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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 sdao apresentados os objetivos de
aprendizagem em seriacdo do 1° ao 3’ ano. Em cada SD sao
explorados diversos objetivos de aprendizagem, bem como um
mesmo objetivo pode se repetir em diferentes SD’s dos quatro
Cadernos de Atividades. Essa organizacdao 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 segundo Caderno de Atividades é composto por seis
Sequéncias Didaticas (SD’s) independentes que exploram objetivos
de aprendizagem, comentarios, orientacdes didaticas e sugestdes
de aprofundamento. Destaca-se a contribuicdo de Ivonildes dos
Santos Milan e de Larissa Guirao Bossoni na elaboracao de duas
dessas SD’s: Brincando com a Calculadora e Jogo Feche a Caixa.

O Caderno foi concebido como um importante apoio pedagdgico
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 € 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-lhes 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 DOS PRATINHOS
ANO OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
CURRICULAR

(PR.EFOIMAO02.51.06) Contar de maneira exata ou aproximada, utilizando
diferentes estratégias como o pareamento e outros agrupamentos, por meio de
recursos (manipuldveis e digitais) e apoio em imagens como suporte para
resolver problemas.
(PR.EFOIMAO4.51.53) Contar a quantidade de objetos de colegbes até 100
unidades e apresentar o resultado por registros verbais e simbdlicos, em

i situacOes de seu interesse, como jogos, brincadeiras, materiais da sala de aula,

1 entre outros.

(PR.EFOIMAO03.s.111) Estimar e comparar quantidades de objetos de dois
conjuntos (em torno de 30 elementos), por estimativa e/ou por correspondéncia
(um a um, dois a dois) para indicar “tem mais”, “tem menos” ou “tem a mesma
quantidade”.

(PR.EFOIMA21.a.1.24) Ler e compreender dados expressos em listas, tabelas e
em graficos de colunas simples e outros tipos de imagens.

(PR.EFO2MA02.n.210) Fazer estimativas por meio de estratégias diversas
(pareamento, agrupamento, calculo mental, correspondéncia biunivoca) a
respeito da quantidade de objetos de colecBes e registrar o resultado da
contagem desses objetos (até 1000 unidades).

(PR.EFO2MAQ3.n.2.11) Comparar quantidades de objetos de dois conjuntos, por
2 estimativa e/ou por correspondéncia (um a um, dois a dois, entre outros), para
indicar “tem mais”, “tem menos” ou “tem a mesma quantidade”, indicando,
quando for o caso, quantos a mais e quantos a menos.

(PR.EFO2MA22.5.2.27) Comparar informacdes de pesquisas apresentadas por
meio de tabelas de dupla entrada e em graficos de colunas simples ou barras,
para melhor compreender aspectos da realidade préxima.

(PR.EFO3MAO05.5.3.11) Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e
escrito para resolver problemas significativos envolvendo adicdo e subtracdo
com numeros naturais.

(PR.EFO3MA275.3.44) Ler, interpretar e comparar dados apresentados em
tabelas de dupla entrada, graficos de barras ou de colunas, envolvendo
resultados de pesquisas significativas, utilizando termos como maior € menor
frequéncia, apropriando-se desse tipo de linguagem para compreender
aspectos da realidade sociocultural significativos.

(PR.EFO3MA26.5.3.23) Resolver problemas cujos dados estdo apresentados em
tabelas de dupla entrada, graficos de barras ou de colunas.
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SEQUENCIA DIDATICA JOGO FECHE A CAIXA

ANO
CURRICULAR OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
(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 numeracdo
decimal e o desenvolvimento de estratégias de calculo.
T

(PR.EFOIMAOQO6.a.114) Construir fatos basicos da adicdo e utiliza-los em
procedimentos de célculo para resolver problemas no contexto de jogos e
brincadeiras, com apoio de recursos (manipulaveis e digitais) e registros
pictoricos.

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

(PR.EFO3MAOQ03.5.310) Construir e utilizar fatos basicos da adicao e da
multiplicacdo para o calculo mental ou escrito.

(PR.EFO3MAO05.5.3.11) Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e
escrito para resolver problemas significativos envolvendo adicdo e subtracdo
com ndmeros naturais.

(PR.EFO3MA1.s.3.76) Compreender a ideia de igualdade para escrever
diferentes sentencas de adicbdes ou de subtracdes de dois nimeros naturais
que resultem na mesma soma ou diferenca.

SEQUENCIA DIDATICA BRINCANDO COM A CALCULADORA

ANO
CURRICULAR OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

(PR.EFOIMAQ7.51.38) Compor e decompor nimero de até duas ordens, por
meio de diferentes adicdes, com o suporte de material manipuldvel,
contribuindo para a compreensdo de caracteristicas do sistema de numeracao
decimal e o desenvolvimento de estratégias de calculo.
(PR.EFOIMAO08.a.1.63) Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracdo,

r 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 manipulavel e/ou digital, utilizando estratégias e
formas de registro pessoais.
(PR.EFOIMAO06.d115) Construir estratégias pessoais de cdlculo, com registro
(algarismos ou desenhos) para resolver problemas envolvendo adicdo e
subtracdo.
(PR.EFO2MAO4.a.2.35) Compor e decompor numeros naturais de até trés
ordens, com suporte de material manipuldvel, por meio de diferentes adicOes
para reconhecer o seu valor posicional.

20
(PR.EFO2MAOQ1.n.2.01) Comparar e ordenar nuimeros naturais (até a ordem de
centenas) pela compreensao de caracteristicas do sistema de numeracdo
decimal (valor posicional e funcdo do zero).

14
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(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.

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

(PR.EFO3MAO05.5.3.11) Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e
escrito para resolver problemas significativos envolvendo adicdo e subtracdo
com numeros naturais.

SEQUENCIA DIDATICA COMPLETANDO O QUADRO DOS NUMEROS

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,
i contribuindo para a compreensao de caracteristicas do sistema de numeracdo
1 decimal e o desenvolvimento de estratégias de calculo.

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

(PR.EFO2MAOQO4.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.

(PR.EFO2MA10.5.2.43) Identificar e descrever um padrdo (ou regularidade) de
sequéncias repetitivas e de sequéncias recursivas, por meio de palavras,
simbolos ou desenhos.

(PR.EFO2MA11.s.2.44) Descrever os elementos ausentes em sequéncias
repetitivas e em sequéncias recursivas de ndmeros naturais, objetos ou figuras.

(PR.EFO3MAQ4.5.3.46) Estabelecer a relacdo entre nimeros naturais e pontos
da reta numérica para utiliza-la na ordenacdo dos ndmeros naturais e também
na construcdo de fatos da adicdo e da subtracdo, relacionando-os com
deslocamentos para a direita ou para a esquerda.
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SEQUENCIA DIDATICA JOGO DO ZERO

ANO
CURRICULAR OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
(PR.EFOIMA08.a.1.63) Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracdo,
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
i suporte de imagens, material manipuldvel e/ou digital, utilizando estratégias e
1 formas de registro pessoais.

(PR.EFOIMAO06.d115) Construir estratégias pessoais de calculo, com registro
(algarismos ou desenhos) para resolver problemas envolvendo adicdo e
subtracdo.

(PR.EFO2MAOQ1.n.2.29) Comparar e ordenar nuimeros naturais (até a ordem
2 de centenas) pela compreensao de caracteristicas do sistema de numeracdo
decimal (valor posicional e funcdo do zero)

(PR.EFO3MAO06.a.3.73) Resolver e elaborar problemas de adicdo e subtracdo
com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar (quanto a
mais, quanto a menos, qual a diferenca) e completar quantidades (quanto falta

3 para), utilizando diferentes estratégias de calculo exato ou aproximado,
incluindo calculo mental, com o suporte de imagens, material manipuldvel e/ ou
digital.

SEQUENCIA DIDATICA INTERPRETANDO NUMEROS
ANO OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
CURRICULAR
(PR.EFOIMAOQO1.s1.01) Reconhecer e utilizar da funcdo social dos numeros
naturais como indicadores de quantidade, de ordem, de medida e de cdédigo
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
2° centenas) pela compreensdo de caracteristicas do sistema de numeracdo
decimal (valor posicional e funcdo do zero).

(PR.EFO3MAOQ1.5.3.01) Ler, escrever e comparar nimeros naturais até a ordem
de unidade de milhar, estabelecendo relacdes entre os registros numéricos e
em lingua materna.

3 (PR.EFO3MAQ4.5.3.46) Estabelecer a relacdo entre nimeros naturais e pontos
da reta numérica para utiliza-la na ordenacdo dos ndmeros naturais e também
na construcdo de fatos da adicdo e da subtracdo, relacionando-os com
deslocamentos para a direita ou para a esquerda.
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- +
JOGO DOS PRATINHOS




APRESENTACAO

O elemento disparador dessa sequéncia € um jogo proposto em uma publicacdo do
Institut National de Recherche Pedagogique (ERMEL, 1991), como uma atividade para
comparar numeros. Na referida obra, essa atividade € apresentada em duas etapas
assim denominadas: “as caixas empilhadas” e “as caixas alinhadas”. Aqui, ambas
serdo exploradas, porém como duas versdes do Jogo dos Pratinhos. A adaptacao foi
feita em funcao do tipo de material usado na proposta original. As caixas ocupam
muito espaco e foram substituidas por pratinhos de papeldo, material bastante
acessivel e pratico tanto para o uso quanto para o armazenamento.

Por meio desse jogo, em suas duas versdOes, as criancas poderdao confrontar
conjuntos e colocar os ndmeros em uma relacdo de comparacdo, ampliando o
sentido de expressdes que ja usam em seu dia a dia, tais como: "mais" e "menos”,
para “mais que” e/ou “menos que”.

Os objetos de conhecimento contemplados nessa sequéncia sdo frequentemente
explorados na escola por meio de atividades como as mostradas nas imagens a
seguir, nas quais a crianca deve associar simbolos numéricos as quantidades

correspondentes:

PINTE O NUMERO DE EMOJIS INDICADO: i ——
*

4 OEOOE * L
— —

8 OQOOOO® oy 2
*

3 O0RR®® —— —
* %

2| PO * 5
(KX —

1 S0eee® ‘ (
* 3
) N—
— -
*
* x s
____J —/

Fonte: Acervo da autora, 2022

Esse tipo de atividade parte do pressuposto, equivocado, de que basta associar um
determinado simbolo (que é arbitrdrio) a sua quantidade correspondente, para que a
crianca se aproprie do conceito de nimero e passe a utiliza-lo.

Os estudos de Jean Piaget e colaboradores(as) destacam a natureza ldgico-
matematica do numero, evidenciando que ndo se trata de um conhecimento de
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natureza fisica e/ou social (embora envolva representacdes desse tipo). O numero é
uma invencao humana, ndao um ente da realidade. Somos nds, seres humanos, por
meio da nossa inteligéncia, que realizamos quantificacdes. Os simbolos usados para
representar a ideia de numero também sao criacbes humanas e tém uma longa
historia.

Apoiada na teoria piagetiana, Kamii (2002) explica o desenvolvimento de conceitos
numeéricos, como resultado da sintese de dois tipos de relacao: ordem e inclusao
hierarquica'. A autora mostra, ainda, que tais relacfes ndo podem ser ensinadas
diretamente, ao contrario, sdao criadas pelas criancas como resultado de uma
necessidade logica.

Contar, enumerar e representar o resultado das contagens por meio de simbolos
sdo acoes complexas e que se desenvolvem mediante a atividade da crianca no
enfrentamento de situacoes-problema variadas. Trata-se de um processo no qual o
erro tem funcdo primordial. O Jogo dos Pratinhos, em suas diferentes versoes, se
constitui em uma situacao muito rica para o desenvolvimento das acdes acima
destacadas.

DIFERENTES NIVEIS DE DIFICULDADE

O Jogo dos Pratinhos é bastante acessivel para criancas que tém pouca experiéncia

com numeros e que ainda ndo desenvolveram as habilidades necessarias para
realizar contagens. E apropriado para o trabalho com criancas do primeiro ano,
inclusive com aquelas que ainda nao diferenciam letras de nuimeros e que nao
escrevem numeros. Isso porque 0s problemas colocados pelo jogo podem ser
resolvidos pela correspondéncia um a um entre os elementos de diferentes
conjuntos. Contudo, a socializacdo com outras criancas, que ja usam a contagem e/
ou a enumeracao de conjuntos, aliada a boa mediacao do(a) professor(a), podem
promover avancos importantes no desenvolvimento de novas habilidades.

A segunda versdao do jogo, na qual os pratinhos ficam alinhados, coloca novos
problemas para as criancas, uma vez que amplia o campo de comparacao,
abrangendo um nuimero maior de conjuntos.

Propde-se, ainda, uma variacao do jogo, na qual as fichas serdo colocadas dentro de
sacos de papel etiguetados com o simbolo numérico correspondente a quantidade
ali guardada. Dessa forma, as criancas poderdo realizar a comparacdo entre duas

1 Esses conceitos serdo retomados e explicitados ao longo do texto de desenvolvimento dessa SD.
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formas diferentes de representacdo das quantidades: bolinhas dos dados e o0s
algarismos.

Além disso, ao apresentar cada uma das etapas dessa SD, sugerem-se diferentes
situacOes-problema que podem deixar mais complexa a atividade proposta,
tornando-a, dessa forma, mais desafiadora também para as criancas que ja tém um
dominio maior do campo numérico em questdo. Dessa forma, o jogo pode ser
explorado com criancas do segundo e do terceiro ano, especialmente com aquelas
que ainda apresentam dificuldades para realizar comparacdes numericas e produzir
registros numeéricos. No trabalho com essas criancas, vocé pode pular algumas
etapas e explorar diretamente a versdo do jogo na qual as fichas sdo colocadas
dentro de sacos de papel e/ou propor o jogo Completar o Tabuleiro, apresentado no
final desse texto.

No Caderno de Atividades do Estudante sdo apresentadas situacdes-problema
relacionadas ao jogo em suas diferentes versdes e propostos desafios com variados
graus de dificuldade, de modo que vocé possa escolher aqueles que considera mais
adequados ao nivel de conhecimento de seus(suas) estudantes.

OBJETIVOS

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

L]

resolver problemas de comparacao de conjuntos;

. compreender que o nidmero é um meio eficaz para comparar conjuntos;

« numerar pequenos conjuntos;

« situar os numeros uns em relacdo aos outros;

. desenvolver e alargar o sentido das expressdes “mais que” e “menos que”;
. produzir e interpretar a escrita cifrada de nimeros;

- produzir e interpretar informacdes relativas ao jogo em um grafico;

- descobrir estratégias de comparacado e debaté-las, aplicando-as na resolucdo
de problemas de contagem,;

- resolver problemas de estrutura aditiva e desenvolver estratégias de calculo.
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MATERIAIS NECESSARIOS:

- pratinhos de papelao;

. dados numerados;

- um ou dois dado(s) grande(s) de espuma ou EVA (opcional);

. fichas de EVA ou outro material de contagem;

- papel kraft ou pardo;

. cartdes de papel (aproximadamente um oitavo de uma folha A4);
- canetas tipo pincel atbmico, lapis grafite, lapis de cor;

. Caderno de Atividades do Estudante.

