Espera-se que, com o tempo, esse
apoio se torne dispensavel, uma vez que o uso frequente levara a memorizacdoZ.

Quando jogam com trés ou mais dados, além do conhecimento dos dobros, as
criancas podem usar o conhecimento a respeito da composicao aditiva do 10, como
apoio importante para a realizacdao do calculo mental. Caso ja conhecam de memoria
as duplas de numeros que somam 10, podem agrupar os dados de modo a obter
esse valor. Veja alguns exemplos de possiveis agrupamentos com 3, com 4 ou com 5
dados:

3 DADOS

Fonte: Acervo da autora, 2022

Ha trés tipos de procedimentos comumente usados pelas criangas:
« contagem unitaria dos pontinhos de cada dado (sem agrupamentos);

« agrupamento dos dados pelo conhecimento de memadria dos dobros (4 + 4 = 8)
e posterior uso da sobrecontagem, ou seja, contagem unitdria a partir do 8
memaoria);

« agrupamento dos dados pelo conhecimento de memadria da composicao aditiva
do 10 (6 + 4 =10) e acréscimo do 4 (de memoria ou pela sobrecontagem).

2 Na SD Jogo Cubra o Dobro (Cadernos de Atividades - Volume 4), sdo apresentadas varias
sugestOes e orientacbes sobre como promover a memorizacdo dos dobros e de como usar esses
resultados conhecidos de memaria para a obtencdo de resultados desconhecidos.
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4 DADOS

Agrupando-os pela ideia de dobro, temos 12 + 4 + 2, que pode ser calculado como
12 +6.

Se forem agrupados pela composicao aditiva do 10, temos10+6 + 2 ou 10 + 8:

5 DADOS

Agrupando os 5 dados pela ideia de dobro, temos 6 + 6 + 5, que pode ser calculado
como 12 + 5. Este ultimo calculo pode ser efetuado como 10 +(2 + 5) ou 10 + 7:

—'J—'J ;J 2 i../

Usando a composicao aditiva do 10, temos 10 + 7, que pode ser obtido de duas
formas diferentes: (3+3+4)+(5+2)ou(5+3+2)+(4+ 3):
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Conhecer de memaria a composicdo aditiva do 10 (assim como do 100 e do 1000) é
muito Util para que as criancas adquiram fluéncia no calculo mental. Jogos e
atividades que exploram essa composicao sdao também apresentados em outras SD’s
como, por exemplo: Jogo dos Dados (nesse caderno); Jogo Feche a Caixa e
Brincando com a calculadora (Caderno de Atividades - Volume 2); Tira Numérica II,
Jogo Batalha Dupla e Jogo Mini-Yam (Caderno de Atividades - Volume 3); Jogo
Borboleta e Jogo Batalha dos Numeros (Caderno de Atividades - Volume 4).

As discussdes coletivas a respeito dessas estratégias de calculo que recorrem a
resultados ja conhecidos de memdadria sao de fundamental importancia para que as
criancas avancem dos procedimentos de contagem para o cdlculo. Além disso, é
fundamental que vocé circule entre as equipes enquanto as criangas jogam ou
realizam atividades de calculo e faca intervencdes individuais ou nos pequenos
grupos, por meio de perguntas como as que foram apresentadas nesse texto.

As relacbes de calculo que as criancas estabelecem por meio do uso do
conhecimento de dobros ou da composicdo aditiva dos numeros, nesse intervalo
numeérico até 10, podem ser generalizadas para niumeros de magnitudes mais altas.
Assim, fardo relacdes como as que seguem, por exemplo:

« 3+3=6, entdo 30 + 30 =60; 300 + 300 = 600; 3000 + 3000 = 6000 etc.

« 5+5=10, entdo 50 + 50 =100; 500 + 500 =1000; 5000 + 5000 =10 000 etc.

« 6+4=10, entao 60 + 40 =100; 600 + 400 =1000; 6000 + 4000 =10 000 etc.

« 8+2=10, entdao 80 + 20 =100; 800 + 200 =1000; 8000 + 2000 =10 000 etc.

Utilizacdao do “troco" durante a partida

Outra questdo importante a ser discutida com as criancas, sobre 0 jogo, refere-se a
possibilidade de uso do "troco". E possivel suscitar uma discussdo acerca desse
recurso, propondo oralmente, na roda, a seguinte situacdo-problemas:

Uma crianca precisa pegar 19 reais nos pratinhos. Mas grande parte deles ja esta
vazio, pois as notas e moedas estdo nas maos dos(as) outros(as) jogadores(as). Com
base no que ainda tem nos pratinhos, € possivel compor 0s 19 reais? Por qué?

3 Esse problema foi elaborado com base numa partida na qual as criancas jogavam com 4 dados.

EDUCA JUNTOS - MATEMATICA - CADERNO DE ATIVIDADES DO PROFESSOR - VOLUME 1



Para que as criancas pensem a respeito da situacdo apresentada, € necessario

colocar, no centro da roda, pratinhos como na imagem a seguir:

As criancas devem perceber que ndao € possivel compor a quantia 19 reais usando

notas de menor valor. Com essas notas € possivel compor dois valores proximos

aguele almejado:

e« 7reais(10+5+20u5+5+5+2)

« 20reais(10+100u10+5+5).

Lembre-se de que as proprias criancas devem chegar a essa conclusdo, de forma

gue nao cabe ao(a) professor(a) apresenta-la como uma informacdo pronta.

Veja no quadro, a seguir, algumas perguntas que podem ajudar os(as) estudantes na

construcdo de uma solucdo para o problema apresentado:

Temos notas suficientes para
compor 19 reais?

Qual o valor mais proximo que
podemos obter com as notas que
ainda restaram nos pratinhos?
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E possivel que algumas criancas queiram manipular as notas para
ajuda-las no calculo. Nesse caso, peca que escolham um
representante que fard essa manipulagdo enquanto as demais
ajudam-no com os calculos.

E possivel que algumas criancas antecipem se tratar do 20.
QOutras, entretanto, podem insistir no 17, por considerarem que o
mais proximo possivel deve ser um ndmero menor. Assim, €
interessante relacionar a situagdo com a Tira Numérica. As
proprias criangas podem marcar os nimeros em questdo na tira,
usando grampos de roupa (17, 19 e 20), para observarem a
“distancia" entre eles. Entre 0 17 e 0 19 ha uma distancia de 2 casas
e entre 0 19 e 0 20 ha uma distancia de apenas uma casa, ou seja,
a diferenca entre 17 e 19 é 2, enquanto que entre 19 e 20 a
diferenca é 1.
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E importante que as criangcas estejam conscientes de que o0s

Se a crianca pegar uma nota de valores nao sdo equivalentes e que ao pegar 20, a crianca pega

20, ela estard pegando a mais do que deveria. Vocé pode provocar essa constatacdo

quantidade devida? perguntando: ela esta pegando mais ou menos do que deveria
pegar? Quanto a mais?

Em geral as criangas sugerem que o valor seja devolvido, ou que
ela dé o troco. Outro problema poderia surgir, caso a crianga nao
O que ela pode fazer em relacdo a tivesse nenhuma moeda de um real para devolver. Nesse caso,
esse valor de 1real que ela pegou poderia trocar uma nota de 2 ou de 5, por exemplo, por moedas
e que ndo lhe cabe? com algum(a) colega. Esses sdao apenas alguns exemplos de
problemas que podem ser apresentados para as criancas e que as

ajudarao a compreender a ideia de troco.

No Caderno de Atividades do Estudante sdo apresentados alguns problemas
envolvendo a ideia de troco. Ressalta-se, entretanto, que é essencial a exploracao
dessas ideias na oralidade, de forma coletiva e nos pequenos grupos. Além de
aprenderem umas com as outras nesses contextos, as criancas também se sentem
mais a vontade para levantar hipoteses e mesmo para errar.

Para concluir essa etapa de trabalho, sugere-se a construcdo coletiva de sequéncias
numéricas que ajudem as criancas nas contagens de 2 em 2, de 5 em 5, 10 em 10
etc. Isso pode ser feito através do registro dessas sequéncias em papel pardo (ver
imagem na proxima pagina).

Além disso, recomenda-se, também, a reproducdo em tamanho grande, das Retas
Numéricas apresentadas no Caderno de Atividades do Estudante (para recortar). Elas
podem servir como um apoio de grande valor para as criancas nas contagens de 10
em 10, de 100 em 100 e na resolucdo de variados tipos de problemas.

O uso desse material é sugerido em diferentes SD’s dos Cadernos de Atividades.
Assim, visando a uma maior durabilidade do material, sugere-se que as retas de uso
individual sejam plastificadas.
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Fonte: Acervo da autora, 2022

O 10 20 30 40 50 60 70 8 90 100
| | | | .
I | | I |

VINTE QUARENTA SESSENTA OITENTA CEM

DEZ TRINTA CINQUENTA SETENTA NOVENTA %

A

ZERO

(o} 100 200 300 400 500 600 700 800 900 1000
| | >

QUATROCENTOS MIL
CEM TREZENTOS QUINHENTOS SETECENTOS NOVECENTOS %

ZERO DUZENTOS SEISCENTOS OITOCENTOS

1l

CADERNO DE ATIVIDADES DO ESTUDANTE

Comentarios e sugestdes sobre as atividades propostas no Caderno de Atividades
do Estudante sao apresentados a seguir. Vale ressaltar que ndo se trata de uma “lista
de exercicios” para ser executada, individualmente, pelos(as) estudantes. Ao
contrario, sdo problemas que podem ser resolvidos em duplas ou trios com o
objetivo de provocar o pensamento e favorecer a realizacdo de sistematizacdes.