REGRAS DO JOGO DOS PRATINHOS (VERSAO 1)
MATERIAIS

- 5 pratinhos de papeldo
« 15 fichas de EVA
+ 1dado
NUMERO DE PARTICIPANTES
. 2 a3jogadores(as).
PREPARACAO

- Distribuir as fichas nos pratinhos, conforme ilustracdo a seguir:

Fonte: Acervo da autora, 2022

« Empilhar os pratinhos sem ordenar as quantidades (ordem crescente e/ou
decrescente).

OBJETIVO

- Ficar com o maior nimero de fichas ao final do jogo.
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COMO JOGAR
« Escolher quem sera o(a) primeiro(a) a jogar.
. Cada jogador(a), na sua vez, deve:
1. lancar o dado;

2. comparar o numero obtido no dado com o nimero de fichas do pratinho
de cima da pilha.

« Quando o numero do dado for maior que o nimero de fichas do pratinho de
cima, o(a) jogador(a) pode tira-lo da pilha e ficar com todas as fichas dele. Depois
podera passar a vez para o(a) proximo(a).

« Quando o numero do dado for menor que o numero de fichas desse pratinho,
o(a) jogador(a) ndo podera pega-las e deverd passar a vez para o(a) proximo(a).

&

« O jogo termina quando todos os pratinhos forem retirados da pilha. Vence a

rry

/'.s’./

partida o(a) jogador(a) que tiver mais fichas.

COMENTARIOS E OBSERVACOES SOBRE O JOGO

Ha diferentes tipos de materiais que podem ser usados para a realizacao desse jogo.
No lugar dos pratinhos, € possivel utilizar tampas de caixas e/ou recipientes plasticos
e no lugar das fichas, qualquer tipo de material de contagem (grdos, pedrinhas e até
0s cubos pequenos do Material Dourado, por exemplo). Caso ndao tenham dados, é
possivel usar cartdes que reproduzam as faces de um dado. Nesse caso, os cartdes
devem ficar em um recipiente do qual as criancas possam retird-los sem visualizar 0s
ndmeros (como um sorteio)2.

Para criancas com maior dominio do campo numeérico, € possivel ampliar o tamanho
dos conjuntos. Uma sugestdo € usar 7 pratinhos, com quantidades de 6 a 12 fichas
cada um e dois dados. A primeira etapa da SD pode servir como uma avaliacao das

2 Recomenda-se o uso de dados. Sao mais duraveis e tém uma enorme aceitagcdo entre as criangas.
Além disso, trata-se de um material acessivel e que sera utilizado em muitos jogos propostos nesse e
nos demais Cadernos de Atividades.
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habilidades numéricas que permitira ao(a) professor(a) fazer as adaptacdes
necessarias.

O Jogo explora a comparacao de quantidades em duas circunstancias diferentes:
- ao longo do jogo, entre o nimero do dado e o nimero de fichas dos pratinhos;

- ao final da partida, quando as criancas comparam a quantidade total de fichas
que cada uma conseguiu capturar dos pratinhos.

Conforme ja comentado no texto de apresentacao, os problemas apresentados pelo
jogo se constituem em uma situagcao muito propicia para que a crianca perceba o
numero como um recurso para comparar diferentes conjuntos (mais eficaz e amplo
que a relacao termo a termo). Ao contrario das atividades de associacdo entre
simbolo e quantidade correspondente, nesse jogo o numero nao é o fim da
atividade, mas um meio para resolver um problema mais complexo: comparar
conjuntos. Vale ressaltar que as criancas ndo precisam saber contar e/ou representar
0S numeros graficamente para jogar. Esses sao conhecimentos que terdao a
oportunidade de construir por meio das situacdes-problema que o jogo ira lhes
apresentar.

Quando jogam Nnos pequenos grupos, € comum uma mesma crianca pegar mais de
um pratinho, mas isso nem sempre garante a vitdria no jogo, pois dois pratinhos
juntos podem ter uma quantidade menor de fichas do que um unico pratinho (5, por
exemplo, € maior doque 1+ 2 ou 1+ 3).

DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

PRIMEIRA ETAPA

E 0 momento para apresentar o material e as regras do jogo. Sugere-se que isso seja
feito de forma coletiva, em uma roda de conversa e, se possivel, usando um dado
grande - de espuma ou de EVA.

Fonte: Acervo da autora, 2022
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Vocé pode dispor os materiais no centro da roda: 5 pratinhos, as 15 fichas e o dado.
Expligue para as criancas que se trata de um dos kits do Jogo dos Pratinhos, que
serdo disponibilizados, na proxima etapa, para 0s pequenos grupos.

Convide as criancas a descreverem os materiais disponiveis. Caso varias criancas se
voluntariem para fazer essa descricao, escolha uma delas e pergunte as demais se
concordam com o que foi mencionado pelo(a) colega e se alguém acrescentaria
algum detalhe a descricdo feita.

Caso as criancas ndo facam mencao as quantidades de materiais, proponha algumas
guestdes, como as mostradas no quadro a seguir e que as levem a pensar sobre a

questdo numérica:

Sera que nos temos a mesma
quantidade de fichas e de
pratinhos? Como vocés podem
saber?

Temos também um dado. Alguém
tem alguma ideia de que tipo de
jogo poderiamos realizar com
esses materiais: dado, pratinhos e
fichas?

No Jogo dos Pratinhos, colocamos
quantidades diferentes de fichas
em cada um: de 1a 5. Alguém
poderia me ajudar a preparar 0s
pratinhos para jogarmos juntos
uma partida?
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Ouca o que as criancas tém a dizer. E uma Stima oportunidade
para avaliar o que ja sabem a respeito de quantificacdo: realizam
contagem? Dominam a série numérica oral? Organizam os
elementos para contar? Pela diferenca no tamanho dos conjuntos,
€ possivel que as criangas fagam a comparagdo entre o nimero de
pratinhos e de fichas, apenas visualmente, afirmando que ha mais
fichas do que pratinhos, sem a necessidade de contar. Nesse caso,
peca que expliquem como pensaram para chegar a essa
conclusdo.

As criangas podem apresentar ideias muito interessantes sobre
como utilizar esses materiais. Ouvi-las é essencial para a criacdo
de um vinculo com seus(suas) estudantes, que fara com que
eles(as) também tenham interesse em ouvir o que vocé tem a lhes
dizer. Outras aprendizagens importantes que podem acontecer
por meio dessa proposta: ouvir os(as) colegas, esperar a sua vez
de falar, expressar-se com clareza para que os(as) outros(as)
compreendam etc. Algumas criangas podem ter dificuldade para
se expressar, entdo sugira que mostrem suas ideias, usando os
materiais disponiveis ou, ainda, pergunte se alguma crianca
gostaria de ajudar o(a) colega a explicar melhor as ideias
apresentadas.

Vocé pode espalhar os pratinhos no centro da roda e pedir que
alguma crianca preencha um deles com fichas, podendo colocar
de uma a cinco. Chame outra crianca e deixe que ela escolha a
quantidade de fichas que ird colocar em outro pratinho. Ndo €
necessario que sigam a ordem numeérica (primeiro pratinho com
uma ficha, segundo com duas, terceiro com trés etc.). Caso alguma
crianca chamada tenha dificuldade para preencher os pratinhos,
sugira que ela escolha outra crianga para ajuda-la. A cada pratinho
preenchido, pergunte as demais criancas se elas concordam com
o que foi feito. Caso discordem, peca que expliqguem por que
acham que esta errado e que mostrem como procederiam no
lugar do(a) colega.
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Por meio dessas questdes, vocé podera avaliar o que as criancas ja sabem a respeito
dos numeros. Certamente, havera uma grande diversidade de conhecimentos e
habilidades numeéricas. Assim, esse sera um momento propicio, ndo apenas para a
realizacdo desse diagnostico, como também para que as criancas que sabem mais
ajudem aquelas que ainda nao tém muita familiaridade com as atividades de
contagem.

E essencial que a validacdo das ideias apresentadas pelas criancas venha dos(as)
proprios(as) colegas e nao diretamente de vocé, pois dessa forma, elas aprendem
umas com as outras e percebem que o “certo” e o “errado”, em Matematica, nao
dependem da “vontade" do(a) professor(a), mas de uma coeréncia e de um sentido
compartilhados por um grupo de pessoas. Aprendem que nao devem aceitar uma
ideia matematica como correta porque foi validada por uma autoridade, mas
porque lhes faz sentido, porque compreenderam suas razoes.

Caso vocé perceba que as criancgas ja sao capazes de quantificar os conjuntos em
questdo, recomenda-se a proposicdo de um novo desafio:

NOs ja sabemos que ha mais fichas do que pratinhos, ndo € mesmo? Mas serd que
ha também mais fichas do que criancas nessa turma? Como podemos descobrir
isso?

Note que se trata de um problema de comparacao ¢ ndao de uma quantificacao
direta. Se a pergunta fosse "quantas fichas ha ao todo?", o problema se fecharia para
a realizacdo da contagem, algo que, talvez, nem todas as criancas da classe sejam
capazes de realizar. Da forma como a situacao-problema € apresentada, abrem-se
diferentes possibilidades, e a contagem passa a ser uma das formas de se realizar a
comparacao.

As criancas podem quantificar os dois conjuntos, por exemplo: 15 fichas e 24 criancas,
e depois comparar os dois nimeros. E o que provavelmente fardo se j& tiverem um
bom dominio do campo numeérico em questdo. Se ja tiverem trabalhado com a Tira

Numérica poderdo, inclusive, usa-la como apoio para resolver esse problema.

Outra possibilidade é de que as criancas podem pensar, por exemplo, em distribuir as
fichas entre elas, estabelecendo uma relacdo termo a termo. Nesse caso, fardo a
comparacdo com base nos seguintes resultados:

- cada crianca recebe uma ficha e ndo sobram fichas;
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. cada crianca recebe uma ficha e ainda sobram fichas ou, ainda, algumas
criancas recebem mais de um elemento;

- ndo ha fichas suficientes para que cada crianca receba pelo menos uma.

A andlise de cada resultado permite inferir uma possivel igualdade entre os conjuntos
ou, no caso de uma desigualdade, determinar qual conjunto tem mais elementos.

Ensinar os(as) estudantes a usarem a contagem para resolver problemas desse tipo
pode parecer mais facil, entretanto, a acdo das criancas no processo de elaboracdo
de uma solucdo é indispensavel para que avancem nos conhecimentos a respeito de
ndmeros. Além disso, elas aprenderdo que nao € necessario esperar que 0(a)
professor(a) ensine procedimentos especificos para resolver problemas, pois podem
usar o que ja sabem para elaborar procedimentos de solucao, testar sua validade e
ajustar os procedimentos por meio de um processo de autorregulacdo. Isso é
essencial para o desenvolvimento da autonomia dos(as) nossos(as) estudantes.

ApoOs a realizacdo dessas atividades iniciais, vocé pode informar as criancas que o
Jogo dos Pratinhos é sobre comparacoes, como as que elas realizaram (entre a
quantidade de fichas e de pratinhos e entre a quantidade de fichas e criancas da
turma), mas desta vez a comparacao sera entre a quantidade de fichas de cada
pratinho e a quantidade de bolinhas nos dados.

Empilhe os pratinhos de forma que nao fiquem com as quantidades ordenadas. O
primeiro pratinho da pilha pode ter 3 fichas, por exemplo, o segundo 5, o terceiro 1 e
assim por diante.

Informe o objetivo do jogo: pegar o maior numero possivel de fichas nos pratinhos.
Ha duas formas diferentes de se apresentarem as regras:

1. informar as criancas de que soO € permitido tirar o pratinho da pilha e ficar com
suas fichas se a quantidade de bolinhas do dado for maior que a quantidade
de bolinhas no pratinho. Vocé pode lancar o dado, realizar a primeira
comparacdo e pegar ou nao - a depender do resultado da comparacao - o
pratinho. Depois pode escolher algumas criancas para fazer novos lancamentos
e a comparacdo, relembrando sempre a regra. As criancas jogam até que todos
0s pratinhos sejam retirados. Ao final, discutem coletivamente sobre quem
venceu a partida.

2.informar que ha uma condicdo que precisa ser atendida para que um(a)
jogador(a) possa pegar o pratinho - sempre o de cima. Mas, em vez de explicitar
qual é essa condicdo, as criancas deverao inferir através da observacdao de

26

EDUCA JUNTOS - MATEMATICA - CADERNO DE ATIVIDADES DO PROFESSOR - VOLUME 2



algumas jogadas. Vocé pode escolher algumas criancas que lancardao o dado e
informar se a condicao para pegar o pratinho foi atendida ou ndo naguela
jogada (sem explicita-la). Apds algumas rodadas do jogo, pode perguntar se
alguém ja conseguiu descobrir qual € a regra que permite ou ndao pegar um
pratinho.

Embora a segunda forma seja mais complexa, ela envolve as criancas, pois ha um
mistério a ser desvendado e elas gostam muito disso. Para descobrir a regra,
deverdo encontrar um padrao, ou seja, identificar o que ha em comum nas jogadas
nas quais vocé, professor(a), autorizou a retirada do pratinho.

A primeira hipotese que as criancas levantam, em geral, € a de que o pratinho podera
ser retirado se tiver tantas fichas quanto a quantidade de bolinhas do dado. A ideia
deve ser colocada em discussdo e, caso alguém discorde, deve explicar aos(as)
colegas por que ndo concorda com a ideia apresentada. Para validar ou descartar
uma hipdtese, podem ser realizadas mais algumas jogadas nas quais as criancas
verificardo se o seu julgamento - professor(a) - corresponde ao que imaginaram como
regra.

Uma estratégia interessante consiste em registrar algumas jogadas no quadro de giz
(lousa), em um pedaco de papel pardo ou cartolina. As criancas deverdo usar 0S
registros como apoio para validar ou descartar as hipdteses levantadas. No exemplo
a sequir, o registro permitiria descartar a ideia de que o numero tirado no dado deve
ser correspondente aquele de fichas no pratinho. E necessario informar o significado
das carinhas: feliz ou triste, que corresponde a sim ou nao, respectivamente.

Fonte: Acervo da autora, 2022

A partir da observacao de todas as jogadas possiveis usando um dado e um pratinho
com 4 fichas, as criancas podem inferir a regra. Embora se gaste mais tempo
apresentando as regras do jogo dessa forma, ao proceder assim, vocé estara
favorecendo o desenvolvimento do pensamento logico-matematico das criancas,
estimulando-as a realizar diversas comparacOes. Esse tipo de raciocinio é
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fundamental para aprender Matematica e contribui de modo efetivo para a
resolucdao de problemas.

Quer vocé escolha a primeira, quer a segunda forma de apresentar as regras do
jogo, recomenda-se, fortemente, que sejam exploradas as diferentes formas de se
explicitar a mesma regra:

a quantidade de bolinhas mostradas no dado deve ser maior que a quantidade
de fichas no pratinho;

« a quantidade de fichas no pratinho deve ser menor do que a quantidade de
bolinhas no dado;

. deve ter mais bolinhas no dado do que fichas no pratinho;
. deve ter menos fichas no pratinho do que bolinhas no dado;

« 0 numero mostrado no dado deve ser maior do que o nuimero de fichas do
pratinho;

« 0 numero de fichas do pratinho deve ser menor que o nimero mostrado no
dado.

SEGUNDA ETAPA

E hora de jogar nos pequenos grupos. Quando vocé perceber que as criancas
compreenderam as regras, organize a turma em trios, entregando um kit do jogo para
cada equipe. As criancas podem jogar nas mesas, no chdo, na sala ou fora dela.

Circule entre as criancas enquanto elas jogam e observe se estdo respeitando as
regras. E possivel que algumas criancas precisem ser lembradas em relacdo a
restricdo que permite ou ndao pegar o pratinho do topo da pilha. Sugere-se que, ao
retomar as regras, sejam utilizadas as diferentes formas de se explicitar a relacao de
comparacdo envolvida, conforme apresentadas acima (mais bolinhas no dado do que
fichas no pratinho; menos fichas no pratinho do que bolinhas no dado etc.).

Aproveite para observar as estratégias utilizadas pelas criancas para comparar o
valor mostrado nos dados com a quantidade de fichas do pratinho e/ou a quantidade
de fichas obtidas pelos(as) jogadores(as) ao final da partida: recorrem a
correspondéncia termo a termo? Realizam contagens? Precisam manipular as
fichas, tirando-as dos pratinhos para realizar a comparacao? Ja identificam
visualmente as quantidades mostradas no dado, sem necessidade de contar as
bolinhas a cada lancamento?
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Com o intuito de oferecer subsidios para uma melhor observacao dos processos
mentais que fundamentam as acdes realizadas pelas criancas no enfrentamento dos
problemas apresentados pelo jogo, é retomado e aprofundado aqui um tema que foi
abordado no bloco 2 do Caderno de Orientacdes Gerais, referente a complexidade
do ato de contar. Foi mencionado, naguele texto, que a quantificacdo s pode ser
feita quando a crianca € capaz de:

- estabelecer correspondéncia um a um;
« manter a ordem da série numérica oral;
- contar cada elemento sem pular ou repetir nenhum (relacdo de ordem);

. compreender que o Ultimo ndmero enunciado, na contagem, corresponde a
totalidade do conjunto (inclusdo hierarquica), independente da ordem na qual 0s
elementos sejam contadoss.

Vocé ja deve ter observado que as criancas podem recitar a série numeérica de forma
ndo coordenada com o movimento de apontar cada objeto. O movimento do dedo
que aponta cada elemento precisa se coordenar com a enunciacao de cada
palavra-numero. Além disso, € necessario garantir que nenhum elemento sera
esquecido ou contado mais de uma vez. Visando a nao incorrer no erro de contar
duas vezes o mesmo elemento ou de “pular" algum, as criancas costumam alinha-los
ou separa-los espacialmente (grupo dos ja contados e dos ainda ndo contados). Esta
organizacdo sempre estara presente na contagem, mesmo para os adultos. Nesse
caso, e das criancas mais experientes, a ordenacdao nao €, necessariamente de
ordem fisica, mas pode ser apenas mental.

No Caderno de Orientacdes Gerais, foi destacada a importancia de se recitar séries
numeéricas de forma Iudica. O referido conhecimento da sequéncia de palavras €
absolutamente necessario para contar, embora nao seja suficiente. Além disso,
conforme ilustrado no texto mencionado, com varios exemplos, esse recitar também
permite que as criancas observem regularidades importantes da numeracao falada.

Quando comegam a realizar contagens, as criangas podem compreender esse
processo como uma espécie de denominacdo dos elementos, ou seja, ha o elemento
“‘um”, o elemento “dois”, o elemento “trés" e assim por diante. No texto de
apresentacdao dessa SD, foi mencionada a relacao de inclusdao hierarquica que, na
pratica, corresponde a compreensdao de que um numero contém o0s seus

3 Acdes apontadas por Duhalde e Cuberes (1998), com base nos principios de contagem
apresentados por Gelman & Gallistel (1978): correspondéncia um a um; ordem estdvel,
cardinalidade; abstracdo; indiferenca da ordem.
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antecessores e esta contido nos nudmeros que o seguem (KAMII, 2002). Assim,
quando aponta para um elemento e diz “oito”, a verdadeira quantificacdo so acontece
quando a crianca compreende que “oito" ndao corresponde aquele elemento isolado,
mas ao conjunto formado com todos 0s outros que o precedem, como mostrado na
imagem a seguir:

L)
8

Fonte: Acervo da autora, 2022

Quando a crianga compreende essa relacao de inclusdo hierarquica, tambéem
percebe que ndo importa a ordem na qual se realiza a contagem, o resultado sera o
mesmo. No caso da imagem acima, se a contagem for feita da esquerda para a
direita ou da direita para a esquerda, o resultado sera “oito”, porque esse numero se
refere ao conjunto de elementos (1+1+1+1+1+1+1+1Tou/7+1oub6+20ub+2+1
ou2+2+2+1+1etc).

Finalmente, a crianca passa efetivamente a realizar contagens, quando compreende
que todos os principios mencionados anteriormente se aplicam a qualquer conjunto
de elementos, ndo importando se composto de fichas, de pessoas, de arvores etc.
Levando-se em conta, inclusive, se o conjunto estd estatico ou em movimento -
sendo este Ultimo tipo de conjunto mais dificil de se quantificar - e se esta disponivel
fisicamente ou nao (quando, por exemplo, conta, estando na escola, o nimero de
pessoas que moram em sua casa). No caso da auséncia fisica dos elementos a serem
contados, a crianca pode recorrer as representacdes (dedos, desenho, simbolos de
variados tipos etc.).

Portanto, enquanto jogam, as criangas terdo a oportunidade de desenvolver as acoes
necessarias para contar e, sobretudo, coordenar tais acdes. Compreender que ha
muito mais trabalho mental envolvido na construcao da ideia de numero do que
simplesmente associar simbolos a conjuntos de quantidades correspondentes é
essencial para a realizacdao de mediacoes adequadas que de fato auxiliem as
criangas no processo de construcao do conceito de numero. Lembre-se, entretanto,
de que se trata, neste contexto, de um conhecimento essencialmente operatdrio4.

4 Ver a diferenciacdo apresentada pelo psicologo francés Gérard Vergnaud (2017) entre
conhecimento na forma operatdria e na forma predicativa, a qual nos referimos no Bloco 3 do
Caderno de OrientacOes Gerais (p. 75).

30

v EDUCA JUNTOS - MATEMATICA - CADERNO DE ATIVIDADES DO PROFESSOR - VOLUME 2




Vocé pode auxiliar as criangas enquanto jogam, apresentando perguntas que as

ajudem a pensar sobre as regras do jogo e sobre como proceder para determinar se

0 numero obtido nos dados lhes dara direito a pegar um pratinho. Veja alguns

exemplos:

Onde tem mais? No dado ou no
pratinho? Como podemos saber?

Qual era a regra mesmo? Quando
uma crianca pode pegar o
pratinho?

Podemos usar a contagem aqui?
Como?

Com essa pergunta, vocé ndo induz as criangas a contagem, mas
permitird que elas usem o recurso com o qual se sentem mais a
vontade, como por exemplo, a comparagdo termo a termo.

E importante ajudar as criancas a se lembrarem da regra,
estimulando-as a trabalharem com as diferentes formas de se
expressar a mesma ideia: podemos pegar o pratinho se no dado
tiver mais bolinhas do que a quantidade de fichas. E se no
pratinho tiver mais fichas do que bolinhas do dado? Nesse caso
também poderiamos pegar? Por qué? E se no pratinho tiver
menos fichas?

A contagem, dessa maneira, aparece como outra forma de
comparar, ndo como a Unica forma possivel. Com o tempo a
crianca podera perceber que se trata de uma forma mais
eficaz e mais econémica.

Antes de passar para a proxima etapa, faca uma avaliacdo com as criancas sobre o

desenvolvimento da partida nos pequenos grupos. Serd o momento para pensar

sobre os problemas enfrentados, sobre 0s recursos mobilizados e para socializarem

O que aprenderam.

Uma conversa coletiva, orientada por boas perguntas, pode auxiliar os(as) estudantes

a organizarem o que aprenderam:

- Vocés conseguiram jogar bem nos pequenos grupos?

« Tiveram duvidas sobre as jogadas? Algum conflito na equipe?

« Alguém gostaria de contar como procedeu para realizar as comparacdes?

« Quem considera que teve bastante sorte nesse jogo? Por qué?

« Quem acha que a sorte ndo estava ao seu lado nessa partida? Por qué?

« Vocés acham que aprenderam alguma coisa nova com esse jogo? O qué?

Como ainda estdo em processo de alfabetizacdo, as criancas podem ter dificuldade

para lidar com questdes propostas por escrito, mas sdao perfeitamente capazes de
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refletir sobre as acdes realizadas durante o jogo e se expressar na oralidade. Essa
discussao é fundamental para que se sintam valorizadas em relacdo aos seus
saberes e motivadas a continuar aprendendo, assim, € importante promover esse
tipo de discussao.

Caso considere necessario realizar algum tipo de registro dessa etapa, sugerimos
o trabalho com os problemas 1 a 3 do Caderno de Atividades do Estudante.
Ao propor o trabalho com essas atividades ainda nessa etapa, recomenda-se que
vocé leia, primeiro, as orientacbes sobre o trabalho com o registro de
quantidades, que sao apresentadas na quarta etapa.

TERCEIRA ETAPA

E hora de apresentar a outra vers&o do jogo na qual os pratinhos ficam alinhados.

REGRA JOGO DOS PRATINHOS (VERSAO 2)

MATERIAIS
. 6 pratinhos de papelao
« 21fichas de EVA
« 1dado

NUMERO DE PARTICIPANTES:

. 2 a 3 jogadores(as).

PREPARACAO
« Distribuir as fichas nos pratinhos, conforme a imagem.

- Deixar os pratinhos alinhados sem ordenar as quantidades (ordem crescente e/
ou decrescente).

o N N/ y 2= |
%% By s \ GoWMR SO
S

« Ficar com o maior nimero de fichas ao final da partida.

OBJETIVO

COMO JOGAR

- Escolher quem serd o(a) primeiro(a) a jogar.
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. Cada jogador(a), na sua vez, deve:
1. lancar o dado;
2. comparar o nidmero obtido com o ndmero de fichas nos pratinhos.

« O(a) jogador(a) pode escolher qualguer um dos pratinhos e pega-lo, desde que o
numero de fichas seja menor que o numero do dado. Depois devera passar a vez.

« Quando nenhum dos pratinhos tiver menos fichas do que o nimero mostrado no
dado, o(a) jogador(a) devera passar a vez para o(a) proximo(a).

O jogo termina quando nao for mais possivel retirar pratinhos. Vence quem tiver mais
fichas.

COMENTARIOS E SUGESTOES SOBRE O JOGO

Assim como sugerido anteriormente, vocé pode propor uma primeira partida coletiva,
a ser realizada em uma roda, para que as criangcas pensem juntas sobre as
possibilidades de comparacdo, que agora tornam-se um pouco mais complexas.

Se antes a crianca fazia uma comparacdo direta entre o numero obtido no dado e
os elementos do primeiro pratinho, agora ela deve buscar no conjunto de 6
pratinhos aqueles que tém menos elementos que o numero mostrado no dado.
Depois, deve escolher apenas um. Levando-se em conta que o(a) vencedor(a) é
aguele(a) que tem mais fichas ao final da partida, entdo a melhor escolha sera sempre
o pratinho que tem a maior quantidade de fichas, entre aqueles que tém menos do
que o dado.

Esse momento no qual podem pensar juntas sobre as regras do jogo e sobre as
diferentes possibilidades de jogada - que sdao uma novidade dessa versdo - €
essencial para que as criangas joguem bem, posteriormente, N0s pequenos grupos.

Vocé pode apresentar a nova versao mostrando para as criancas o que mudou, ou
seja, dispondo os pratinhos de forma alinhada no centro da roda. Depois pode
propor algumas perguntas para que as proprias criancas antecipem o que muda
nessa versao do jogo em relacao a anterior:

Observe se as criangas percebem que ha um pratinho a mais e se

Os materiais usados nessa versdo 3 se referem a quantidade de fichas nesse pratinho. Como hé 6

do jogo sdo os mesmos da versdo fichas e o maior valor que se pode conseguir nos dados € 6, ndo

anterior? Ha alguma diferenca? serd possivel capturar as suas fichas durante a partida. Deixe as
criangas descobrirem isso, por si proprias, enquanto jogam.
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Agora os pratinhos estdo lado a As criancas devem perceber que antes a comparacao se dava

lado, e a regra que permite pegar entre o nimero do dado e o nimero de fichas de apenas um dos

pratinhos. Agora elas devem escolher um pratinho dentro de um

conjunto de pratinhos que atenda a restrigdo dada. Além disso, o

jogo encerra, agora, quando restar apenas o pratinho com 6 fichas

alguma coisa para quem joga? O  (lembre-se de que as criancas podem ndo antecipar isso, nesse
qué? caso deixe que descubram ao jogar).

pratinhos e suas fichas € a mesma.
O alinhamento dos pratinhos muda

Vocés acham que assim vai ficar ~ Na segunda versdo as criancas terdo mais chances de pegar
pratinhos, sobretudo nos primeiros langamentos, enquanto ha um
numero maior de pratinhos ainda disponiveis. O Unico ndmero que
N ndo lhes permitirda pegar nenhum pratinho no primeiro lance da
Por qué? partida € o ndmero 1.

mais facil ou mais dificil pegar
pratinhos quando lancam o dado?

Escolha algumas criancas para realizarem uma partida, na roda, enquanto as demais
observam. Veja como as criangas fazem a escolha do pratinho em cada lance do
dado. Quando, por exemplo, tiram o numero 5: qual pratinho escolhem? Por que
fazem essa escolha?

As vezes as criancas escolhem o pratinho que tem 4 fichas, porgue € o que tem mais,
entre 0s que sdo possiveis de retirar, mas também podem escolher o pratinho com 4,
porque acham que o 5 sé é maior do que o 4 - desconsiderando que também é
maior que o 3, 2, 1 etc, ou seja, ndo levam em conta a relacao de inclusao

hierarquica.

Além disso, ha também o pratinho com 6 fichas. Observe se as criancas percebem,
enquanto jogam, que ndo havera possibilidade de pegar esse pratinho ou se
continuam tentando pega-lo, lancando o dado para conseguir uma quantidade maior
gue o numero de tampinhas dessa bandeja.

Essas questbes devem ser problematizadas. Pergunte as criancas se adianta
continuar lancando o dado para tentar pegar o pratinho com seis fichas.

QUARTA ETAPA

-

E o momento para que as criancas joguem essa segunda versdo, Nos pequenos
grupos, enguanto vocé circula entre as equipes observando como jogam e
realizando as mediacdes que considerar necessarias para auxilia-las.