Devem ser propostos um de cada vez, conforme o nivel de conhecimentos e
possibilidades cognitivas de seus(suas) estudantes. Sejam eles resolvidos
individualmente ou em grupos, € de suma importancia promover uma discussao
coletiva sobre os procedimentos de solucdo usados e acerca do que as criancas
podem aprender a partir deles.
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PROBLEMA 1

1. VEJA O DINHEIRO QUE LUCAS CONSEGUIU JUNTAR DURANTE AS TRES
PRIMEIRAS RODADAS DO JOGO:

QUE TROCAS ELE PODERIA FAZER PARA FICAR COM MENOS CEDULAS E MOEDAS,
MANTENDO A MESMA QUANTIA EM DINHEIRO?

REGISTRE NO QUADRO ABAIXO:

Este problema explora a questdo das
trocas e equivaléncias ja trabalhadas na
segunda etapa dessa SD. Ha diferentes
formas de se realizar as trocas neste
problema, como por exemplo:

« comecar pelas notas de maior valor,
trocando as duas de 5 reais por uma de
10 e as duas de 10 por uma de 20 reais.
Depois trabalhar com as notas e
moedas de menor valor;

« iniciar pelas moedas de um real. A
cada duas moedas de 1, uma nota de 2.
Assim, apos essa primeira troca ficam
quatro notas de 2 e uma moeda de 1
real. Duas notas de 2, mais a moeda de
1, podem ser trocadas por uma nota de
5. Ficam, entdo, duas notas de 2, trés
notas de 5 e uma nota de 10.

« Depois trocam-se as notas maiores.

Os(as) estudantes devem ser incentivados a pensar sem que seja dada uma regra ou

um caminho unico a ser seguido. Assim, € importante que vocé possa auxiliar a

crianca a descobrir qual € o melhor caminho para ela. Podem ser realizadas

intervencdes em forma de perguntas, como por exemplo:

« Qual € a nota (ou moeda) de menor valor?

« Essa nota ou moeda poderia ser trocada por outra?

« Como poderia ser feito isso?

Opte sempre por perguntas mais abertas, que ndo induzam a respostas especificas,

para que os(as) estudantes possam pensar com mais autonomia.

Caso as criancas apresentem dificuldades, ajude-as fazendo perguntas mais

direcionadas, porém sem dar respostas, por exemplo:
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« Se eu pegasse duas moedas de 1real, poderia trocar por uma cédula? Qual?

« Se eu tivesse uma nota de 5 reais, vocé teria moedas suficientes para trocar
por ela?

Caso vocé perceba que algumas criancas estdo com dificuldade para fazer essa
diferenciacao, entre o valor absoluto e o valor relativo das notas no momento de
realizar as trocas, sugere-se que trabalhem com a atividade 1 da secdo "Atividades
Complementares", uma vez que explora-se, ali, essa mesma ideia, porém de uma
forma mais simples.

Vale ressaltar que uma crianca pode ter dificuldade para resolver esse problema por
ndo conseguir se organizar nos registros (riscando, por exemplo, as moedas e
cédulas que ja foram trocadas). Resolver o problema usando o dinheirinho de
brinquedo como apoio, pode ser uma ajuda importante nesse caso.

PROBLEMA 2

Nesse segundo problema trabalha-se

2. NA SEGUNDA RODADA DO JOGO, LARA JA TINHA CONSEGUIDO JUNTAR 17

baS|Ca me nte com a com pOSK;éO adltlva REAIS. MOSTRE TRES POSSIBILIDADES DIFERENTES DE FORMAR ESSA QUANTIA

USANDO CEDULAS E MOEDAS DE REAL:

dos numeros, nesse caso o 17.

A ideia € que a crianca pense nas
diferentes formas de se compor o

ndmero 17, s6 que com a restricdo dos
valores das cédulas e moedas do nosso
sistema monetario.

O problema pede que o(a) estudante
registre trés diferentes formas de

compor o numero. Algumas criancas

podem querer utilizar, aqui, dezessete

moedas de 1 real, recorrendo a contagem unitaria. Porém, o que se espera € que a
crianca pense em outras composicdes possiveis, fazendo assim o uso do calculo na
composicao e trabalhando o valor relativo das notas. Veja algumas formas de compor
o0 numero 17 utilizando as notas e moedas de real:

. 1/ moedas de 1real;
- 1nota de 10 reais, uma de 5 e uma de 2 reais;

« 3 notas de 5 reais e uma de 2 reais;
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- 1nota de 10 reais, 3 de 2 reais e uma moeda de 1 real.

Recomenda-se circular entre as criangcas enquanto estdo resolvendo o problema e
fazer perguntas provocativas, como, por exemplo:

E possivel compor essa quantidade usando sé notas de 10 reais? Por qué?

E somente uma nota de 10 reais, € suficiente? Por qué?

« O numero 17 € maior ou menor que 107?

E uma nota de 20 reais, € possivel usar? Por qué?

Se as criancas tiverem dificuldade para pensar nessas composicdes, sugira que usem
as cédulas e moedas do dinheirinho como apoio ao pensamento, para formular
hipoteses. O importante € que os(as) estudantes encontrem as respostas por Si
mesmos(as), sendo apenas mediados(as) pelo(a) professor(a) quando necessario, pois
ndo fard sentido algum a crianca responder as perguntas do problema sem ter
compreensao da resposta.

PROBLEMA 3

Nesse problema explora-se, novamente,
a ideia de equivaléncia.

3. DESENHE AS CEDULAS OU MOEDAS DE CADA VALOR QUE
VOCE PRECISARIA JUNTAR PARA TROCAR POR UMA NOTA
IGUAL A ESSA:

SOMENTE MOEDAS DE 1 REAL Agora, entretanto, os valores das notas e
moedas a serem usados pela crianca
sdo especificados em cada item. O
problema apresenta uma nota de 20
reais e pede que o(a) estudante registre
quantas notas ou moedas de 1, 2, 5 e 10

SOMENTE NOTAS DE 2 REAIS . ~ -
reais serao necessarias para a troca.

A escolha de comecar pelas moedas de
menor valor (1 real) se deve ao fato de
que ao registrar as 20 moedas de 1 real,
0 desenho da crianca pode ser utilizado,
por ela mesma, como apoio para

L i
48

SOMENTE NOTAS DE 5 REAIS
resolver os demais itens do problema. A

crianca pode, por exemplo, circular as
moedas agrupando-as, de dois em dais,
de cinco em cinco, de dez em dez, e
usar esses registros para saber quantas
notas serdo necessarias para COmpor 0s
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20 reais em cada caso. O(@) professor(d)

pode incentivar as criancas a utilizarem
esse desenho como apoio.

PROBLEMA 4

4. NA PRIMEIRA RODADA, ANA CONSEGUIU PEGAR A SEGUINTE QUANTIA DE Essa atividade € mais um prOblema de
DINHEIRO: _

composicao aditiva, desta vez com

outro tipo de restricdo: os numeros dos
QUAIS PODERIAM SER OS NUMEROS OBTIDOS POR ELA NOS TRES DADOS?

 MOSTRE PELO MENOS 3 POSSIBILIDADES DIFERENTES: dados (1 a 6). O contexto é diferente,
apesar de ser a mesma ideia.
Desvincula-se o problema do uso de
dinheiro e passa-se para o contexto de

uso dos dados.

Para mostrar trés possibilidades de formar o nidmero 12, a crianca vai usar como base
0s numeros de 1 a 6, lembrando que € necessario usar sempre os trés dados. Pode
acontecer de elas sugerirem utilizar apenas dois dados com o numero 6, pela
familiaridade com a ideia de dobros. Nesse momento vocé pode questionar: o que
faremos com o terceiro dado? Como podemos resolver isso? E preciso auxiliar
os(as) estudantes a perceberem que o numero seis de um dos dados, pode ser
decomposto em 3 e 3, ouem 4 e 2, ou ainda, em 5 e 1. Usam-se, dessa forma, 0s
trés dados solicitados no enunciado.

Outra possibilidade de composicdo do numero 12 em trés parcelas (representadas
pelos trés dados) consiste em partir da decomposicdo em torno do 10. Como
12 =10 + 2, 0 10 pode ser pensado pela soma dos valores dos dois dados. Nesse
caso, tem-se as seguintes possibilidades: 5+5+2;6 +4+2e4+4 + 4, Sem a
restricdo imposta pelo uso dos dados haveria um numero muito maior de
possibilidades.

E interessante fazer um registro, no quadro de giz, de todas as possibilidades
diferentes para a composicdo do 12 em trés parcelas, com numeros até 6.
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PROBLEMA 5

O objetivo desse problema, além das o

5. VEJA OS PONTOS OBTIDOS POR PEDRO NOS DADOS: .
equivaléncias de valores monetarios, € O essaFoiANOTA QUE ELE PEGOU NOS PRATINHOS: b 4"0

de explorar o trabalho com importantes

conceitos como "maior e menor”, "mais
MARQUE COM UM X AS AFIRMATIVAS QUE ESTAO CORRETAS:

n n ” . o~
que S menos que 4 Crlan(;as nao ) ANOTA TEM O MESMO VALOR QUE OS PONTOS DOS DADOS.