Sugere-se entregar um cartdo de papel para cada crianca - aproximadamente do
tamanho de um oitavo de uma folha A4 - no qual deverao, ao final do jogo, registrar a
quantidade de fichas obtidas durante a partida. Esse registro deve ser livre, ou seja,
vocé ndo deve induzir as criancas a utilizarem registros numeéricos, pois € muito
importante que produzam um registro significativo para elas. Veja alguns exemplos
de registros que as criancas costumam fazer para 5 fichas:
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Fonte: Acervo da autora, 2018

Conforme apontado por Sinclair (1990), os primeiros registros de quantidade,
produzidos pelas criancas, sdao pictoricos e possuem uma relacdo direta com 0s
objetos representados. Além disso, é evidente a necessidade de se produzir uma
marca para cada objeto representado. Isso se verifica, inclusive, nos primeiros
registros numéricos das criancas quando escrevem a sequéncia completa de
algarismos até o numero a ser representado - como na imagem acima. Se ha 5
elementos, por exemplo, por que usar um unico simbolo para representa-los?

Caso as criancas perguntem como registrar determinado numero, sugira a utilizacdo
da Tira Numeérica, ferramenta apresentada na SD Tira Numérica, do Caderno de
Atividades do Professor (Volume 1). As criancas poderdo usar o conhecimento da
série numérica oral para localizar o niumero em questdo e pegar ali uma ficha com a
sua grafia para reproduzi-la.

Os cartdes das criancas podem ser usados para montar um grafico das quantidades
de fichas obtidas. Isso pode ser feito usando-se papel kraft, no qual serdo registradas
as coordenadas x (quantidades de fichas obtidas durante a partida) e y (niumero de
criancas que obteve cada quantidade).

O levantamento dos dados a serem apresentados no grafico pode ser feito de forma
coletiva, por meio de perguntas como as que seguem:

As criancas podem, a principio, afirmar que a menor quantidade é
Qual é a menor quantidade de 1, mas também é possivel que algumas criancas ja mencionem a
possibilidade de um(a) jogador(a) ndo conseguir pegar nenhuma
ficha durante o jogo. Observe se elas ja mencionam o zero como
um numero que pode representar, nesse caso, a auséncia de
fichas.

fichas que um(a) jogador(a) pode
obter durante uma partida?

A primeira resposta delas pode ser cinco, uma vez que se trata da
maior quantidade de fichas que podem pegar em um unico
pratinho. Porém, algumas criangas poderdo mencionar uma

Qual € a maior quantidade de quantidade maior de fichas, porque pegaram mais de um pratinho
fichas que um(a) jogador(a) poderia e, portanto, podem ter obtido, no total, mais do que 5. Nesse caso,
pegar em uma partida? incentive-as, por meio de perguntas, a explicarem isso para o0s(as)

colegas: mas serd que é mesmo possivel pegar mais do que 5
fichas? Como seria isso, se 0 maior niimero que podemos obter
no dado é o0 6?
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Essa é uma situacdo hipotética, e as criancas dessa faixa etaria
tém um pensamento ainda muito concreto, ou seja, muito
amarrado as situacdes que ocorrem de fato durante o jogo. E
muito dificil que isso ocorra em uma partida, pois os pratinhos
E se um(a) Unico(a) jogador(a) acabam sendo divididos entre os(as) jogadores(as). Entretanto, as
criancas podem ser provocadas a pensar nessa possibilidade. Se
um(a) unico(a) jogador(a) conseguisse pegar todos os pratinhos,
} ] ] ficaria com 15 fichas (considerando-se que o pratinho com 6 fichas
fichas). Quantas fichas ele(a) teria 56 conta por causa da restricdo imposta pela regra). E uma étima
ao final da partida? oportunidade para trabalhar com o pensamento aditivo e explorar
diferentes estratégias de solugdo que, nesse momento, estardo,
provavelmente, ligadas a contagem. Nesse tipo de atividade, a
Tira Numérica pode ser um apoio importante, tanto para ajudar as

criangas na contagem, quanto no registro da quantidade final.

conseguisse pegar todos os
pratinhos (exceto aquele com 6

Caso isso tenha ocorrido, pergunte como as criancas fizeram o
Aqui em nossa turma, alguém ficou registro no cartdo. Algumas podem desenhar um pratinho vazio,
outras deixar a folha vazia (sem nenhum registro) ou podem, ainda,
registrar o zero. Embora a ideia do zero seja complexa, as criancas
podem lidar com esse conceito em uma situagdo concreta como
essa, e de acordo com as suas possibilidades cognitivas.

sem obter nenhuma ficha durante
a partida?

Alguém conseguiu obter mais do A medida que as criancas forem mencionando as quantidades
que 5 fichas? Quantas? obtidas, registre os nimeros correspondentes no quadro de giz.

O intervalo numérico, correspondente as quantidades de fichas obtidas pelas
criancas durante a partida, pode ser registrado abaixo da reta correspondente a
coordenada x do grafico, como mostrado na primeira imagem que segue. A
coordenada y mostrara a quantidade de criangcas que obteve cada quantidade de
fichas. As colunas serdao construidas pela colagem dos cartdes produzidos pelas
criancgas.

5 CRIANGAS

e

0 1 & 34 5 6 F ok

Fonte: Acervo da autora, 2022

A base do grafico pode ser fixada no quadro de giz, e uma crianca de cada vez sera
convidada a localizar o numero correspondente a quantidade de fichas obtidas
durante a partida e registrada em seu cartdo. Uma vez localizado, a crianca devera
colar o seu cartdo acima desse numero. Aos poucos, as colunas do grafico irdo
ganhando forma.
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Isso também pode ser feito no chdo, com todos(as) sentados(as) em roda. Nesse
caso, as colunas podem ser montadas sem a colagem, para que as criancas discutam
sobre as escolhas feitas e, em caso de discordancia, possam mudar os cartbes de
lugar, antes que sejam colados.

A imagem a seguir mostra um grafico produzido por uma turma de criancas do
primeiro ano, no qual a maior quantidade de fichas obtidas pelos(as) jogadores(as) foi
oito.

Com o grafico pronto, algumas questdes podem ser propostas, visando a sua analise
e interpretacdo:

A primeira pergunta deve ser bem aberta, como essa. Por meio
dela, vocé podera observar que elementos chamam a atencdo das
criangas no grafico, como elas interpretam esses elementos e que
significado atribuem a eles. Tomando como base o grafico
mostrado na imagem, elas poderiam mencionar coisas como:
vdrias criancas conseguiram 5 fichas; o cinco e o zero sao "os
mais altos”; o cinco e o zero “ganharam”; o zero e o cinco
empataram; o zero e o cinco ficaram com o mesmo tanto de
O que podemos saber sobre as cartdes; o trés é o mais baixo; o nimero um “perdeu”; o seis
"perdeu"; o seis ndo tem nenhum cartdo etc. Caso mencionem
esse tipo de coisa, pergunte o que significa dizer que um nudmero
"ganhou" ou “perdeu”, o que significa dois nimeros “empatarem"”
ou um deles ndo ter nenhum cartdo. E importante que elas
compreendam que cada cartdo colado no cartaz, corresponde a
uma crianga, portanto, se um numero “ganhou”, significa que uma
quantidade maior de criancas conseguiu obter, durante a partida, a
quantidade de fichas representada por aquele numero. Se um
ndmero ndo tem nenhum cartdo colado acima dele, € porque
nenhuma crianca pegou a quantidade correspondente de fichas
durante o jogo.

partidas que vocés jogaram,
olhando para esse grafico?
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E correto dizer que cinco foi a
quantidade de fichas que o maior
ndmero de criancas da nossa
turma conseguiu pegar ao todo,
durante o jogo? Por qué?

Ha colunas iguais nesse Nosso
grafico?

Por que ndo hd nenhum cartdo
sobre o nimero 67

Olhando para esse grafico, é
possivel saber quantas criangas
jogaram? Por qué?

QUINTA ETAPA

Mesmo que algumas criancas ja tenham mencionado
anteriormente que o cinco e o zero correspondem as quantidades
de fichas que mais criancas da turma obtiveram, é interessante
propor a questdo dessa forma, para que outras criancas tenham a
oportunidade de interpretar as informacdes do grafico, por meio
de perguntas mais dirigidas.

E possivel que a palavra coluna ndo seja parte do vocabuldrio das
criangas. Aproveite para introduzi-la, informando que os cartdes
colados, um acima do outro, formaram colunas. Vocé pode
relacionar o uso dessa palavra ao contexto de construgcdes. No
exemplo apresentado anteriormente, hda dois pares de colunas
iguais (zero e cinco; um e quatro). Incentive as criancas a falarem
sobre o significado dessas igualdades no gréfico.

A auséncia de um cartdo sobre o nimero 6 mostra que nenhuma
crianga conseguiu obter 6 fichas durante o jogo. Algumas criancas
podem alegar que isso ocorreu, porque o maior ndmero do dado é
seis. Caso apresentem essa ideia, pergunte como € possivel
algumas criangas terem obtido mais do que 6 fichas.

Se as criangcas compreenderam que cada cartdo corresponde a
uma crianga, poderdo inferir que a resposta a essa questdo
poderia ser obtida por meio da contagem do ndmero total de
cartbes. Em um nivel mais avancado, poderiam usar o calculo
mental, recorrendo a resultados conhecidos de memaria, como 0s
dobros, porexemplo (6+6+5+2+2 +1+1+1).

Nessa etapa sugere-se a proposicao de uma nova versao do jogo na qual as fichas

ndo fiqguem visiveis aos(as) jogadores(as). Elas seriam colocadas dentro de sacos de

papel “etiquetados"”, ou seja, sacos nos quais a quantidade de fichas estd registrada

por meio de numeros.

Nessa versao, caso queira desafiar mais as criancas, aumente o nimero de pratinhos

(até 11, por exemplo) e proponha que cada equipe jogue com dois dados, mantendo a

regra da restricdo, segundo a qual so € permitido pegar um pratinho, quando o

ndmero indicado nos dados (nesse caso, a soma deles) for maior que o de fichas

daquele pratinho.

Fonte: Acervo da autora, 2022
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Sera um otimo contexto para trabalhar com a adicao, sem perder de vista que muitas
criancas ainda lidardo com os problemas propostos recorrendo a contagem unitaria.
De qualquer forma, serda necessario lidar com quantidades maiores e sem a
possibilidade de realizar uma relacdo termo a termo como nas etapas anteriores
(pelo menos nao de forma direta, entre as fichas e as bolinhas dos dados).

Caso opte pela realizacdo dessa etapa, recomenda-se oferecer as criancas a Tira
Numeérica como apoio para a resolucao dos problemas apresentados pelo jogo.

CADERNO DE ATIVIDADES DO ESTUDANTE

No Caderno de Atividades do Estudante sdo apresentados problemas sobre o jogo e
algumas atividades complementares que exploram a contagem e calculos de adicdo
em diferentes niveis de complexidade. Cabe a vocé selecionar os problemas a serem
resolvidos por seus(suas) estudantes de acordo com as possibilidades cognitivas de
cada um(a).

Incentive as criancas a fazerem a leitura das regras. Lembre-se de que todos(as)
podem interagir com o texto, mesmo as crian¢as ndo alfabetizadas. Quem ainda nao
|€, podera identificar a estrutura do texto, ou seja, aqueles itens que se repetem em
todos os textos de regras desse material. Poderao, ainda, interpretar as imagens, com
base na experiéncia que ja tiveram com o jogo. Posteriormente, podem acompanhar
a leitura realizada por vocé, apontando com o dedo, os itens que estdo sendo lidos.

PROBLEMA 1

Trata-se de um registro simples,

1. DEPOIS DE JOGAR COM SEUS(SUAS) COLEGAS, PREENCHA A TABELA, DE
ACORDO COM A PARTIDA REALIZADA: relativo a Ultima partida jogada pelas

criancas nas peqguenas equipes.

Entretanto, as criancas podem precisar
de ajuda para organizar 0s registros

em uma tabela. Vocé pode reproduzir,
no quadro de giz, o modelo

apresentado no Caderno de
Atividades do Estudante e conversar

- QUEM VENCEU A PARTIDA? MARQUE COM UM X. com as criangas sobre os conceitos de

- CIRCULE O NOME DO(A) JOGADOR(A) QUE GANHOU O MENOR NUMERO DE linha e de coluna. Sugere—se que as
FICHAS.

criangas trabalhem com essa atividade
nas mesmas equipes que formaram
para jogar. O trabalho com os nomes das criancas € especialmente significativo no
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processo de alfabetizacdo e bastante explorado na rotina diaria. Recomenda-se que
as criancas possam consultar uma lista dos nomes ou fichas que contém seus nomes
(crachas). Lembre-se de que o uso de um unico algarismo para representar uma
quantidade € resultado de um processo de construcdo das criancas, que demanda
tempo e experiéncias variadas com a contagem em situacdes significativas. Assim,
elas devem ser incentivadas a realizar os registros da forma que for mais significativa
para elas, sem exigir o uso dos algarismos.

Posteriormente, quando todas as criancas tiverem preenchido suas tabelas, vocé
pode pedir que algumas delas mostrem, no quadro de giz, como fizeram seus
registros, procurando contemplar, na escolha dessas criancas, uma diversidade de
formas de se representar graficamente uma mesma quantidade.

PROBLEMA 2
A partir da imagem do pratinho retirado
. . . . . 2. LUANA PEGOU O SEGUINTE PRATINHO NA SUA VEZ DE JOGAR: W,
da pllhay as Crlangas deverao lnferlr 0os « QUE NUMEROS ELA PODE TER TIRADO NO DADO? MOSTRE \ L
. . . . COM UM DESENHO. 5 6
possiveis numeros obtidos no dado. > \-/

Como o pratinho contém 4 fichas, as

possibilidades sdao 5 e 6.

3. USE AS CARINHAS ABAIXO PARA COMPLETAR A TABELA, CONFORME AS PROBLEMA 3
REGRAS DO JOGO.

PODE PEGAR FICHAS **) NAO PODE PEGAR FICHAS Nessa atividade, as criangas fardo o

mesmo tipo de comparacao ja realizada
JOGADA o0 na primeira etapa do jogo, entre a
quantidade de bolinhas do dado e a de

fichas em um Unico pratinho. Nesse

> N quadro, deverdo usar um emoji para
indicar a possibilidade de pegar ou nao

as fichas.

MO e0® Nao
\ ~ 4 v Ao propor que resolvam esse problema,

peca as criancas que verbalizem a regra
gue permite ou ndo pegar pratinhos,
N o relembrando-as antes de realizarem 0s
registros, sobretudo por conta da ultima

’ A linha, se € necessario ter mais bolinhas
5 206 N . .
A\ / N/ ° no dado do que fichas no pratinho,

entdo nao é permitido pegar as 6 fichas.
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PROBLEMA 4

Apresentam-se aqui as regras da segunda versao do jogo (p. 32 e 33). Antes de fazer
a leitura para seus(suas) estudantes, proponha algumas perguntas que o0s(as)
provoquem a pensar sobre 0 novo texto:

- Alguém sabe por que ha outro texto de regras?
« Vocés acham que esse texto € muito diferente do anterior? Por qué?

« Em que ele se parece com o anterior, em que ele muda?

Conversar sobre a estrutura do texto e relaciona-lo a segunda versao do jogo,
ajudara as criancas a acompanhar a leitura feita, posteriormente, pelo(a) professor(a).
Lembre-se de que o trabalho com os textos de regras dos jogos contribui muito para
0 processo de alfabetizacdao das criancas.

PROBLEMA 5

6. DEPOIS DE JOGAR UA PARTIDA Com SEUSISUAS) CoLans, mostre no | O T€GIStro solicitado  nessa  atividade

QUADRO ABAIXO, A QUANTIDADE DE FICHAS QUE VOCE GANHOU. pOde COI’I’eSpOﬂder \aquele Jé felto pe|aS
criancas no cartdo. Observe se a
discussdao proposta no trabalho com o
grafico, bem como a comparacao entre
os diferentes tipos de registro de
quantidades, possibilitaram a ocorréncia
de avancos no tipo de registro
produzido.

PROBLEMA 6

Esse é um prOblema Semelhante ao 6. EM CADA QUADRO, MARQUE COM UM X OS PRATINHOS QUE VOCE PODERIA

primeiro, mas I’efel’e—SG a um novo tlpO PEGAR, DE ACORDO COM O NUMERO DO DADO:

de situacdo, relacionado a segunda S

versdo do jogo. A comparacdo, nesse X

contexto, se dara entre a quantidade de
bolinhas do dado e um conjunto de .

pratinhos. V u u u v/

)

No primeiro quadro s6 nao é possivel
pegar o pratinho com 6 fichas. Ja no
segundo quadro, somente um pratinho atende a regra: aquele com uma ficha.
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PROBLEMA 7

Nesse problema, é apresentada a
7. EM UMA PARTIDA MARINA OBTEVE AS FICHAS ABAIXO:

s YO oo quantidade total de fichas obtidas por

uma jogadora ao final da partida. Solicita-

MARQUE COM UM X OS PRATINHOS QUE ELA PODE TER ESCOLHIDO:

se as criancas que indiquem os pratinhos

U\./\/\_/U\J necessarios para compor aquela

quantidade.

Explora-se aqui a composicdo aditiva do 8. Ha trés possibilidades diferentes de
resposta, mostradas, a seguir, por meio da adicao:

5+3 oub5+2+10u4+3+1

E esperado que cada crianca indique apenas uma possibilidade. Assim, apos terem
feito o registro, peca a um(a) estudante que compartilhe com a turma quais foram 0s
pratinhos escolhidos. Registre essa escolha no quadro de giz por meio de uma
notacdo aditiva, como feito acima. Recomenda-se ndao usar o sinal de igual - por
exemplo, 5 + 3 = 8, mas somente a notacdo aditiva 5 + 3 - para que as criancas
identifiquem cada adicdo como outra forma, entre tantas, de representar o nimero 8.

Converse sobre essa representacao, explicando que se trata da forma matematica de
mostrar a composicao dos pratinhos. Depois, pergunte se alguém escolheu outros
pratinhos e registre a composicdo no quadro (usando notacdo aditiva). Faca o
registro, mesmo que a escolha da crianca esteja errada. Pergunte se todos(as)
concordam com a escolha do(a) colega e peca que expliquem o porqué de
concordarem ou discordarem. Lembre-se de que o erro ndo deve ser corrigido por
vocé, mas problematizado para a turma. Dessa forma, torna-se uma ferramenta de
aprendizagem.

Algumas criangas podem marcar os pratinhos com 6 e com 2 fichas (6 + 2).
Numericamente esta correto, porém, no contexto do jogo, essa ndo € uma resposta
valida por conta da restricdo dada: o pratinho deve ter menos fichas que o nimero
indicado no dado. A resposta da crianca deve ser considerada, pois ndo ha um erro
matematico. E importante que a questdo do contexto seja discutida com a turma.

Aproveite para explorar outras composicoes, inclusive aquelas que ndo poderiam ser
feitas por causa das restricbes impostas pelo jogo. Neste contexto, as adicdes sdo
restritas, porque so podem conter parcelas com numeros até 5 e ndao admitem a
repeticdo de um mesmo numero.
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Para explorar essas outras composicdes vocé pode sugerir que as criangas
trabalhem em duplas, cada uma com um conjunto de 8 pratinhos e 8 fichas. Usando
sempre todas as fichas e a quantidade de pratinhos que desejarem (no conjunto de
8), cada dupla deve tentar encontrar o maior numero de possibilidades diferentes de
compor esse total. Apresenta-se a seguir alguns exemplos das composicdes, usando-
se 2, 3,4 e 5 pratinhos:

el e e et
!

/ AN,
\/ \./ v v "/ v 242424141 342414141

AN A R ANS ANSANSY

2+2+2+2 5+1+1+1 4+2+1+1

Vocé pode entregar uma folha de papel grande para cada dupla (pode ser A3 ou
papel pardo) e canetinhas ou giz de cera para 0s registros. Estes ndo terdao apenas a
funcdo de comunicar as composicdes propostas pela dupla, terdo, também, funcao
de memoria para as proprias criancas. Como dispdem de apenas oito fichas no total,
a cada novo arranjo, precisam usar as mesmas fichas e, portanto, desfazer o arranjo
anterior. O registro permitira que as criancas lembrem quais foram as composicdes ja
feitas. Isso podera ser feito tanto por meio de desenhos quanto através do uso de
ndmeros e sinais matematicos. Trata-se de um excelente recurso para o trabalho com
ndmeros e suas relacdes aditivas, especialmente para a construcao de significado
para notacdes aditivas.

Recomenda-se, fortemente, a realizacdo dessa atividade, uma vez que, além de
contribuir para a aprendizagem de numeros, se constitui em um contexto muito
propicio para o desenvolvimento da organizacao das criancas e a criacao de
método de trabalho.

PROBLEMA 8

Nesse problema, que explora a versao do jogo apresentada na quinta etapa dessa
SD, as criancas serao confrontadas com problemas de comparagcdao na qual um dos
conjuntos €& representado numericamente. Mesmo que a crianca nao tenha
trabalhado com aquela versdo do jogo (por envolver conjuntos maiores) e dois
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dados. ela pode responder as questées 8. AGORA AS FICHAS FORAM COLOCADAS DENTRO DE SACOS DE PAPEL COM O
’ REGISTRO DAS QUANTIDADES.
propostas, porque aqui envolvem
. e 32
conjuntos até 6 e apenas um dado. [ ﬁ ﬁ i

Trata-se de um contexto propicio para

o . o8
avaliar o progresso das criancas em >

g B8
relacdo ao reconhecimento da escrita @\/ \J\@

lerada dos numeros’ Ja explorada EM CADA QUADRO, MARQUE COM UM X OS PRATINHOS QUE VOCE PODERIA
PEGAR, DE ACORDO COM O NUMERO DO DADO.

coletivamente ao longo das propostas

dessa SD.

PROBLEMA 9
Tem-se aqui uma situacao inversa a do

9. NA SUA VEZ DE JOGAR, LUANA PEGOU O PRATINHO . .

MOSTRADO NA IMAGEM AO LADO: problema anterior. Aqui apresenta-se o

QUAIS PODEM SER OS NUMEROS OBTIDOS NO . . . .

LANCAMENTO DO DADO? MOSTRE NO ESPACO ABAIXO: pratmho que foi retirado e a crianca
deve registrar 0s possiveis numeros
obtidos no dado. Ha diferentes
possibilidades: 3, 4, 5 ou 6.

PROBLEMA 10

O desafio aqui é igual aquele apresentado no problema 8, porém com numeros
maiores. Além disso, a utilizacdo de dois dados em cada jogada coloca um problema
aditivo. Lembre-se, entretanto, de que as criancas que ainda nao efetuam calculos
podem responder as questdes propostas usando a contagem. Observe se ja sao
capazes de conservar as quantidades dos dados pela disposicdo espacial das
bolinhas em cada uma das faces. Quando tém repetidas experiéncias com dados, as
criancas desenvolvem esse tipo de memdria, que pode ser bastante Util para a
realizacdo da sobrecontagem.5> Por se tratar de um procedimento mais econémico,
vale a pena discutir sobre a sua utilizacao, solicitando as criancas que ja o utilizam
que expliquem aos(as) colegas como procedem e por que procedem dessa forma.

Isso ajudara outras criancas a se darem conta das vantagens de se utilizar essa forma
de contagem e, possivelmente, passarem a utiliza-la tambem.

5 Ja mencionada e explicitada em outras SD’s desse material, a sobrecontagem, nesse contexto,
implica em contar os pontos de um dado a partir do total do outro, reconhecido de memdaria. Por
exemplo: a crianca tem dados com os numeros 5 e 3, entdo ela aponta apenas as bolinhas do
segundo dado, dizendo: “seis, sete, oito”. E um avanco em relacdo ao procedimento por meio do
qual todos os pontos dos dois dados precisam ser contados.
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10. VEJA O QUE MUDOU EM OUTRA VERSAO DO MESMO JOGO:
- 11 PRATINHOS NO TOTAL;
« FICHAS DENTRO DE SACOS NUMERADOS;
- 2 DADOS.

REGRA PARA PEGAR FICHAS: O PRATINHO DEVE TER MENOS FICHAS QUE A
SOMA DOS DADOS.

NESSA VERSAO, QUAIS PRATINHOS PODERIAM SER RETIRADOS EM CADA
JOGADA? MARQUE-OS COM UM X.

OO
BABABARAR) ¥

ATIVIDADES COMPLEMENTARES

Nas atividades complementares, sao
apresentados problemas de contagem
e de adicdo parecidos com aqueles
propostos nos problemas envolvendo o
jogo. Ampliam-se, dessa forma, as
possibilidades de contagem e calculo,
pois 0s objetos de conhecimento estao
desvinculados do contexto especifico
dojogo.

Isso € importante para que as criangas
realizem generalizacdes necessarias as
aprendizagens.

Atividade 1

Trata-se de um problema de contagem
no qual ndo ha uma pergunta direta

sobre a quantidade: "quantos?' O

Lembre-se, entretanto, de que para isso
sera necessario que as criancas sejam
capazes de identificar visualmente a
quantidade mostrada nos dados apenas
pela disposicdo espacial dos pontos.
Precisam fazer um tipo de conservacao
que pode ocorrer de forma mais tardia
para algumas criancas. Mas atencao:
isso ndo deve ser uma imposicao. Pelas
variadas experiéncias utilizando dados e
com a oportunidade de conversarem a
respeito dos procedimentos que sdo
usados pelos(as) colegas em suas
contagens, as criancas terao melhores
oportunidades de evoluir.

1. ESTES SAO ALGUNS BLOCOS DE UM JOGO DE MONTAR:

USANDO TODOS ELES, LARA CONSTRUIU DIFERENTES TORRES, CADA UMA COM
BLOCOS DE UMA COR DIFERENTE: AZUL; VERMELHO; VERDE; AMARELO.

O
I R -
— O O
M O O O
s I e I
o S e S s [ e

— O O
M O O O
\glhjg|) (Alj(vd)

» OBSERVE AS TORRES ACIMA E DESCUBRA QUAL A COR DE CADA UMA.

- CONVERSE COM OS(AS) COLEGAS E O(A) PROFESSOR(A) E CONTE COMO

VOCE PENSOU PARA DESCOBRIR AS CORES DAS TORRES.

. DEPOIS USE LAPIS DE COR PARA PINTAR CADA UMA NA COR

CORRESPONDENTE.
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problema € aberto, e a contagem podera ser usada como uma forma mais econdmica
de resolvé-lo. Em vez de comparar os elementos um a um, € possivel comparar 0s
ndmeros resultantes dos processos de contagem. Dessa forma, vocé nao deve
ensinar como se resolve o problema, ndo deve dizer para as criancas contarem cada
grupo de fichas e comparar com as diferentes torres. Isso é justamente o que a
crianca deve inferir, por si mesma, enquanto enfrenta o desafio proposto. Antes
mesmo de fazer a leitura do enunciado, € possivel auxilia-las a interpretar o problema
proposto com base na observacao das imagens. Para isso, faca perguntas, como as

que seguem:

Com esta questdo vocé vai chamar a atencdo das criangas para a
realizacdo de uma comparacgao inicial entre os blocos dos dois
quadros. Como estdo em processo de alfabetizacdo, as imagens
Vocés acham que existe alguma  S80 muito importantes para a compreensdo do problema. Nesse
momento elas podem dizer que sao blocos parecidos, que tém a
mesma forma, mas alguns sao coloridos, outros nao. Também
podem mencionar a disposicdo espacial dos blocos nos quadros
Qual? (espalhados no primeiro, empilhados no segundo). Enfim, esse
serd o momento para conversar sobre o que as criangas
conseguem perceber, por si mesmas, a partir de um olhar mais

dirigido, provocado por vocé professor(a).

relacdo entre os blocos do
primeiro quadro e do segundo?

Caso as criancas ndo tenham feito nenhuma mencdo a quantidade

E sobre a quantidade de blocos,  de blocos anteriormente, € importante chamar a atencdo delas

para essa questdo. Vocé pode perguntar, inclusive, de quantas

cores diferentes sdao os blocos do primeiro quadro e quantas

pilhas ha no segundo. Ao observar que hd tantas pilhas quanto

saber isso? cores diferentes de blocos, as criangas podem ja inferir que cada
pilha foi construida com os blocos de uma determinada cor.

serd que tem o mesmo tanto nos
dois quadros? Como podermos

A contagem € a resposta esperada, entretanto, mesmo sem
manipular os blocos, as criancas podem ainda fazer a relagao
| termo a termo, marcando com bolinhas ou com um X cada
Se cada pilha foi construida com  giemento, por exemplo. E importante valorizar esse tipo de
0s blocos de uma mesma cor, € procedimento, pedindo as criancas que expliqguem suas ideias e
possfvel descobrir as cores de como fariam para ndo se perder nesse processo. Pergunte se
cada pilha? Como? alguém usaria a contagem e peca que mostre como faria isso.
Depois, acompanhando o trabalho individual, vocé pode ajudar as
criancas nessa contagem, desde que elas compreendam por que

contar os blocos € uma boa estratégia de solucdo.

Como fazer para ndo se perder na O objetivo dessa pergunta € incentivar o uso de marcas no papel,
contagem, esquecendo de contar uma vez.que as criangas ndo podem manipular f|S|camthe o§
blocos. Riscar cada bloco contado, ou fazer um pequeno sinal, é

ou contando duas ou mais vezes um recurso importante a ser utilizado, na contagem, em situagdes
um mesmo bloco? como essa.

Ao resolver esse problema, as criancas constatardo que a primeira torre € vermelha,
a segunda é amarela, a terceira € azul e a Uultima € verde.
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Atividade 2

2. QUANTAS FIGURAS DE CADA TIPO
FORAM USADAS PARA DESENHAR O
BONECO AO LADO? REGISTRE:

I

-5
9

A
O
—

6

« PINTE O BONECO DE ACORDO COM A REGRA: MESMA FORMA, COR IGUA

L.

Atividade 3

Explora-se aqui mais uma atividade de
contagem, desta vez no contexto de um
jogo. Para descobrir a cor usada pelas

jogadoras, sera necessario comparar @\':'-r@

cada soma obtida nos dados com o0s
conjuntos de quadradinhos pintados no
tabuleiro. Para isso as criancas podem
usar a contagem, a sobrecontagem (ver
comentarios do problema 9), o calculo,
ou mesmo uma “mistura” dos diferentes
procedimentos.