X') ANOTA VALE MAIS DO QUE OS PONTOS DOS DADOS.

alfabetizadas também podem trabalhar

A NOTA VALE MENOS DO QUE OS PONTOS DOS DADOS.

PEDRO PEGOU UMA QUANTIA MAIOR DO QUE A OBTIDA NOS DADOS.
PEDRO PEGOU UMA QUANTIA MENOR DO QUE A OBTIDA NOS DADOS.

X

(
(
(
com essa atividade acompanhando a
leitura feita pelo(a) professor(a). E

)
)
) PEDRO PEGOU A QUANTIA CORRESPONDENTE AOS PONTOS DOS DADOS.
)
)

Exploram-se, nesse problema, diferentes
formas de se expressar a respeito de uma mesma ideia matematica. Quando se diz,
por exemplo, que a nota tem o mesmo valor que 0s pontos dos dados, é equivalente
a dizer que Pedro pegou a quantia correspondente aos pontos dos dados.

Quando se diz que a nota vale mais que o0s pontos dos dados, significa dizer que
Pedro pegou uma quantia maior que os pontos dos dados.

-

E comum que as criancas figuem condicionadas a algumas expressdes verbais
especificas contidas nos problemas matematicos. Por meio dessa atividade,
procuramos demonstrar que ha varias maneiras de se representar uma mesma ideia.

Dizer que o Pedro pegou uma quantia maior do que aquela mostrada nos dados ¢é
equivalente a dizer que a nota vale mais que os pontos dos dados. E equivalente,
também, a dizer que o valor dos dados é menor do que o da nota que ele pegou e
que o numero obtido nos dados tem valor menor do que o da nota.

Depois que as criancas ja tiverem respondido ao problema, vocé pode explorar na
oralidade outros questionamentos semelhantes. E aconselhdvel que esse trabalho
seja feito de forma oral, para atender a todos(as) os(as) estudantes, inclusive
aqueles(as) que ainda ndo tém o dominio da leitura, mas que sdo capazes de
contribuir para a solucdo de problemas como esses, na oralidade.

PROBLEMA 6

O problema 6 apresenta uma tabela de jogadas que poderiam ser realizadas durante
uma partida do jogo. Antes de propor que as criancas trabalhem sozinhas com a
tabela, € importante fazer uma leitura coletiva. Sugere-se perguntar as criancas o que
elas ja conseguem compreender a respeito da tabela e das informacdes

4 Esses conceitos sdo bastante explorados na SD Jogo dos Pratinhos, no Caderno de Atividades -
volume 2.
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6. A TABELA ABAIXO MOSTRA AS JOGADAS DA VALENTINA DURANTE UMA
PARTIDA, MAS ESTAO FALTANDO ALGUMAS INFORMAGOES:

REGISTRE AS INFORMAGOES QUE ESTAO FALTANDO PARA COMPLETAR A TABELA.

TOTAL
DADOS

DINHEIRO QUE PEGOU
NOS PRATINHOS

VALOR DO
TROCO

13 mg@ ) NAO X

‘< 20
18 & SIM 2

2N

TS
15 EEW Sim 1
P

i;" ﬁ Sim 5
g

9 E@N NAO
3 1* 8

10 e 2. Ha outras "
12 possibilidades. NAO X

TROCO

apresentadas.

Analise junto com as criancas cada uma
das linhas da tabela e questione-as
sobre 0s espacos vazios. Ajude-as a
interpretar cada numero, cada simbolo e
provoque-as com perguntas, nunca

com respostas.

Essa atividade ¢é pensada para ser
provocativa, desafiadora, e ndo como um
exercicio de fixacdo, repeticdo. Por meio
da resolucdo desse problema (o
preenchimento da tabela), a crianca
podera aprender algumas coisas novas
e, também, sistematizar conhecimentos

colocados em acao durante o jogo.

Vocé pode mediar essa exploracao,
deixando que as criancas participem
expondo suas ideias. Procure perceber o

que elas ja compreendem das informacdes contidas e provoque-as com

questionamentos como esses:

O que vemos na primeira coluna?

« Esse primeiro ndmero 13, representa o qué?

« Qual poderia ser o valor de cada um dos dados para se obter esse 13 na soma

dos trés?

. Por que foi registrado um NAO na coluna referente ao TROCO?

« Por que foi colocado um X na coluna referente ao VALOR DO TROCO?

Sugere-se analisar uma linha inteira da tabela, junto as criancas, ajudando-as na

interpretacdo das informacdes apresentadas ali.

A linha 6 pode ser mais desafiadora para os(as) estudantes, por ser necessario

considerar o troco na determinacdo do valor obtido nos dados. E possivel que as

criancas repitam o que fizeram na linha 5 e, simplesmente, cologuem na primeira

coluna o valor correspondente as duas cédulas (10 reais). Nesse caso, ndo aponte o
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erro, mas peca que leiam a linha completa e questione-as se haveria troco caso a
quantia em dinheiro fosse correspondente ao valor obtido nos dados. E importante
gue elas mesmas percebam a incoeréncia do registro para que pensem em uma
solucao para o problema. Algumas perguntas podem ajudar as criancas, COmo por
exemplo:

Valentina pegou a quantia exata que precisava pegar em dinheiro? Como
podemos saber isso?

- Ela pegou mais do que deveria, ou menos do que deveria pegar? De quanto
foi o troco?

« Se ela pegou 10 reais, mas deu 2 reais de troco, entdo quanto ela ganhou
nessa jogada?

Nessa atividade também é aconselhdavel que sejam disponibilizadas aos(as)
estudantes as notas e moedas de papel para facilitar a compreensdao e o
preenchimento da tabela.

PROBLEMA 7

Os problemas apresentados a seguir: DESAFIOS

sdao mais desafiadores e podem Ser 7 NA SEXTA RODADA DO JOGO, LUCAS JA TINHA CONSEGUIDO JUNTAR 76

REAIS. QUE NOTAS ELE PODERIA TER?

destinados as cria n¢as que esteja m um MOSTRE DUAS POSSIBILIDADES DIFERENTES:

pouco mais avancadas.

Esse € um problema simples, com
objetivos bem semelhantes aqueles que
ja foram trabalhados anteriormente.
Contudo, propde-se agora o trabalho
com um valor mais alto: o 76.

Assim, neste problema as criancas

podem acabar utilizando cédulas de
maior valor, como a de 50 reais, por exemplo. Pelo valor em si, o problema ja é mais
desafiador.

As combinacbes podem ser muitas e devem ser discutidas oralmente, inclusive
depois que as criancas resolverem o problema. Questione sobre o que aconteceria
se Lucas tivesse pegado uma nota de 100 reais, por exemplo.

Como apoio ao calculo, as criancas podem usar as cédulas ou, também, a Reta
Numérica de 10 em 10, apresentada anteriormente e que foi disponibilizada no
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Caderno do Estudante. Utilizando-as, as criancas podem calcular a diferenca entre 76

e 100, pela ideia de completar.

PROBLEMA 8

8. E A QUARTA RODADA DO JOGO E A ELISA JA TEM 48 REAIS. QUANTO AINDA
FALTA PARA ELA CONSEGUIR OS 100 REAIS? REGISTRE SUAS IDEIAS.

chegar em 100.

Embora esse problema 8 possa ser
reconhecido por vocé como sendo um
problema de subtracdao, as criancas
usam preferencialmente a adicdao para
resolvé-lo, porque compreendem que
precisam completar a quantidade de
100
adicionando determinados valores até

reais e por esse motivo, vdo

Os caminhos podem ser muitos. Ha criancas que adicionam 2 reais para completar

50 e em seguida mais 50 para completar 0 100; ha aquelas que fazem de 10 em 10 e

depois completam com os valores menores.

Neste problema, mais uma vez, sugere-se oferecer a reta numérica (de 10 em 10) para

auxiliar na resolucao. Nesse caso, a crianca pode localizar a posicao que seria

ocupada pelo 48, contar quanto falta até a proxima dezena exata (de 48 para 50,

faltam 2) e depois de 50 para 100.

PROBLEMA 9

Apesar desse problema apresentar a
divisdo, ndo se espera que a crianca
formalize a operacdo, nem que ela
recorra a um algoritmo. A intencdo €
que ela trabalhe de modo operatdério
com a ideia da divisdo, ja que a situagao

apresentada é muito concreta.

O(a) estudante pode, por exemplo, fazer
uso do desenho, registrando os trés
filhos de Ana e a distribuicdo do valor
entre eles.

Em geral, as criangas dividem as notas
de 10 reais primeiramente, restando a

9. ANA QUER DISTRIBUIR O DINHEIRO QUE TEM ENTRE SEUS TRES FILHOS, DE
FORMA QUE TODOS RECEBAM O MESMO VALOR. COMO ELA PODE FAZER ISSO?
QUANTO CADA UM RECEBERA?

O
L& - &

outra nota de 10 e mais duas de 5, além da moeda de 1 real. Nesse momento,

deparam-se com um novo problema: como dividir entre os trés filhos essas outras
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notas se elas tém valores diferentes? O(a) professor(a) pode sugerir a ideia das

trocas por notas menores até que consigam dividir todo o valor para 0s trés meninos.

Trabalhando dessa forma, os(as) estudantes tém condicdes de resolver esse

problema, tanto de forma oral, quanto no papel. O desafio pode ser resolvido de

maneira individual, mas pode também ser de forma coletiva, utilizando recursos como

o dinheirinho de papel. Assim, os(as) estudantes podem trabalhar em uma roda ou

em pequenos grupos, uns contribuindo com os outros na busca de uma solucdao.

ATIVIDADE COMPLEMENTAR 1

1. EM CADA LINHA MARQUE UM X NO QUADRO QUE TEM O MAIOR VALOR EM
DINHEIRO:

A.r

AN J

ATIVIDADE COMPLEMENTAR 2

A atividade complementar 1 envolve o
uso do dinheiro, porém nao mais no
contexto do jogo.

A proposta trabalha com a ideia da
comparacdo, da equivaléncia e, ao
mesmo tempo, serve para observar se
o(a) estudante é capaz de perceber que
um numero menor de cédulas pode
um valor maior,

conter dependo do

arranjo de cada um.

A ideia dessa atividade € trabalhar com sequéncias recursivas, um objeto de

conhecimento da algebra.

Para resolver a atividade, o(a) estudante precisa descobrir o0 segredo da sequéncia,

podendo utilizar os recursos dos quais dispde, como o Quadro dos Numeros e/ou a

Reta Numérica.
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vale ressaltar que a COﬂSUlta as retas 2. DESCUBRA O SEGREDO DE CADA SERIE NUMERICA E COMPLETE COM OS
£ . ~ .2 NUMEROS QUE ESTAO FALTANDO.
numericas ndo reduzira o problema a
uma simples copia dos ndmeros, pois
10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 10 120
permitira que a crianca avance na
compreensdo daquilo que esta sendo
trabalhado. Estimule a utilizacdo desses
recursos como um apoio para resolver
. 20 40 60 go 100 120 140 160 180 200 220 240
problemas e faca questionamentos

sobre como eles podem auxilia-las.

O(a) professor(a) pode disponibilizar

aos(as) estudantes alguns materiais de

contagem como feijdes, por exemplo. Eles podem ser Uteis para marcar numeros no
Quadro Numérico (de 2 em 2, de 5 em b5, etc.). Ajude as criancas a perceberem
regularidades presentes na sequéncia, no que diz respeito aos algarismos: na
primeira sequéncia, o primeiro algarismo aumenta de um em um, o segundo
algarismo (0) permanece o mesmo. Podemos encontrar esse mesmo padrao em
nosso quadro dos numeros? Onde?

As sequéncias apresentadas foram escolhidas por terem relacao com as notas e
moedas do nosso sistema monetario (2, 5, 10 e 20). Depois do término da atividade,
pergunte aos(as) estudantes se eles conseguiram perceber essa relacao.

OUTRAS SUGESTOES

Aproveite o trabalho com o dinheiro para montar um "mercadinho" em sala de aula.
Isso pode ser feito utilizando-se embalagens vazias de produtos industrializados,
objetos variados trazidos pelas proprias criancas ou, até mesmo, imagens de
brinquedos e/ou de outros produtos. Brincadeiras que envolvem compra e venda
costumam fazer sucesso entre as criancas!

Outra sugestao € o jogo Pequeno Empresdrio, comercializado pela Pais & Filhos.
Trata-se de um jogo de tabuleiro, no qual as criancas avancam casas a partir do
lancamento de um dado.

Sempre que um(a) jogador(a) para na casa de outro(a), precisa pagar um aluguel, cujo
valor € definido girando-se uma roleta. As notas, ficticias, tém os seguintes valores:
10, 50, 100, 200 e 500. Dessa forma, o referido jogo contribui para a ampliacdo do
campo numérico conhecido pelas criancas.
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S
JOGO DOS DADOS




APRESENTACAO

Essa Sequéncia Didatica foi elaborada com base nas sugestdes de trabalho com o
Jogo dos Dados, desenvolvido pela autora desse caderno e ja publicado
anteriormente!. A versdo apresentada aqui foi atualizada, incorporando pequenas
modificacdes nas regras e na forma de registro das jogadas. Na publicacdo original, é
destacada a importancia do jogo para a construcdo, por parte das criancas, de uma
rede de relacdes em torno do 10.

Nosso sistema de numeracdo é decimal, ou seja, organiza-se em torno de
agrupamentos de base dez. Assim, conhecer de memdria adicdes que resultam em
10, bem como subtracdes cuja diferenca € 10, pode se constituir em um apoio
fundamental para o desenvolvimento de estratégias de calculo mental.

Na escola, em geral, ensina-se apenas que o 10 é uma dezena ou dez unidades, mas
ha uma infinidade de relacdes em torno desse ndmero. Algumas delas sdo muito
mais importantes para a compreensao do nosso sistema de numeracao e para a
elaboracdo de estratégias de calculo do que os conceitos de unidades e dezenas.

Veja, na imagem? a seguir, algumas relacdes possiveis para o 10:

\ 3, 2x50-3x30) /\0
§%§\5926 100-90 Qx%’s‘%\'@q

.‘\7‘(’&/

421313
L+ 1+l ++)+

Fonte: Acervo da autora, 2022

TSTAREPRAVO, A. R. Jogando com a Matematica: nimeros e operacdes. Curitiba: Aymara, 2009.

2 Apresenta-se essa imagem com a intencdo de mostrar a vocé, professor(a), uma grande variedade
de representacdes para o ndmero 10. Ndo ha intencdo de que todas elas sejam exploradas com as
criancas.
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DIFERENTES NIVEIS DE DIFICULDADE

O Jogo dos Dados € bem simples e explora adicOes de até trés parcelas com
ndmeros de 1 a 6 (restricao imposta pela numeracdo dos dados). Os problemas com
0S quais as criancas se deparam, ao jogar, podem ser resolvidos por meio de calculo,
mas também através da contagem unitdria, uma vez que as criancas dispdem de
dados numerados (para jogar), em que 0s ndmeros sao representados por meio de
pontos.

Trata-se de um jogo interessante para criancas de diferentes idades, pois se constitui
em um contexto significativo para desenvolver, de forma mais sistematica, as
habilidades dos(as) estudantes nas operacdes aritméticas de adicao e subtracdo,
especialmente para aqueles(as) com menos habilidades numéricas. Criancas com
habilidades numéricas mais desenvolvidas, podem, por meio desse jogo, construir
um repertério de calculo mental para somas que resultam em 10, o qual Ihes sera
muito Util na elaboracdo de duas estratégias bdsicas para operar com numeros
maiores: o arredondamento e/ou a decomposicao.

Além disso, o conhecimento de memoaria de fatos numéricos do 10, construido em um
contexto Iudico e que permite a manipulacdo das quantidades com as quais operam,
possibilita que as criancas facam, posteriormente, algumas generalizacdes como as
que sdo mostradas nos exemplos a seguir:

« 5+5=10, entdao 50 + 50 =100; 500 + 500 = 1000 etc.

« 6+4=10, entdo 60 + 40 =100; 600 + 400 =1000 etc.

« 9+1=10, entdo 90 + 10 =100; 900 + 100 = 1000 etc.
Sdo apresentadas, também, sugestdes de problemas para os(as) estudantes,
levando-se em conta os diferentes niveis de conhecimentos matematicos. Os

problemas sdao 0s mesmos, mas 0S recursos mobilizados para resolvé-los serdao
diferentes, conforme as possibilidades cognitivas de cada um(a).

OBJETIVOS

Com essa Sequéncia Didatica, pretende-se contribuir para que a crianca torne-se,
progressivamente, capaz de:

. compor o0 10, de diferentes formas, por meio da adicdo;

. decompor numeros maiores que 10, para identificar quanto passam desse valor;
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construir uma rede de relacdes numéricas em relacao ao 10, de modo que
possam, posteriormente, generaliza-la para o 100 e para o 1000;

usar o conhecimento de resultados ja memorizados (como os dobros) para
encontrar resultados que nao dispdem de memoria;

reconhecer o efeito das operacdes de adicdo e de subtracdo sobre os nimeros;

usar a calculadora para realizar transformacdes e para encontrar adicoes e
subtracdes que resultam em 10 e adicdes que resultam em 100.

MATERIAIS NECESSARIOS:

L]

dados numerados - para jogar (2 por equipe),
papel kraft ou papel pardo;

calculadora;

|apis grafite e tesoura;

Caderno de atividades do Estudante.

REGRAS DO JOGO DOS DADOS

MATERIAIS

2 dados numerados
Tabela para registro das jogadas (anexo)

Lapis

NUMERO DE PARTICIPANTES

2 a 4 jogadores(as).

OBJETIVO

Obter exatamente 10 pontos, o maior nimero de vezes, lancando dois ou trés
dados.

MODO DE JOGAR

O(a) primeiro(a) jogador(a) deve lancar dois dados e registrar na tabela a soma
dos nuimeros obtidos.
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« Caso o total seja 10, registrar esse valor novamente na coluna “TOTAL" e marcar
um X na coluna referente ao terceiro dado, como no exemplo:

[ ]
[ ] SOMA 2 FALTOU PARA 10?7 PASSOU DE 10?
° REE | e || FRED | uert QUANTO? QUANTO?
@ °
‘. [ ]
e o P 10 X 10

- Passa-se a vez para o(a) proximo(a) jogador(a), que repetird oS mesmos
procedimentos.