Atividade 4

Diferente do problema anterior, no qual

podiam ser contados de forma direta

apresentado de forma decomposta em

’

Trata-se de mais uma atividade de
contagem, desta vez usando figuras
geométricas planas. Além da questdo
numeérica, explora-se a discriminacao
visual. No boneco ha: 6 quadrados, 6
retangulos, 5 triangulos e 9 circulos.

3. CADA CRIANGA PINTOU, NO TABULEIRO, O NUMERO DE QUADRADINHOS
CORRESPONDENTES AQUELES OBTIDOS NOS DADOS. VEJA OS LANGAMENTOS
DAS DUAS MENINAS:

ANA

LUCIA

+ QUE COR VOCE ACHA QUE LUCIA ESCOLHEU PARA PINTAR O TABULEIRO?

(X) AMARELA ( )ROSA

EXPLIQUE PARA OS(AS) COLEGAS E O(A) PROFESSOR(A) COMO VOCE PENSOU.

os dois conjuntos a serem comparados

aqui um dos conjuntos € numérico e
cinco parcelas (cinco dados). Aléem de

explorar a contagem, o problema envolve a adicao.

Estimule o uso da adicao, mostrando as criancas que podem recorrer a resultados ja

conhecidos de memoaria, como os dobros, por exemplo, ou agrupamentos de 10

(quando possivel).

Os numeros de cada

linha da tabela ndo precisam,

necessariamente, ser somados na ordem em que sdo apresentados, por meio da

adicdo cumulativa, mas podem ser agrupados de modo a facilitar o calculo.
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4. VEJA, NO QUADRO, OS NUMEROS OBTIDOS EM 5 LANCES, POR QUATRO As prépr]as Cr]angas deverdo Suger]r
JOGADORES(AS).
que tipo de agrupamentos podem ser

JOGADOR(A) COR DADO1 DADO2 DADO3 DADO4 DADOS5S

realizados. Vocé pode auxilid-las nessa

PEDRO Azul 3 2 4 & 2]
tarefa, destacando o fato de que os
CECILIA | Amarelo | & 4+ 2 2 3 p N .
numeros ndo precisam ser somados na
MARCELA Verde 5 2 & 5 5 ~ )
ordem em que sao registrados e
JOAO Laranja 4 2 2 4 3 ~ . ~ .
chamando a ateng¢ao para a importancia
AGORA OBSERVE O TABULEIRO PARA DESCOBRIR QUAL FOI A COR ESCOLHIDA . ) ~
PELOS(AS) JOGADORES(AS). dos registros, a fim de que nao se

percam nos calculos. Os agrupamentos
precisam ser sinalizados de alguma

forma, para que as criancas nao se

esquecam de somar algum numero e/

ou ndo usem um mesmo nudmero mais

de uma vez. Elas podem decidir como

fardo essas sinalizacdes.

« PINTE A SEGUNDA COLUNA DO QUADRO COM A COR QUE CADA
JOGADOR(A) ESCOLHEU.

Promover uma discussdo sobre os diferentes procedimentos usados nessa atividade
€ essencial. Assim, as criancas terdo a oportunidade de avancar em seus
conhecimentos e/ou se organizar melhor em seus metodos de solucao.

Ao resolver esse problema, as criancas constatardo que Pedro usou a cor azul,
Cecilia usou a cor amarela, Marcela usou a cor verde e Jodo usou a cor laranja.

OUTRAS SUGESTOES

Sugere-se propor as criancas outros jogos que exploram a producado de conjuntos
equipotentes - formados pela mesma quantidade de elementos - e a comparacao
entre conjuntos. Uma opcdo € o jogo Completar o Tabuleiro (BROITMAN &
ITZCOVITCH, 2010), cujas regras sao apresentadas a seguir:
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JOGO COMPLETAR O TABULEIRO
REGRAS DO JOGO
MATERIAIS
« Dois dados
- Um tabuleiro quadriculado
- Lapis de cor - duas cores diferentes
NUMERO DE PARTICIPANTES
« 2 jogadores(as).
PREPARACAO
- Cada jogador(a) escolhe uma cor de lapis para pintar quadradinhos do tabuleiro.
OBJETIVO
« Pintar a maior quantidade de quadradinhos do tabuleiro.
MODO DE JOGAR
. Cada jogador(a) lanca o seu dado.

- Aquele(a) que tirar o maior numero, pinta no tabuleiro tantos quadradinhos,
quantos pontos obteve no dado.

- Caso ambos(as) tirem o0 mesmo numero deverdo lancar os dados novamente.
« Vence aquele(a) que pintar o maior niumero de quadradinhos do tabuleiro.
VARIACOES

- Usar dois ou mais dados para cada jogador. Nesse caso, a comparacdo se dara
entre o numero total obtido pelos(as) jogadores(as).

« Usar dados com numeros no lugar dos pontinhos. Nesse caso, as criangas ndo
terdo os pontinhos para realizar a contagem unitaria, 0 que estimula a realizacdo
de calculo.
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e
JOGO FECHE A CAIXA

-




p:

v

APRESENTACAO

O elemento disparador dessa sequéncia' € um jogo que demanda a realizacdo de
contagens, sobrecontagens? e/ou calculos envolvendo os nimeros de 1a 9.

Fecha a Caixa € um jogo de tabuleiro antigo, atribuido aos povos origindrios da
Normandia e muito utilizado pelos marinheiros que viviam no Norte da Franca. Ha
uma versao comercial desse jogo, em geral de madeira, que pode ser encontrada,
com certa facilidade, em lojas de brinquedos e jogos pedagdgicos.

Com um pouco de criatividade, as proprias criancas podem produzir uma versao
artesanal do jogo. Para isso poderdo utilizar materiais simples como uma caixa de
sapato, papéis coloridos, cola, tesoura e canetinha. Nesse caso, serd necessario
comprar apenas os dados.

112]3]al5 6 (7] [of

G

Fonte: Jogo Feche a Caixa, 2022 Fonte: Adaptacdo e criagdo da autora, 2022

A versao do jogo explorada nessa Sequéncia Didatica utiliza cartas de baralho e dois
dados. Em vez de “fechar a caixa”, as criancas irdo virar as cartas de valor
correspondente a soma dos nimeros obtidos nos dados.

Trabalha-se com a composicdo aditiva dos numeros visando, do ponto de vista
didatico, a ampliacdo do repertdério de calculo mental das criancas.

Vale ressaltar que ao compor um numero de forma aditiva, a crianca opera
simultaneamente com a subtrag¢do, uma vez que, conhecendo o valor total e uma de
suas partes, a outra sera, necessariamente, a diferenca entre o valor da primeira
parte e o todo.

" Destaca-se a contribuicdo de Larissa Guirao Bossoni na elaboracdo dessa Sequéncia Didatica.

2 Procedimento usado na adicdo, quando a crianca guarda na memoria o nimero de uma das
parcelas e conta, a partir desse ndmero, a quantidade a ser acrescentada.
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Assim, ao jogar, a crianca se depara com problemas do tipo aditivo, mais
especificamente de composicao, conforme a classificacao de Vergnaud (1983). Para o
referido autor, as operacdes de adicdo e de subtracao fazem parte de um mesmo
campo conceitual® e nao deveriam ser exploradas de forma desvinculada, como
acontece, muitas vezes, na escola.

Por meio desse jogo, as criancas poderdo construir, também, um repertorio
importante que |hes sera muito Util para a realizacdo de subtracdes por meio do
calculo mental.

DIFERENTES NIVEIS DE DIFICULDADE

Feche a Caixa é um jogo que pode ser trabalhado com criancas de diferentes idades.
Embora envolvam calculos, os problemas apresentados pelo jogo podem ser
resolvidos por meio da contagem unitaria dos pontos presentes nos dados e/ou dos
simbolos presentes nas cartas ou, ainda, utilizando-se os dedos. Assim, ele pode ser
jogado, também, por criancas que, até entdo, ndo desenvolveram habilidades
relacionadas ao calculo.

A experiéncia repetida com o jogo, aliada a reflexdo sobre os modos de
enfrentamento dos problemas apresentados, pode promover avancos importantes
dos procedimentos de contagem para a realizacao de calculos.

Com uma boa mediacao do(a) professor(a), as criancas podem comecar a usar
resultados conhecidos de memdria, como dobros ou a composicdao do 10, para
descobrir outros resultados, sem precisar mais recorrer a contagem unitaria. Aquelas
gue ja usam o calculo terdo oportunidade de praticar o que ja sabem e de ampliar
seus conhecimentos e habilidades relacionados ao calculo mental, usando-os para
jogar melhor.

Apresenta-se, ao longo dessa sequéncia, algumas possiveis variacdes para 0 jogo, as
quais poderdao desafiar mais as criancas, propondo-lhes novos tipos de problemas.
Além disso, no Caderno de Atividades do Estudante, sdo propostas situacdes-
problema com diferentes niveis de complexidade. Cada professor(a) pode escolher
quais serdao as mais apropriadas ao nivel de pensamento matematico e
possibilidades cognitivas de seus(suas) proprios(as) estudantes.

3 "Um campo conceitual € um conjunto de problemas e situacdes cujo tratamento se faz necessario
através de conceitos, procedimentos e representacdes de tipos diferentes mas estritamente
interligados." (VERGNAUD, 1983, p. 127).
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MATERIAS NECESSARIOS:

. baralhos comuns;
. dados numerados;

. Caderno de Atividades do Estudante.

OBJETIVOS

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

« resolver problemas aditivos de composicao;

. memorizar um repertério de calculos envolvendo a adicao de duas ou mais
parcelas;

. compor e decompor nimeros que envolvam calculos de memoria;

- reconhecer que os resultados de adicdes, ja memorizados, podem auxiliar na
resolucao de novas adicdes;

- reconhecer e ampliar o repertorio de calculos conhecidos de memadria como
dobros e a composicao aditiva do 10;

- avancar nas estratégias de calculo mental, valendo-se das memorizacdes.

REGRAS DO JOGO

MATERIAIS

« Um conjunto de cartas de baralho do As ao 9
« 2 dados
- Tabela para registro da pontuacao (opcional)
NUMERO DE PARTICIPANTES
« 2 a3jogadores(as).
PREPARACAO

. Colocar as cartas enfileiradas, na sequéncia do As ao 9, uma ao lado da outra,
com as faces numeradas para cima. O As teré valor de 1.

. Separar 2 dados para cada equipe.
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- Recortar a tabela de marcacao dos pontos da partida - anexada no Caderno de
Atividades do Estudante.

OBJETIVO

- Fechar o maior valor numérico nas cartas para ficar com a menor pontuacdo
final.

COMO JOGAR
« O(a) primeiro(a) jogador(a) deve proceder da seguinte forma:
1. lancar os 2 dados;
2. verificar o valor total obtido;

3. em cada lancamento devera virar cartas da mesa com o valor total
correspondente a soma dos dados.

- Exemplificando: em um primeiro lancamento com 6 e 4 nos dados, o(a)
jogador(a) devera virar cartas que tenham o valor correspondente a soma 10,
COMoO na imagem a segulir:

. E permitido virar uma ou mais cartas, de acordo com a escolha do(a) jogador(a)
e/ou as possibilidades oferecidas pelas cartas abertas. No caso do total 10, ndo
ha como virar uma Unica carta.

« Lancando os dados novamente e obtendo a soma 9, por exemplo, o(a)
jogador(a) poderia escolher entre as seguintes possibilidades:

Virar somente a carta de valor 9:
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Virar as cartas de valor 4 e 5:

Virar as cartas de valor 6,2 e 1:

-

« E necessario escolher apenas uma possibilidade para compor, nas cartas, o
total obtido a cada lancamento dos dados.

- Esse(a) jogador(a) continuara lancando os dados até que todas as
possibilidades se esgotem. Portanto, a rodada so acaba para ele(a) quando nao
for mais possivel virar cartas com valores correspondentes a soma dos dados.

- Exemplificando: apos o terceiro lance, cujo total obtido nos dados foi 8, assim
estdo as cartas da mesa:

- Lancando novamente os dados e obtendo-se os nuimeros mostrados abaixo,
o(a) jogador(a) nao tera nenhuma possibilidade de compor o valor
correspondente a soma dos dados.

- Nesse caso devera registrar, em sua tabela, os valores das cartas que ficaram
abertas, bem como a soma desses valores, como mostrado na imagem a seguir:

JOGO FECHE A CAIXA

- = SOMA DESSES
RODADA NUMEROS QUE NAO FORAM FECHADOS NUMEROS
" 4 5 9 18
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- O(a) jogador(a) seguinte devera desvirar as cartas, deixando-as todas abertas,
antes de iniciar a sua rodada.

. Cada jogador(a), na sua vez, repetira os mesmos procedimentos descritos
anteriormente, lancando os dados repetidas vezes até que nao seja mais
possivel “fechar" cartas.

« Vence a partida o(a) jogador(a) que fizer a menor quantidade de pontos nas 5
rodadas, ou seja, aquele(a) que conseguir “fechar” o maior numero de cartas e,
consequentemente, totalizar menos pontos.

ATENCAO: quando um(a) jogador(a), na sua vez, conseguir “fechar" as cartas com os
ndmeros 7, 8 e 9, ele(a) poderad optar pelo uso de apenas um dado nas proximas
jogadas daguela rodada.

COMENTARIOS E OBSERVACOES SOBRE O JOGO

Sugere-se o0 uso de cartas de baralho, por se tratar de um material pratico, de facil
acesso e com boa durabilidade. Além disso, as criancas gostam de utiliza-lo por sua
relevancia social, ou seja, porque faz parte da nossa cultura e € utilizado em
momentos de lazer, fora da escola.

E possivel, entretanto, adaptar os materiais para realizacdo do jogo. No texto de
apresentacao dessa SD, foi mencionada a possibilidade de se confeccionar o
"tabuleiro" com uma caixa de sapatos. Apresenta-se também, no Caderno de
Atividades do Estudante, um modelo de tabuleiro a ser confeccionado em papel.
Caso seja feita a opcdo por essa versao, o ideal € cold-lo em uma folha mais grossa
e/ou plastifica-lo para maior durabilidade do material.

Como um(a) mesmo(a) jogador(a) devera fazer repetidos lancamentos em uma mesma
rodada, até que ndo seja mais possivel “fechar" nimeros, sugere-se que as criancas
joguem em duplas ou trios. Em equipes com um numero maior de criancas, cada
jogador(a) precisa esperar muito tempo pela sua vez de jogar, 0 que pode fazer com
que algumas criancas se dispersem, perdendo o foco no jogo.

Embora seja oferecida uma tabela para registro da pontuacdo, as criangas podem
jogar sem o registro, considerando cada rodada como uma partida e controlando o
ndmero de partidas que cada jogador(a) vence. Essa forma de jogar € mais dinamica
e pode anteceder aquela na qual utilizardo a tabela de pontuacao, sobretudo para
criangcas mais novas.

4 Para um aprofundamento sobre o posicionamento assumido a respeito da resisténcia em relacdo a
utilizacdo do baralho na escola, sugere-se a leitura do item 3.2.7 do Caderno de Orientacdes Gerais.
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CONTAGEM X CALCULO

Entre os objetivos do trabalho com esse jogo, destacam-se aqueles relacionados ao
desenvolvimento de habilidades de calculo. Pretende-se, por meio do trabalho com o
Feche a Caixa, auxiliar as criancas a desenvolverem procedimentos de calculo
mental.