. Caso a soma seja um valor diferente de 10, o(a) jogador(a) devera langcar um
dos dados novamente e registrar o nimero obtido, na coluna “3° DADO”.

« Quando a soma dos dois primeiros dados for um numero menor que 10, o(a)
jogador(a) ird adicionar o valor do terceiro dado a soma inicial e registrar o
resultado na coluna “TOTAL”", como no exemplo:

SOMA 2 FALTOU PARA 107 PASSOU DE 10?

[ ]
.\.7 RORAR Y RDACoSHRSSRA0ON (IRICIAL QUANTO? QUANTO?
[ ]
e e 5 L
3° DADO
*
| i

‘ UM DOS DADOS QUE FOI LANCADO NOVAMENTE I

Quando a soma dos dois primeiros dados for um ndmero maior que 10, o(a)

jogador(a) subtrai o valor do terceiro dado da soma inicial e registra o resultado
na coluna “TOTAL", como no exemplo:

SOMA 2 FALTOU PARA 10? PASSOU DE 10?

RERLER || orens || PEED || weikdh QUANTO? QUANTO?

P 12

I—’( A SOMA DEU UM NUMERO MAIOR QUE 10

SOMA 2 FALTOU PARA10? | PASSOU DE 10?
RORARA IPADoc ] R s QUANTO? QUANTO?

1
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. Todas as vezes que o(a) jogador(a) conseguir somar exatamente 10 pontos,
com a ajuda do terceiro dado, marca um X nas duas ultimas colunas da tabela.
Veja o exemplo a seguir:

RODADA

SOMA 2
DADOS

3°DADO

TOTAL

FALTOU PARA 10?
QUANTO?

PASSOU DE 10?
QUANTO?

10

10

X

X

« Caso ndo tenha conseguido formar um total 10, registra quanto faltou ou
quanto passou desse valor e coloca um X na outra coluna. Como no exemplo:

RODADA

SOMA 2
DADOS

3° DADO

TOTAL

FALTOU PARA 10?
QUANTO?

PASSOU DE 10?
QUANTO?

10

X

> =

Vence o(a) jogador(a) que, ao final de 10 rodadas, tiver obtido mais vezes o total 10.

COMENTARIOS E OBSERVAGCOES A RESPEITO DO JOGO

Ganhar ou perder, no Jogo dos Dados, depende da sorte. Entende-se que algumas
criancas tém dificuldade para lidar com a frustracdo relacionada ao perder, portanto, é
interessante promover uma conversa com a turma toda sobre essa questdo. E
necessario oportunizar as criancas a falar sobre como se sentem quando perdem,
bem como trocar dicas sobre como lidar com esse sentimento. Vale lembra-las de
gue jogardo mais de uma vez O mMesmMoO jogo e que, por isso, terdo outras
oportunidades de vencer uma partida.

Sugere-se que as proprias criancas decidam quem sera a primeira a jogar, usando
para essa escolha o método que considerarem mais justo. Isso as ajudara a
desenvolver autonomia, uma vez que ndo esperam passivamente que o(a)
professor(a) tome decisdes por elas, principalmente quando as consequéncias estdo
diretamente relacionadas aos(as) participantes. Caso haja conflito em algum grupo,
por ndo conseguirem chegar a um acordo, € importante realizar uma mediacao,

ajudando-as a pensar em uma solucdo.
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DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

PRIMEIRA ETAPA

E o momento de conhecer o jogo. Sugere-se que essa etapa seja realizada em uma
roda, com todos(as) sentados(as) no chao para conversar sobre 0 jogo e conhecer as
suas regras. Comece perguntando o que as criancas ja sabem sobre os dados
numerados e se ja utilizaram-nos em algum jogo. Ouca o que falam e observe como
se referem a esse material. Embora as criancas, em geral, digam que o dado é
quadrado e tem 6 lados, € importante que vocé use a nomenclatura correta: o dado
tem a forma de um cubo, e 0s cubos tém 6 faces.

Para apresentar as regras, vocé pode escolher algumas criancas que fardo o
lancamento dos dados, simulando uma partida. E interessante reproduzir a tabela do
jogo em tamanho grande, usando papel pardo ou cartolina, assim, todos(as) na roda
poderao visualizar o seu preenchimento.

Apos informar o objetivo do jogo e os procedimentos necessarios para atingi-lo,
uma crianca lanca dois dados e informa, a todos(as), quais foram os numeros obtidos.
Vocé poderd mostrar a tabela para o grupo e pedir que digam qual o nimero a ser
preenchido na coluna "soma dos dois dados”, de acordo com 0s numeros obtidos
pelo(a) colega no lancamento realizado.

Uma das criancas pode fazer esse registro, usando uma caneta do tipo pincel
atobmico (pode ser aquela que fez o lancamento dos dados ou qualquer outra). Para
envolver as demais criancas da roda, pergunte se elas concordam com O registro
feito pelo(a) colega e peca que expliguem por que acham que esta correto ou ndo.

JO60 DOS DADOS
SOMA

FACIOD PARA 107 | PASS00 ve 407
RODADA 1°2'banos | 3°DA0 | Tora oo r | o

As proprias criancas devem decidir sobre a necessidade de se langar novamente um
dos dados. Nesse momento é interessante informar-lhes apenas que esse “terceiro
dado” deve funcionar como uma ajuda ao(a) jogador(a) para atingir os 10 pontos,
caso isso ndo tenha acontecido no primeiro langcamento. Assim, vocé nao deve
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informar, de antemdo, se o valor obtido nesse lancamento serd somado ou
subtraido, mas propor essa questdao como um problema a ser resolvido pelas
proprias criancas.

Para isso, pode apresentar algumas perguntas que as ajudardo a pensar sobre a
situacdo, como as sugeridas no quadro a seguir. Elas foram elaboradas com base no

numero registrado na tabela cuja imagem foi apresentada na pagina anterior:

O(a) colega conseguiu obter 10
pontos no primeiro lancamento
dos dados? Como podemos saber
i5S0?

O valor obtido no primeiro
lancamento, com os dois dados,
foi menor ou maior do que 107?

Lancar um dos dados novamente,
pode ajudar o(a) jogador(a) a
conseguir os 10 pontos almejados?
Como?

Quantos pontos ele(a) devera tirar
nesse langcamento?

Se tirar qualguer outro ndmero,
que nado seja 2, ele(a) conseguira
atingir os 10 pontos nessa rodada?

Para responder a essa questdo, as criangas terdo de comparar a
soma dos dados (8) com o valor almejado (10). Para explicar como
pensaram, € esperado que facam mencgao a possivel diferenca
entre os dois valores (ainda que ndo usem essa nomenclatura).

Essa pergunta auxilia os(as) seus(suas) estudantes a realizarem a
comparacdo mencionada acima. E possivel que ainda ndo tenham
expressado o resultado da comparacdo em termos de “é menor
do que 10" e/ou “faltaram pontos para 10” (isso pode ser feito
quantificando-se, ou nao, a diferenca).

E fundamental que as proprias criancas antecipem que o terceiro
dado pode "oferecer" a quantidade de pontos que falta, nesse
caso especifico, para completar 10. Assim, espera-se que
antecipem que o valor obtido nos dados devera ser adicionado.

Essa pergunta pode ser apresentada, caso as criancas nao tenham
ainda quantificado a diferenca entre 8 e 10.

Com essa pergunta pretende-se gerar uma expectativa para o
proximo lancamento, convidando as criancas a torcer pelo(a)
colega. Isso envolve-as na proposta e ressalta o carater Iddico
dessa atividade.

Apods o lancamento do “terceiro" dado, vocé pode questionar as criancas sobre o

preenchimento da tabela:

« Onde podemos registrar esse numero?

« O objetivo foi atingido?

- O que ainda falta preencher na tabela?

« Faltou algum valor para o 107 Quanto?

« A pontuacdo passou de 10? Quanto?

148

EDUCA JUNTOS - MATEMATICA - CADERNO DE ATIVIDADES DO PROFESSOR - VOLUME 1



Apesar da sugestdao de que marquem com um X as duas Ultimas colunas da tabela,
sempre que o valor total obtido for 10, € possivel que as criancas sugiram a utilizacao
do zero. Converse com elas sobre o significado do zero nesse contexto, no qual
pode sim ser utilizado, pois indica valor nulo (ndo passou e nem faltou).

Atencdo: o zero so pode ser considerado equivalente ao X, nessa tabela, quando o
valor total for 10, pois nos casos em que o total € menor do que 10, ou maior do que
10, as informacdes referentes as duas proximas colunas passam a ser mutuamente
excludentes. Nao é possivel, simultaneamente, faltar e passar de 10. Nesse caso,
usa-se o X para anular uma das colunas.

No decorrer dessa etapa, enquanto as criancas simulam uma partida na roda, é
provdavel que alguma delas obtenha um ndmero maior do que 10 no primeiro
lancamento (2 dados), como mostrado na imagem a seguir (42 rodada):

____JOG0 DOS DADOS
" [39 bASO | ToTAL Fmoggm':‘f‘o‘\?“? Pks&sgm;?'(

———

£ |

e >
IR

Nesse caso, sugere-se que a situacdo seja problematizada, por meio de perguntas,
COMO as que seguem:

O(a) colega obteve 10 pontos no
primeiro lancamento? O que
aconteceu dessa vez?

E provével que as criancas jd& se manifestem, dizendo que a
pontuacdo passou de 10 ou que o numero total foi maior que 10.

Nesse caso, adianta jogar o Espera-se que as criancas compreendam que se adicionarem 0s
terceiro dado? Ha como esse novo pontos obtidos no "terceiro" dado, ficar8o ainda mais distantes do
langcamento ajuda-lo(a) na 10, ou seja, concluam que ndo devem aumentar o valor obtido no
obtencao dos 10 pontos? primeiro lancamento, mas, ao contrdrio, devem diminuir esse valor.
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O conhecimento da composicdo aditiva dos ndmeros ajuda muito
O(a) colega obteve 12 pontos no  as criangas na solucdo de um problema como esse. Se as criancas

primeiro lancamento, portanto, compreendem que 12 pode ser representado, entre outras formas,
passou de 10. Quantos pontos como 10 + 2, poderdo antecipar facilmente a diferenca. Caso
ele(a) precisaria tirar de 12 para tenham dificuldade com esse célculo, sugerimos explorar mais a

ficar com exatamente 10? composicao aditiva dos numeros, inclusive com o apoio de

dinheirinho de brinquedo.

Embora na apresentacdo das regras, as informacdes sobre a possibilidade de
adicionar ou de subtrair o valor obtido no “terceiro dado” ja sejam dadas, é essencial
que as proprias criancas antecipem que o terceiro dado pode "oferecer" a
quantidade de pontos que falta para completar 10 ou que deve ser retirado do
excedente de 10.

Expressdes como adicionar e subtrair podem ser novas para seus(suas) estudantes,
contudo, ao apresentad-las nesse contexto, € possivel favorecer a compreensao
acerca desses conceitos e a atribuicdo de sentido, por parte das criancas, a
nomenclatura formal dessas operacdes aritméticas.

As questdes apresentadas nos dois quadros referem-se as situacdes concretas,
relacionadas aqui, especificamente aos ndmeros 8 e 12. O mesmo acontecera na sua
turma, com os numeros especificos que forem sendo obtidos nos dados, enquanto
jogam e discutem sobre as regras e sobre o preenchimento da tabela, de forma
coletiva. Portanto, sugerimos que ao final da discussao, antes que as criang¢as joguem
NOS pequenos grupos, seja feita uma retomada do que foi discutido para que possam
desvincular o que aprenderam dos numeros especificos e pensar em termos mais
geneéricos:

- adiciona-se o valor do terceiro dado sempre que a soma dos dois primeiros for
menor do que 10;

« sempre que a soma dos dois dados passar de 10, o valor do terceiro dado deve
ser subtraido;

- se o(a) jogador obtiver 10 logo no primeiro lancamento (2 dados), ndo é
necessario lancar o terceiro dado.

O tempo que se investe nesse trabalho coletivo é valoroso, pois as criancas terao
oportunidade de pensar sobre 0 jogo e sobre os conhecimentos que mobilizam para
jogar. Trata-se de um momento de socializacdo que lhes permitird jogar com mais
autonomia, quando estiverem nos pequenos grupos. Dessa forma, as criancas
estardo mais conscientes sobre as acdes que realizam e sobre o significado e a
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funcdo dos registros na tabela, podendo aproveitar melhor as contribuicdes do jogo
para aprendizagens sobre nuimeros e operacdes aritméticas.

SEGUNDA ETAPA

E hora de jogar. A turma deve ser organizada em equipes de 3 ou 4 criancas, e cada
estudante devera ter em mdos a sua propria tabela de pontuacao.

Circule entre as criancas enguanto jogam e observe se ja usam o calculo ou se ainda
realizam contagem unitaria dos pontinhos nos dados. Incentive as criancas a usarem
0s calculos que ja conhecem de memoria, como 0s dobros, por exemplo, para obter
outros resultados.

-

E comum uma crianca ja conhecer de memoaria o resultado de 5 + 5, por exemplo,
mas recorrer a contagem unitaria quando precisa somar 5 + 6. Vocé pode propor
perguntas que ajudem a crianca a perceber que o resultado que ela conhece de
memoria pode ser muito Util para a obtencdo do outro, para o qual precisa contar.
Isso pode ser feito por meio de perguntas, como as que seguem:

« \Vocé sabe de memoadria quanto € 5+ 5?
- E5+ 6 vocé sabe quanto €7

« Vocé acha que o resultado de 5 + 6 pode ser igual ao de 5 + 5? Por qué?

O resultado de 5 + 6 serda maior ou menor que o de 5+ 5? Por qué?

Quando as criangas compreendem que o 6 tem um a mais que o 5, podem concluir
que o resultado de 5 + 6 também tem um a mais que o resultado de 5 + 5. Podem,
ainda, inferir que o resultado de 5 + 4 tera um a menos que o resultado de 5 + 5, por
exemplo.

Cabe a vocé, professor(a), avaliar se esse tipo de intervencdao deve ser realizada
enguanto as criancas jogam, com vistas a ndo comprometer o carater ludico da
atividade. Se perceber que a interrupcdo pode atrapalhar o andamento do jogo,
podera propor uma discussao coletiva sobre esse tipo de questao, depois que as
criancas terminarem a partida.

Ao invés de mostrar ou explicar as relagdes envolvidas, deve-se provocar essa
observacao pelas proprias criancas. Nem todas conseguem perceber essas
relacdes por meio de uma Unica intervencao, portanto, vocé pode propor novas e
diferentes situacdes nas quais seja possivel explorar os mesmos conhecimentos e
relacdes.
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Em uma mesma turma ha criancas que sdao mais "rapidas" e acabam respondendo
sempre antes dos demais, sendo que algumas nem tém oportunidade de pensar
antes que a resposta ja seja apresentada pelo(a) colega. Assim, € possivel organizar
as discussOes de maneira que todas as criancas tenham oportunidade de participar.
Uma sugestdo é referir-se as criancas pelo nome, em vez de propor a pergunta a
todos. Pode-se, também, pedir aos(as) demais estudantes que falem o que
entenderam sobre as explicacdes daquele(a) colega que respondeu a questdo
proposta.

As discussdes coletivas sdo essenciais para que haja avancos em relacdo as formas
de calcular proprias das criancas. Embora a contagem unitdria (nos dados ou nos
dedos) seja um recurso importante no inicio do processo de calculo, é necessario
que, gradativamente, elas possam substitui-la por outros, mais avancados,
principalmente quando as quantidades forem maiores, 0 que torna a contagem nos
dedos inviavel (embora sempre possivel).

Além das discussdes coletivas, deve-se propor problemas, por escrito, elaborados a
partir de dados coletados por vocé, enquanto joga com as criancas e/ou enguanto
circula pela sala de aula, observando como estdo jogando.

No Caderno de Atividades do Estudante, sdo apresentados alguns problemas
elaborados com base nas situacdes que as criancas vivenciam durante o jogo. Por
meio delas pretende-se desafia-las a refletir sobre suas estratégias, analisando sua
validade em situacOes diferentes daquelas ja usadas. Além disso, propde-se
desafios que exijam das criancas o uso de conhecimentos anteriormente adquiridos
para a formulacdao de novas ideias, novas compreensdes acerca dos objetos de
conhecimento.

TERCEIRA ETAPA

E hora de pensar sobre a experiéncia que tiveram com o jogo. Isso pode ser feito em
uma discussdo coletiva, fomentada por questdes provocadoras, como as que
seguem:

- Vocés conseguiram jogar bem nas pequenas equipes?

« Ocorreu algum conflito?

« Como foi resolvido?

- Tiveram dificuldades para jogar ou para preencher a tabela?

« Alguém sentiu dificuldade para realizar os calculos necessarios?
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« Vocés usaram os pontinhos para registrar a soma dos dois dados?

- Qual a diferencga entre contar e calcular?

As respostas das criancas fornecerdo elementos para trabalhar com as possiveis
dificuldades, tanto no ambito cognitivo, quanto no socioemocional.

Ao mesmo tempo, nesse tipo de discussao, € possivel avaliar as aprendizagens e
ajudar os(as) estudantes a fazerem sistematizacdes e tornarem-se mais conscientes a
respeito do que aprenderam jogando. Também poderdo, juntos(as), identificar as
possiveis dificuldades e tracar estratégias para supera-las.

CADERNO DE ATIVIDADES DO ESTUDANTE

Nos itens a seguir, seguem alguns comentarios e sugestdes sobre as atividades
propostas no Caderno de Atividades do Estudante. E importante destacar que ndo se
trata de uma “lista de exercicios” para ser executada, individualmente, pelos(as)
estudantes. Ao contrario, sdo problemas que podem ser resolvidos em duplas ou
trios e tém, como objetivo, provocar o pensamento e favorecer a realizacdo de
sistematizacdes.

Nesse contexto, os problemas devem ser propostos um de cada vez, conforme 0s
conhecimentos e possibilidades cognitivas de seus(suas) estudantes. Resolvidos
individualmente ou em grupos, entre um problema e o seguinte, € aconselhavel
promover uma discussao coletiva sobre os procedimentos de solucdo usados e
sobre 0 que as criancas podem aprender a partir deles.