A contagem € uma ferramenta poderosa para as criancas e se constitui no primeiro
tipo de procedimento usado por elas para resolver problemas variados no campo da
aritmética. E uma ferramenta eficaz e com a qual as criancas se sentem seguras,
portanto, € comum que manifestem certa resisténcia em substitui-la por outros tipos
de procedimentos.

De modo geral, o(a) professor(a) vé o calculo como uma forma mais facil ou mais
rapida de resolver problemas que podem ser resolvidos pela contagem, mas a
crianca pode ndo vé-lo, necessariamente, dessa forma. Para um adulto que tem
fluéncia no calculo, de fato esse pode ser um procedimento “mais facil', mas para a
crianca pode ndo ser. Nesse sentido, o calculo pode facilitar ou agilizar a solucdo de
um problema para o qual a contagem unitdria se mostra um procedimento eficaz,
somente a medida que a crianca comeca a ter fluéncia nele. Antes disso, usar o
calculo significa trocar um procedimento sobre o qual a crianca tem dominio, que o
executa bem, por outro que ela ainda ndo domina e que, portanto, ainda ndo é o
mais facil para ela (STAREPRAVO, 2010).

Ressalta-se, assim, que o uso do calculo ndo deve ser visto como um pré-requisito
para jogar € sim aquilo que a crianca podera desenvolver por meio do jogo e das
reflexdes que serdo feitas acerca dos recursos que ela mobiliza para jogar. Dessa
forma, os avancos dos procedimentos de contagem para os de calculo poderdo
ocorrer com uma boa mediacdo do(a) professor(a). Ao longo do texto dessa SD, na
descricdo do trabalho a ser realizado em cada etapa, sao oferecidas diversas
sugestdes de intervencdes que vocé pode realizar para provocar esses avancos.

DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

PRIMEIRA ETAPA
Uma boa forma de apresentar o jogo Feche a Caixa consiste em mostrar para as

criancas uma fotografia da sua versdo original®>. Vocé pode pedir as criancas que

5 No final dessa SD ha uma foto em tamanho grande para ser recortada e apresentada as criancas
em uma proposta de trabalho coletivo. Caso prefira realizar o trabalho por equipes, sugere-se fazer
fotocopias da referida imagem.
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observem a foto e imaginem como os materiais mostrados ali poderiam ser usados
para se desenvolver um jogo. Algumas questdes podem ajuda-los(as) a pensar:

Alquém & h . 5 Caso algum(a) estudante ja tenha vivenciado essa proposta,
g Ja conhece €55 Jogo: incentive-o(a) a contar o que se recorda.

Retomar com as criancas o género textual instrucional. Caso elas ja

tenham tido contato com esse tipo de texto, em outras SD’s desse

Como vocés descreveriam os material, sabem que um dos itens das regras dos jogos é a
materiais do jogo? descricdo dos materiais. E uma 6tima oportunidade para trabalhar

com Matematica e alfabetizacdo de forma integrada. Elas podem

descrever os materiais, e vocé registra-los no quadro de giz.

Com base nos materiais (dados e tabuleiro), que ideias as criancas
levantam? Ouca atentamente o que elas dizem. E possivel que
estabelecam relacdes com outros jogos ja vivenciados, apontando
para o langamento dos dados e marcacdes dos nimeros obtidos
no tabuleiro - ou o inverso: abre-se um numero no tabuleiro e
procura-se obté-lo nos dados. Esse € um momento para uma
conversa livre na qual as diferentes ideias das criancas devem ser
acolhidas. O que vocé pode fazer & questionar a viabilidade e o
quanto pode - ou ndo - ser interessante jogar, de acordo com as
regras propostas pelas criancas.

Como vocés acham que se joga?

Ao observar o tabuleiro e os dados, as criancas poderdo levantar
hipéteses acerca do objetivo principal. Fazer mais pontos €, em
geral, a primeira ideia apresentada. Perguntar para eles de que
forma isso deve acontecer auxilia a entender o modo de
funcionamento do jogo. Muitos sdo 0s jogos nos quais busca-se
marcar mais pontos que os adversarios. No Feche a Caixa,
entretanto, o objetivo € inverso: vence quem tiver menor
pontuacdo final e isso podera surpreendé-los.

Qual serd o objetivo desse jogo?

A depender do envolvimento das criancas com essa discussdo inicial, vocé pode
conduzir a producdo de um texto coletivo das regras do jogo, conforme ideias
apresentadas por elas. Para isso, € interessante comecar perguntando o seguinte:
quais sao os elementos que sempre estdo presentes nos textos desse tipo? Como
ha diversos textos de regras nos Cadernos de Atividades do Estudante, as criancas
podem consulta-los para fazer esse levantamento. Nesse volume 2, do Caderno do
Estudante, ha mais trés SD’s cujo elemento disparador € um jogo, portanto, as
criancas podem consultar os seus textos de regras para fazer o levantamento dos
elementos que se repetem em todos eles: materiais, numero
departicipantes,preparacao, objetivo e como jogar®.

6 Os textos serdo mais significativos para as criancas se elas ja tiverem trabalhado com os jogos em
questdo. Assim, sugere-se que sejam usados os textos de regras de jogos ja conhecidos
(apresentados nos quatro volumes dos Cadernos de Atividades).
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Ressalta-se que se trata de uma pratica interessante para o processo de
alfabetizacdo das criancas, pois lhes permitira pensar sobre a estrutura do género
textual instrucional fazendo uso social da lingua escrita. Criancas que ainda ndo estdao
alfabetizadas sdo também capazes de identificar elementos semelhantes nos
diferentes textos de regras, se forem incentivadas a compara-los. Dessa forma,
poderdo observar que ha regularidades importantes, também, na lingua escrita, mais
especificamente - nesse caso - nos diferentes géneros textuais.

Caso vocé nao considere vidvel e/ou interessante realizar a construcdo desse texto
coletivo, podera explorar as questoes sugeridas aqui apenas de forma oral. Essa
conversa inicial despertara o interesse e a curiosidade das criancas pelo jogo.

SEGUNDA ETAPA

E o momento de contar para as criancas como se joga Feche a Caixa, de acordo com
as regras originais. Essa versdo - do tabuleiro de madeira - tem as mesmas regras
daquelas apresentadas nesse caderno, mas em vez de virar as cartas para que
figuem com as faces numeradas para baixo, 0os nuimeros sdao escondidos pelos
pedacos de madeira. Procure chamar a atencdo das criancas para o fato de que o
jogo tem como objetivo ficar com a menor pontuacdo possivel. Isso podera lhes
causar estranheza e deixa-las ainda mais curiosas sobre como jogar’.

Expligue que vocé ndo dispde de um tabuleiro como aquele - feito de madeira, na
versdao comercial. Apresente o material alternativo - os baralhos - e proponha
perguntas como as que seguems:

« Vocés acham que as cartas de baralho poderiam substituir o tabuleiro? Como?
- Seria necessario um baralho completo? Por qué?

- No tabuleiro, os numeros sdo cobertos pelas “abas" de madeira. Como
poderiamos cobrir os numeros das cartas de baralho?

As criancas podem sugerir a utilizacdo de algum objeto para cobrir 0os nimeros, mas
isso implicaria dispor de mais materiais para jogar. Questione-as sobre como seria

7 Na maior parte dos jogos, o(a) vencedor(a) é aquele(a) que faz a maior pontuacéo. E interessante
perguntar aos(as) estudantes se eles(as) conhecem algum outro jogo ou situacdo em que o objetivo
consista em obter a menor pontuacao. E possivel que as criancas citem alguns esportes, como
corrida e natacdo, por exemplo, o(a) vencedor(a) € aquele(a) que faz o menor tempo. Aproveite para
explorar esse contexto numerico.

8 Lembre-se de que as criancas ainda ndo tiveram contato com as regras do jogo no Caderno do
Estudante, portanto, ainda ndo sabem como jogar usando as cartas no lugar do tabuleiro.
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possivel esconder os numeros das cartas sem usar algo para cobri-las. As proprias
criancas podem propor que as cartas sejam viradas e, inclusive, sugerir uma mudanca
no nome do jogo de Feche a Caixa para Vire a Carta.

Toda essa discussao visa ao desenvolvimento da autonomia das criancas, pois elas
sao convidadas a contribuir para a solucdo de um problema genuino que implica criar
condicOes de se realizar um jogo, cujos materiais sdo de dificil acesso.

As regras podem ser apresentadas em uma roda, com as criancas sentadas no chao
e através da realizacdo de uma partida entre duas criangas, que mostrardo aos
demais como jogar, a medida que vocé |é as regras. Enquanto jogam, os(as) colegas
poderdo observar e ajudar, dando sugestdes a respeito de como determinar a soma
dos dados e de quais cartas poderiam ser viradas em cada langcamento.

Com criancas mais velhas e/ou que tenham mais experiéncia com jogos, € possivel
fazer uma leitura conjunta das regras, com a turma ja organizada em duplas ou trios e
tendo os materiais do jogo em mdos. Nesse caso, elas poderdo acompanhar a leitura
das regras em seus proprios Cadernos de Atividades.

Sugere-se que as primeiras partidas sejam realizadas sem a utilizacao da tabela de
registro de pontuacdo. Ndo € necessario nem combinar de antemdo a quantidade
exata de rodadas, pois 0 objetivo dessa etapa € aprender a jogar. O tempo destinado
a esse primeiro contato com o jogo deve ser avaliado por vocé, de modo que
seus(suas) estudantes tenham tempo suficiente para se apropriar das regras e
descobrir as melhores formas de jogar, visando aumentar suas chances de vitoria.

Como ndo usarao a tabela de registros para cada rodada, as criancas podem fazer o
controle do numero de partidas que cada uma consegue vencer. Isso pode ser feito
de memoadria ou com o auxilio de materiais de contagem (palitos, fichas, tampinhas
etc.) ou, ainda, de um registro pessoal.

Enquanto as criancas jogam nos pequenos grupos, circule entre elas e observe como
estdo jogando. Lembre-se de que nas primeiras partidas as criancas podem jogar
errado, pois ainda estardo se apropriando das regras. Assim, é fundamental que vocé
observe cada grupo e faca as intervencdes necessarias para ajuda-las a jogar
corretamente. Em vez de fazer correcdes de forma direta, estimule-as a recordar das
regras apresentadas na roda ou, no caso de criancas alfabetizadas, a consultar o
texto das regras. Vocé pode ajuda-las a localizar o item do texto que contém as
informacdes necessarias para a correcao de cada erro.

Nesse momento vocé poderd observar, também, como as criancas procedem para
determinar a soma dos dados e para determinar a(s) carta(s) com valor
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correspondente: contam as bolinhas dos dados? Usam os conjuntos de simbolos
das cartas para contar? Usam a sobrecontagem? Dispdoem de repertério para
realizacao de calculo mental?

Depois desse primeiro contato das criancas com O jogo nas pequenas equipes,
recomenda-se realizar uma roda de conversa sobre as experiéncias que tiveram. A
conversa pode ser conduzida por questdes provocadoras, como as mostradas no

quadro a seguir:

Espera-se que as criangas contem sobre a experiéncia com o jogo
e levantem questOes relacionadas ao trabalho em equipes, a
compreensao das regras do jogo e as estratégias usadas para
resolver os problemas apresentados pelo jogo - tanto de ordem
cognitiva, quanto de ordem socioemocional. Esperar a sua vez de
jogar, respeitar as regras, acompanhar as jogadas dos(as)
colegas e saber perder sdo alguns exemplos de atitudes
necessarias para que o jogo flua bem. Entretanto, todas elas
precisam ser aprendidas e isso sO acontecerda pela vivéncia e
pelas reflexées proporcionadas.

\Vocés conseguiram jogar bem?

As dificuldades poderdo ser de natureza diversa, como por

exemplo: relacionadas a compreensao e/ou a aplicacdo das

Tiveram alguma dificuldade para  regras do jogo; conflitos envolvendo discérdias entre os(as)
jogar? Qual? jogadores(as); falta de habilidade com os numeros etc. E
importante que as criancas aprendam, desde cedo, a identificar

suas dificuldades para que possam supera-las.

Quando as criancas interagem com o0s(as) colegas estdao em
constante aprendizado. Assim, € possivel que apontem situacdes
Vocé aprendeu algo com os(as) em que algum(a) estudante sabia melhor as regras e as explicou
colegas de equipe? novamente para aquele(a) que necessitava, ou nas quais tenham
socializado estratégias para calcular e/ou para escolher as cartas a

serem viradas.

A compreensdo de que ndo ha uma Unica forma de se resolver os
problemas apresentados pelo jogo é de fundamental importancia.
Saber que ha estratégias mais econdmicas, eficientes, melhores e
diferentes daquelas usadas pela crianca, pode ser o primeiro
passo para a ampliacdo do repertdrio de estratégias dos(as)
estudantes.

As estratégias usadas pelos(as)
jogadores(as) da sua equipe foram
sempre as mesmas?

Por meio dessa discussao, pretende-se proporcionar uma reflexdo acerca dos
problemas enfrentados pelas criancas, nesse primeiro contato com o jogo. Espera-se
que, assim, elas possam jogar melhor e identificar conhecimentos e habilidades que
poderdo ajudé-las nisso. E comum, por exemplo, as criancas se esquecerem de que
podem jogar com apenas um dado, depois de fechar as cartas com valores 7, 8 e 9.
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Caso verifique isso em sua turma, aproveite para questiona-las sobre essa
possibilidade: qual é a vantagem de se lancar somente um dado quando se tem
apenas numeros menores do que 7?

Comparando as diferentes estratégias usadas pelas criancas para determinar a soma
dos dados e escolher as cartas a serem viradas, elas poderdo se tornar conscientes
de que a contagem, mesmo sendo eficaz, pode ser substituida por outros tipos de
procedimentos que lhes dardao maior agilidade para jogar. Poderdo, inclusive, tornar-
se mais abertas a possibilidade de trocar esse tipo de procedimento com o qual se
sentem seguras, por outros, que embora sejam ainda desconhecidos, mostram-se
eficazes quando utilizados pelos(as) colegas.

Antes de passar para a proxima etapa, na qual as criancas usarao a tabela para
registrar a pontuacao de cada rodada, sugere-se o trabalho com os problemas de 1 a
3, apresentados no Caderno de Atividades do Estudante. Por meio deles, vocé
podera conduzir uma discussao sobre diferentes estratégias de calculo, bem como
explorar as diferentes composicdes aditivas dos nimeros. Resolver esses problemas
e refletir sobre as diferentes solugdes possiveis favorecerda o desenvolvimento de
procedimentos de calculo pelas criancas que progressivamente substituirdo a
contagem.

TERCEIRA ETAPA

Nessa etapa as criancas deverdo jogar novamente, porém com a utilizacao da tabela
apresentada no Caderno de Atividades do Estudante. Antes, contudo, vale a pena
conversar com as criangas sobre a utilizacdo desse recurso durante o jogo. Veja, no
guadro a seguir, algumas perguntas que podem orientar essa conversa:

A tabela € um instrumento que serve para organizar dados e
informacdes numéricas a respeito de um determinado assunto.