As criancas devem se sentir encorajadas a buscar solucdes sem o medo de errar. Se
os erros forem fruto de tentativas de elaboracdo propria, podem ser o ponto de
partida para aprendizagens que ocorrerdo em funcdo da analise dos erros e de uma
autorregulacao em relacdo aos mecanismos usados nas solucdes.

Problema 1:
PENSANDO SOBRE O JOGO Nesse problema propbe-se que as

criancas calculem quanto falta em cada
1. VEJA OS VALORES OBTIDOS POR CAMILA AO 1 23 4 . .
LANGAR OS DOIS DADOS EM CADA UMA DAS rodada para atingir 10. Trata-se de uma
CINCO PRIMEIRAS RODADAS: 2 3 X

situacdo simples e que ja foi vivenciada
EM CADA RODADA, REGISTRE O NUMERO QUE : ° ° .
ELA PRECISARIA TIRAR NO TERCEIRO DADO - 4 6 por e|as durante o Jogo Para algumas
PARA ATINGIR OS 10 PONTOS. ~ ~

- < 5 delas, sobretudo as que nao estao

alfabetizadas, a complexidade consistira

em compreender o enunciado.
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Sugere-se que vocé faca a leitura, mas so depois de pedir as criancas que observem
a tabela e tentem interpretar as informacdes apresentadas. Embora nao sejam
capazes de ler, podem inferir o que se pede nessa questdo, por conta da experiéncia
que ja tiveram com 0 jogo.

Embora haja uma resposta numérica (7) para a segunda rodada, ela ndo tem sentido
no contexto do jogo, uma vez que o dado so tem numeros até 6. Assim, se uma
crianca nao completar a linha correspondente a essa jogada, ela estara correta. De
gualguer forma, € importante conversar com as criancas sobre essa questdo:
3 +7 =10, mas no contexto do jogo, essa nao € uma adicao possivel.

Antes de propor que trabalhem com o problema 2, € interessante discutir com a
classe toda sobre as respostas apresentadas para esse problema, e ndo apenas
fazer uma correcdo verificando acertos e erros.

Problema 2

Para preencher a tabe|a, as Criangas 2.0BSERVEOSNUMEROSQUECAMI]LAOBTEVE,EMCADARODADA,AO LANGAR
O TERCEIRO DADO E PREENCHA AS ULTIMAS COLUNAS DA TABELA:

podem somar 0s valores apresentados — ————

na segunda e terceira colunas e i el i il

comparar os resultados com 10. Criancas i e ? %

gue ja conhecem de memoaria 0s pares 12l 2 X

de numeros que formam 10, podem Tl eT X 1

preencher a tabela sem realizar as S I I 3 X

adicbes. Para isso, elas estabelecem o | g | 4 | n X 2

relacbes como essas, mostradas a
seqguir:

« 6+4 =10, entdo do 6 para o 10 faltam 4 - se acrescentarmos apenas 2 ao 6,
ainda faltardo mais 2 para chegar no 10;

« 3+7=10, entdo do 3 para o 10 faltam 7 - se acrescentarmos apenas 5 ao 3,
ainda faltarao mais 2 para chegar no 10;

« 5+5 =10, entdo do 5 para o 10 faltam 5 - se acrescentarmos 6 ao 5, entdao
teremos mais do que 10: 1 a mais.

Problema 3

3. DE QUANTAS FORMAS DIFERENTES E POSSIVEL OBTER 10 PONTOS Lancanbo | A SOIUQéO desse problema consiste em
2 DADOS? REGISTRE-AS. ) )
fazer um regqistro daquilo que as
criancas podem ja ter constatado

enguanto jogavam.
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No contexto do jogo, hd apenas duas possibilidades: 5 + 5 e 6 + 4. E interessante

aproveitar a questdo para perguntar as criangas quais as outras possibilidades de se

compor o 10 pela soma de dois numeros, desta vez desvinculados do contexto dos

dados. Vocé pode aproveitar para construir, junto com as criancas, um cartaz

contendo todas essas somas.
ATIVIDADES COMPLEMENTARES

Recomenda-se que essas atividades
sejam realizadas em duplas, para que
as criancas realmente pensem juntas,
cada dupla deve trabalhar com uma
Unica calculadora.3

Essas atividades trabalham também com
a composicdo aditiva dos nuimeros, em
duas e em trés parcelas. Nas duas
primeiras, essa composicdo esta
relacionada ao contexto dos dados,
portanto, impde a restricao de parcelas

com numeros até 6.

1. MOSTRE DIFERENTES FORMAS DE SE OBTER CADA VALOR ABAIXO, LANCANDO
APENAS 2 DADOS:

7§ s N o

6el 6e2 6e3
5e2 5e3 5e4
4e3 4e4

2. MOSTRE DIFERENTES FORMAS DE SE OBTER CADA VALOR ABAIXO, LANCANDO
3 DADOS:

6,3e1
6,2e2
53e2
54el
4,4e2
3,3e4

6,4e1
6,3e2
55e1l
54e2
53e3
4,4e3

6,5e1
6,4e2
6,3e3
55e2
54e3

Fonte: Acervo da autora, 2022

Na segunda, vocé pode incentivar as
criancas a usarem os conhecimentos que
elas ja construiram, a respeito da
composicdo dos numeros em duas
parcelas, para fazer a decomposicao de
uma delas, conforme exemplo mostrado

na imagem ao lado:

3 Para saber mais sobre o uso da calculadora no trabalho com a Matematica, sugere-se a leitura da
SD Brincando com a Calculadora (Caderno de Atividades - Volume 2).
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Dessa forma, parte-se de uma soma ja conhecida de memoria e realiza-se a
decomposicdo de uma das parcelas, usando também uma soma ja conhecida de
memoria. Transforma-se, assim, uma adicao de duas parcelas em uma adicao de trés
parcelas, mantendo-se o mesmo total.

Nas atividades 3 e 4 sugere-se o uso da calculadora. Como os resultados ja sdo
dados, a calculadora nao resolve automaticamente o problema proposto, pois cabe
a crianca antecipar qual € a tecla a ser apertada. Com o uso da calculadora, a crianca
dispde de um contexto muito propicio para trabalhar com o mecanismo de tentativa e
erro.

3. EM CADA LINHA HA UMA SEQUENCIA DE TECLAS APERTADAS NA
CALCULADORA QUE RESULTAM EM 10.

Como as somas que resultam em 10 ja
foram exploradas, tanto No contexto dO | COMPLETE AS TECLAS EM BRANCO COM OS NUMEROS QUE ESTAO FALTANDO:

jogo, quanto nos problemas, é bem (wuubw\

provavel que as criancas nao sintam @U@U@

necessidade de usar a calculadora para anoe
reencher as teclas em branco na ,

:tividade 3. Elas podem preenché-la QJUQJULLJ

inclusive cé)nsultando O cartaz cujz; a8aa8s

produgéo, foi sugerida anteriorment’e @U@Uw

| 080008

20008

1 + 9 = 10
osoas

a. USE UMA CALCULADORA PARA DESCOBRIR QUAIS sio os noweros aue | J@ Na  atividade 4, por se tratar de

COMPLETAM AS ADICOES ABAIXO: . . .
numeros malores, as criangas podem

- )

@wuw_ﬂw sentir necessidade desse apoio. Em
@wquw geral elas levantam uma hipdtese, que
wwuww‘uw pode ser formulada com base nos
\wwu s fof- @)) registros ja feitos no problema anterior,

depois testam sua validade usando a

calculadora.
Sabendo que 5+ 5 =10, por exemplo, podem inferir qgue 50 + 50 =100.

Podem, entretanto, realizar um numero maior de tentativas, adicionando numeros de
10 em 10 e até mesmo de 1 em 1. Por isso, € importante circular entre as criancas
enguanto resolvem esse problema e ajuda-las a pensar sobre procedimentos mais
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econbmicos, ou seja, aqueles que Ihes permitirdo chegar ao resultado de forma mais
rapida, abreviando etapas no processo. Convém ressaltar, entretanto, que nao € sua
funcao mostrar como se faz, ensinar regras. Assim, a mediagao consiste em propor
boas perguntas que ajudem as criancas a pensar em outras formas de proceder que
as possibilitardo chegar aos resultados de forma mais rapida.

Veja algumas perguntas que podem ajudar na construcao de uma solucao, tomando-

se como exemplo o primeiro desafio:

O resultado é 100. Mas ja temos
50, certo? O que nds queremos
descobrir aqui?

Ja foi indicada a tecla a ser usada
depois do 50: a do sinal de mais
(+). O que acontece com 0s
ndmeros quando usamos esse
sinal na calculadora?

Ja temos informacdes sobre o que
devemos digitar inicialmente na
calculadora? Como vocé poderia
comecar?

Vocé quer tentar digitar um
nimero de sua escolha e verificar
se o resultado vai dar 1007

Que tal fazer uma nova tentativa?
Quer comecar outra vez? Dessa
vez vocé acha que deve colocar
um numero maior ou menor do
que 10? Por qué?

Com essa pergunta, espera-se que a crianga pense no significado
do problema que tem diante de si, que consiste em descobrir
quanto falta ao 50 para completar 100. Ela pode expressar essa
ideia da seguinte forma: o que fazer na calculadora para que o
50 vire um 100?

E importante que as criancas compreendam que o sinal de mais
fard o ndmero aumentar. 50 € menor do que 100, portanto, &
necessario acrescentar uma determinada quantidade a ele, para
que se transforme em 100. O problema consiste justamente em
descobrir que quantidade é essa.

As criancas precisam compreender que o problema ja mostra as
acdes iniciais a serem executadas na calculadora: digitar as teclas
do 5 e do O e depois a do sinal de mais. Também devem
perceber que o 100 ndo é um numero a ser digitado, embora
apareca na imagem. O 100 é o nimero que se espera que apareca
no visor, quando a crianca descobrir o ndmero correto a ser
digitado depois do sinal de mais.

E importante que a crianga perceba que pode fazer tentativas e
errar, pois a calculadora lhe fornecerd um retorno imediato. Se a
crianca tentar adicionar 10, por exemplo, a calculadora mostrara o
ndmero 60 como resultado (depois de apertar a tecla com o sinal
de igual). Caberd a crianca comparar o resultado obtido em
relacdo aquele almejado (100). Chegou no 100? Faltou ou passou
do 100? Apds essa anadlise, podem realizar uma nova tentativa.

E possivel que a crianga ndo queira comecar tudo de novo e
sugira continuar acrescentando a partir do que ja foi feito. Esse é
um procedimento valido, mas, ao final, devera “lembrar" quais
foram os valores adicionados a cada tentativa, para concluir sobre
o valor total.

Sugere-se a mediacdo das perguntas acima, principalmente para aquelas criancas
que ndo tém muita experiéncia com o uso da calculadora ou que apresentam um
conhecimento bastante limitado do campo numérico e ndo sabem por onde comecar
a resolver os desafios apresentados.
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Lembre-se de que o proposito das atividades apresentadas no Caderno de
Atividades do Estudante ndo € o de treinar procedimentos ensinados anteriormente.
Nao se tem como objetivo o acerto, ou as respostas corretas das criancas. A
finalidade é oferecer situacoes desafiadoras, por meio das quais as criancas
possam aprender, estabelecendo novas relacdes a partir do que ja sabem.

Apresenta-se, no quadro, um exemplo de intervencao que certamente nao sera
possivel de se realizar com todas as duplas da classe, de modo individualizado. Pode
ser feita com algumas delas, durante o processo de solucdo e depois realizada de
forma coletiva, no momento da discussao sobre as solucdes registradas pelas
diferentes duplas.

Atencdo: a intencdo ndo é trabalhar com a operacdo inversa. E uma atividade de
investigacao e de exploracao a ser realizada pelas criancas. Assim, ndo cabe a vocé
informar as criancas uma regra para descobrir a incognita em cada desafio.

Atividade 5

Esse € um problema de transformagad0. s cuzonismou o secuinte NuMERo Ev sUA CALCULADORA:
A crianca precisa compreender que 10

€ menor que 25 e que, portanto, tera de

fazer o primeiro ndmero diminuir. Ela

pode fazer isso por meio da tentativa e ,
QUE TECLAS ELE PODE DIGITAR, PARA TRANSFORMAR ESSE NUMERO EM UM 10?

erro, realizando sucessivas subtra QéeSI MAS LEMBRE-SE: NAO PODE APAGAR O 25 PARA DIGITAR O 10.
USE UMA CALCULADORA, FAGA SUAS TENTATIVAS E REGISTRE-AS NO QUADRO

de um em um, de dois em dois ou de  ssaxo:

cinco em cinco, por exemplo.

A vantagem de se utilizar a calculadora € que a crianca podera se preocupar mais
com a analise dos resultados obtidos do que com a execucao dos procedimentos de
calculo em si.

Lembre-se de que as proprias criancas devem descobrir, por meio de suas tentativas,
qual € a operacao a ser realizada e o valor a ser subtraido. Vocé pode ajuda-las por
meio de boas perguntas, como as que seguem:
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O numero que se deseja obter € maior ou menor do que o 257
« Nesse caso vocé precisa aumentar ou diminuir o numero que ja tem?

« Quais sdo as teclas da calculadora que usamos para modificar um numero,
sem apaga-lo e digitar outro?

« Quer tentar usar uma delas para ver o que acontece?

« Uma tecla de sinal matematico, como essas que temos aqui (+, -, X, =), pode
mudar um numero se for digitada isoladamente? Por qué?

- Quais teclas vocé poderia digitar para transformar o 25 em um ndmero menor?
Quer tentar?

- Vocé obteve o resultado desejado? Por qué?

O gue poderia mudar em sua proxima tentativa? Por qué?

Por meio dessas questdes, as criancas poderao identificar o efeito das operacoes
aritméticas sobre os numeros em uma calculadora. Também perceberdao que as
teclas com sinais aritméticos devem ser digitadas entre dois numeros € que essa
sequéncia precisa ser concluida com a tecla do sinal de igual (=). Mais do que acertar
as respostas, as criancas poderao pensar a respeito dos mecanismos que
produziram tal resposta. No caso de uma resposta incorreta, poderao refletir sobre o
gue causou o erro, para reajustar suas acgoes.

Assim, ha varias solucdes diferentes para essa atividade. Recomenda-se que as
criangas comparem as acdes que realizaram em suas calculadoras e que vocé
registre, no quadro, as diferentes possibilidades de realizar a transformacao pedida.

Uma discussao coletiva sobre os procedimentos usados podera ajudar as criancas a
perceberem que ha formas mais rapidas e econbmicas de realizar a transformacao,
como por exemplo, pensar na seguinte composicdo aditiva do 25:10 + 10 + 5.

Sugere-se, também, a utilizacdo da Tira Numérica como apoio para antecipar a
diferenca entre 10 e 25. E fundamental, entretanto, que as criancas sé recorram a
essa ferramenta se compreenderem como ela podera auxilid-las nessa questdo. A
relacdo entre o problema proposto e a Tira Numérica € algo que as proprias criancgas
devem descobrir. Vocé podera auxilid-las, por meio de perguntas, sem explicar o que
devem fazer ou como devem utiliza-la. Alguns exemplos de perguntas sao
apresentados a seguir:
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- Vocé pode localizar, na tira, o nidmero que esta aparecendo no visor da
calculadora?

« E o niumero no qual deve transforma-lo, qual €? Ele também esta presente na
tira? Onde?

. Quem vem antes, na série numérica, o 10 ou o0 257

.« Sem contar cada uma, quantas casas vocé acha que separam os dois
numeros?

Vale ressaltar que nao se trata de resolver o problema usando a Tira Numérica no
lugar da calculadora, pela contagem do nimero de casas que separam o 10 do 25.
A intencdo é que a tira sirva como uma referéncia para o levantamento de hipdteses
que serdo testadas na calculadora. Resolvendo o problema por meio da tira, a crianca
possivelmente faria uma contagem unitdria, enquanto que, usando a calculadora, ela
pode mobilizar outros tipos de procedimentos como a contagem de cinco em cinco,
por exemplo.

Atividade 6
6. VEJA ALGUMAS SUBTRAGOES QUE RESULTAM EM 10: Com esse problema, pretende-se
2-2=10 20-10=10 110100 =10 provocar uma atividade de investigagao.
USE A CALCULADORA PARA DESCOBRIR OUTRAS SUBTRAGOES QUE TAMBEM . )
TEM O 10 COMO RESULTADO. REGISTRE - AS NO QUADRO ABAIXO: Como a crianga podera contar com uma

maquina para realizar os cdlculos, ela
estara mais livre para pensar na relacao
entre os numeros, realizando testes.

Nesse tipo de atividade, as criancas podem descobrir regularidades interessantes
COMO as que seguem:

« 12-2=13-3=14-4=15-5=16-6=17-7=18-8=19-9=20-10 etc.
« 10 -100=120-110 =130 - 120 =140 - 130 =150 - 140 etc.

Conforme ja comentado anteriormente, a socializacdo das solucdes e a discussao
sobre elas € fundamental para que as criancas facam inferéncias, identifiguem
regularidades e avancem nos seus conhecimentos.
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OUTRAS SUGESTOES

Ha uma variedade grande de jogos que exploram a composicdo aditiva do 10.
Sugere-se a seguir um jogo muito simples, especialmente recomendado para auxiliar
na memorizacdo dos fatos numéricos do 10.

JOGO MEMORIA DO 10
REGRAS DO JOGO
MATERIAIS
. 2 conjuntos de cartas de um baralho comum - cada um do As ao 9 (o As vale 1)
PARTICIPANTES
« 2 a3jogadores.
OBJETIVO
- Encontrar o maior nimero de pares de cartas que somam 10.
MODO DE JOGAR

- Embaralhar as cartas e organiza-las sobre a mesa em trés fileiras de 6 cartas
cada uma, com as faces numeradas para baixo.

- Cada jogador, na sua vez, deve virar duas cartas.

o
g 3 P
RXC R T
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« Quando a soma delas for 10 (como mostrado na ilustracdo), o(a) jogador(a) ganha
esse par de cartas e joga novamente. Se a soma for diferente de 10, desvira as
cartas, mantendo-as na posicao original.

- Passa-se a vez para o(a) proximo(a) jogador(a).

O jogo termina quando ndo houver mais cartas para virar. O(a) vencedor(a) €
aquele(a) que obtiver mais duplas de cartas durante a partida.
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