Para que serve uma tabela? Nessa situacdo especifica, ela servira para ajudar a controlar a
pontuacdo feita no jogo e determinar o(a) vencedor(a) de cada
partida, que devera ser realizada, agora, em 5 rodadas.

A tabela funciona como um suporte para se organizar nos registros
da pontuacdo. Além disso, contando apenas com a memoria,
dificilmente as criancas seriam capazes de controlar a pontuagao
de uma partida com varias rodadas.

Observem a tabela do jogo. Como
vocés acham que ela pode nos
auxiliar a registrar a pontuacdo?

A principal informagdo € o valor total das cartas que ficaram
abertas. Ela serd obtida pela soma, sempre que sobrar mais de
uma carta.

Qual é a informacdo que ndo pode
ser esquecida em cada rodada?
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Certifique-se de que as criancas compreendem o que € uma
coluna. Caso ainda nao tenham trabalhado com tabelas e/ou
desconhecam o significado da palavra coluna, aproveite para
Uma das colunas dessa tabela se  trabalhar com ela. E comum as criancas associarem-na ao seu uso

refere a esse valor (soma das nas construcées. Nesse caso, ao compard-la com o outro
cartas que ficaram abertas). Que  elemento da tabela que € a linha, vocé podera explorar a no¢do
informacdes se relacionam as de sentido vertical e horizontal. Esses conceitos sdo importantes
outras colunas? ndo apenas para a leitura e construgdo de tabelas e quadros, mas

também para a compreensdo da multiplicacdo como configuragao
retangular. Essa pergunta auxilia na identificacdo dos elementos
que fazem parte da tabela.

Essa € mais uma pergunta para provocar a observacdo da
estrutura da tabela. Também sera uma otima oportunidade para
trabalhar com os numeros ordinais, relacionados as rodadas do
Quantas linhas had nessa tabela?  jogo. Além disso, € interessante chamar a atencdo das criancas
Qual a funcdo de cada uma? para a Ultima linha, na qual sera registrada a pontuacdo total feita
no jogo. Aproveite para perguntar. como um(a) jogador(a) pode
proceder para descobrir quantos pontos fez ao todo durante a
partida?

Em cada linha, as criangas irdo registrar as cartas que nao foram
viradas. Como ha um conjunto delimitado de 9 cartas, o registro
daquelas que nao foram viradas em determinada rodada permite
inferir quais sdo aquelas que foram viradas. Talvez essa questdo
seja dificil para as criangas, quando apresentada sem o apoio
visual de um registro. Nesse caso, vocé pode fazer um registro no
quadro de giz, mostrando as cartas viradas por um(a) jogador(a) em
uma das rodadas e questionar: esse(a) jogador(a) ndo conseguiu
virar as seguinte cartas: 2,3,5e 7. E possivel saber quais foram
as cartas que ele(a) conseguiu virar? Como podemos saber isso?

E possivel saber quais cartas um(a)
jogador(a) conseguiu virar em
alguma das rodadas?

Essas sdo algumas perguntas que podem auxiliar na exploracdo desse potente
instrumento de registro, mas vocé pode propor outras questdes a partir das
respostas especificas apresentadas pelas criancas do seu grupo e/ou das
observacdes que vocé ja fez enquanto elas jogavam.

A experiéncia com outros jogos - nos quais se utilizam tabelas para registro de
pontuacdo - podera ser resgatada nesse momento. Entretanto, se vocé perceber que
as criancas terao dificuldade para jogar usando esse recurso, pode propor a
realizacdao de uma partida coletiva do jogo. Nesse caso recomenda-se reproduzir a
tabela em tamanho grande, usando papel kraft ou cartolina.

Os registros feitos pelas criangas durante o jogo irdo favorecer a proposicdo de
problemas que poderdo auxilia-las a avancar nos procedimentos de calculo. Além de
operar com numeros menores do que 10 para determinar a pontuacao obtida em
cada rodada, elas terdo, também, de operar com numeros mais altos para determinar
a pontuacdo total.

E fundamental que vocé estimule, por meio dessa modalidade do jogo com registro,
a elaboracao de procedimentos pessoais de cdlculo. Ndo se tem como objetivo aqui
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a aplicacdao do algoritmo convencional da adicdo, ou seja, a “conta armada”. A
computacdao numérica flexivel € um dos indicadores de um bom sentido de
numero® e deve ser incentivada na escola (SPINILLO, 2006). Os algoritmos
convencionais podem ser aplicados pelas criancas - inclusive com eficacia - sem a
compreensdao dos mecanismos usados, a0 passo que, elaborando seus proprios
procedimentos, as criancas colocam em jogo o que ja sabem a respeito dos nimeros
e das operacdes e tém a oportunidade de aprender mais através dos possiveis erros
cometidos.

Recomenda-se, entdo, circular pela sala enquanto as criancas jogam e observar
como procedem para preencher a ultima coluna da tabela. Seu papel sera o de fazer
mediacdes que ajudem as criancas a avancar nos procedimentos que mobilizam para
resolver os problemas propostos pelo preenchimento da tabela. Esses avancos estao
diretamente relacionados ao aspecto conceitual, pois a medida que as criancas
compreendem melhor os conceitos envolvidos, serdo também capazes de mobilizar
procedimentos mais adequados as situacOes propostas. Por isso ndao se deve
ensinar diretamente como fazer, e sim ajudar a crianca a desenvolver, ela mesma,
novas formas de lidar com os problemas.

Nos quadros a seguir sdo apresentados alguns exemplos de situacdes relacionadas
as estratégias mobilizadas pelas criancas no enfrentamento dos problemas
apresentados pelo jogo, bem como algumas sugestdes do tipo de mediacdo que
vocé pode realizar com o intuito de promover avancos:

9 Recomenda-se a leitura do texto “O sentido de Numero e sua importancia na Educacdo
Matematica”, da professora Alina Spinillo (NUPEM-UFPE), no qual a autora aborda conceitos

fundamentais como “Letramento Matematico” ou “Numeralizacdo”, relacionando-os a ideia de
“Sentido de Ndmero”. A referéncia completa encontra-se no final dessa SD.
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SITUACAO
OBSERVADA

MEDIACAO PROPOSTA

Auxilie a crianca a perceber a possibilidade de usar a sobrecontagem, que
consiste em contar a partir do valor de um dos dados, ja reconhecido de
memoaria. Se os dados mostram os valores 6 e 4, por exemplo, em vez de
contar a partir do um, € possivel separar um dos dados - por exemplo com o
ndmero 6 - e contar os pontos do segundo dado a partir daquele valor.
Nesse caso, a crianca partiria do 6 e contaria mais 4. Vocé pode apresentar
algumas perguntas que ajudem a crianca a perceber essa nova
possibilidade:

Vocé ja é capaz de identificar as quantidades de pontos dos dados
pela sua aparéncia, sem necessidade de contar?
A crianca conta um a um

todos os pontos dos dois
dados para determinar o . Se vocé ja sabe que aqui tem 6 (por exemplo), precisa contar cada

pontinho desse dado antes de acrescentar os pontos do outro dado?

Qual o valor obtido em cada dado que vocé langou?

total.
Como pode proceder nesse caso?

A memorizacdo do valor numérico de cada face de um dado pela disposicao
espacial dos pontos é adquirida com o uso frequente desse material,
portanto, se perceber que a crianca tem dificuldade com essa memorizacdo,
propicie mais situacées nas quais ela possa brincar com dados. A partir do
momento que a crianga perceber a vantagem desse tipo de procedimento
podera estender o seu uso a outras situacdes, como por exemplo para
compor, com as cartas, o valor correspondente a soma dos dados. Também
podera perceber que é melhor comecar a contagem a partir do nimero
maior, pois dessa forma tera uma quantidade menor a ser adicionada.

Auxilie a crianca a usar o conhecimento de memoria dos dobros para calcular
também outras somas. Se a crianga tirar 6 e 5 nos dados, por exemplo,
proponha questdes como as que seguem:

o Se fossem dois dados com o numero 5, vocé precisaria contar os
pontinhos? Por qué?

A crianga usa o . Vocé ja sabe, de memdria, que 5 + 5 ¢ 10. Isso poderia lhe ajudar a
conhecimento que ja tem descobrir quanto é 5 + 6? Como?
de memdria para os
dobros, mas realiza
contagem nos demais
casos. Sugere-se, ainda, propor outras questdes que as ajudem a pensar sobre a
possibilidade de usar os resultados ja conhecidos de memaria, como apoio
para encontrar outros sem o uso da contagem:

o Vocé acha que o resultado de 5 + 6 sera menor do que o de 5+ 5 ou
sera maior? Por qué?

. Além de 5+ 5, que outros resultados vocé ja conhece de memoria?

. Esses resultados podem lhe ajudar a descobrir outros que vocé ndo
conhece ainda? Como?

Esse tipo de intervencdo, realizado de forma individual ou nos pequenos grupos,
enquanto as criancas jogam, pode ser retomado posteriormente em forma de uma
discussao coletiva.

Vocé pode compartilhar com a classe toda o que observou e que tipo de intervencado
realizou enquanto circulava entre 0s grupos.
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Pode, também, pedir as proprias criancas que compartihem com os colegas, as
perguntas que voceé fez para elas enquanto jogavam e o que aprenderam a partir dos
questionamentos feitos.

SITUACAO
OBSERVADA

MEDIAGCAO PROPOSTA

Esse tipo de situacdo ocorre, em geral, quando as criangas obtém numeros
mais altos nos dados e tentam compor o valor correspondente usando cartas
de valor mais baixo. Se uma crianca obteve o total 12 nos dados, por
exemplo, vocé pode ajuda-la com perguntas como as que seguem:

Entre todas as cartas abertas, qual tem o numero que mais se
A crianca estd com aproxima do 127
dificuldade para escolher

as cartas, cuja soma
corresponde ao total - Quanto falta a esse nimero para chegar até o 127?

Esse nlmero € maior ou menor do que o 12?7 Como vocé sabe?

obtido nos dados. . H4 alguma carta aberta que corresponda a esse nimero? Qual?
E possivel compor esse valor usando mais de uma carta?

Note que ao compor os valores com as cartas, as criancas estao trabalhando
com a subtracdo, em seu sentido de completar. quanto falta ao 8, por
exemplo, para chegar ao 127

Um dos objetivos da utilizacdo da tabela é justamente o de oferecer as
criancas uma situacdo na qual precisem operar com ndmeros de valores mais
altos, para os quais a contagem nos dedos ou por meio de risquinhos e/ou

A crian n ) o .
crianca consegue outro tipo de marca no papel, se mostre inviavel (embora sempre possivel).

calcular a pontuacao de

cada rodada, mas est§ ~ Vocé pode ajuda-las a pensar na melhor forma de agrupar os numeros para
realizar a soma. Nem sempre a melhor forma de calcular sera adicionando os
ndmeros na ordem em que foram registrados na tabela. Lembre-se de que,
ao contrario da ordem usada nos algoritmos convencionais, quando
incentivadas a usar o calculo mental, as criancas costumam comecar
operando com as ordens mais elevadas. Dessa forma € comum realizarem a
decomposicdo separando os “grupos de 10” das unidades.

com dificuldades para
calcular a pontuacado
total.

Na tabela apresentada a seguir, vocé pode ver um exemplo do uso do calculo mental
no qual a crianga separa os grupos de 10 para efetuar a adicdo. Note que ela soma
inicialmente o0 10 do 16 com o 10 do 13, obtendo 20. A essa soma, ela acrescenta o 10
do 15, obtendo 30. A seguir ela adiciona as unidades, na ordem em que foram
registradas: primeiro o 6, depois o 3, seguido do 4 e finalmente o0 5 do 15, chegando
a soma 48. Aos 48 ela acrescenta primeiro o0 10 do 14 e depois os 4, chegando a 62.

Ressalta-se que embora o cdlculo tenha sido efetuado mentalmente - uma vez que a
crianca nao recorreu ao uso de um algoritmo, ela usou o registro como um apoio
importante para ndo se perder em meio aos calculos intermediarios e resultados
parciais obtidos.

67

EDUCA JUNTOS - MATEMATICA - CADERNO DE ATIVIDADES DO PROFESSOR - VOLUME 2



JOGO FECHE A CAIXA

SOMA DESSES
NUMEROS

* X 6.8 16
2° .5 19
3 4 9

. | 70 15
5o 07 19

TOTAL NUMEROS NAO FECHADOS: AN

RODADA NUMEROS QUE NAO FORAM FECHADOS

REGISTRE AQUI OS SEUS CALCULOS

Fonte: Acervo da autora, 2022

Uma boa estratégia para incentivar o desenvolvimento do calculo mental, consiste
em fotocopiar algumas tabelas preenchidas por seus(suas) estudantes e promover
uma discussdo coletiva acerca dos registros produzidos e procedimentos de calculo
mobilizados. Vocé pode sugerir que trabalhem inicialmente em duplas, procurando
interpretar os registros feitos pelo(a) colega.

Veja alguns exemplos de perguntas que poderiam ajudar as criancas a compreender
as estratégias de calculo usadas pelo(a) autor(a) dos registros mostrados na imagem

acima:

« O primeiro calculo registrado foi 10 + 10, certo? De onde o(a) colega pode ter
“tirado” cada um desses numeros 107

« Qual célculo vocés acham que ele(a) fez em seguida: 36 + 3 ou 20 + 107 Por

qué?
- Depois de somar 20 + 10, que calculo vocés acham que ele(a) fez?

- Ele(a) poderia ter feito tudo isso sem nenhum registro, so “de cabeca”? Qual a
vantagem de registrar?
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Entre as criancas que usam o calculo mental com desenvoltura, € comum haver uma
certa resisténcia a utilizacao de registros. Ha situacdes em que eles sdo, de fato,
dispensaveis. Entretanto, quando as criancas operam com numeros mais altos ou
com muitos numeros ao mesmo tempo, como no exemplo usado aqui, o registro €
organizativo e fundamental para que elas ndo se percam em meio aos calculos. Esse
tipo de discussdo promove uma reflexdo importante acerca do papel dos registros
no calculo mental©,

Depois de analisar e explicar os registros feitos pelo(a) colega, as criancas podem ser
desafiadas a pensar em outras formas de agrupar os numeros da ultima coluna,
usando o calculo mental.

O problema 5, proposto no Caderno de Atividades do Estudante, apresenta os
registros da primeira coluna da tabela da pagina anterior e pede as criancas que
calculem a pontuacdo de cada rodada usando os resultados que ja conhecem de
memoria e, depois, que calculem sua pontuacdo total.

Veja, a seguir, dois exemplos de agrupamentos diferentes realizados por criancas de
8 anos para calcular, mentalmente, a pontuacdo total referente a tabela apresentada
anteriormente:

Fonte: Acervo da autora, 2022

Na primeira imagem, 0S registros mostram que a crian¢a somou primeiro 0S grupos
de 10, chegando a 40. Depois agrupou as unidades usando o conhecimento de
memoria dos dobros.

10 Nesse material prioriza-se o uso do calculo mental sobre a aplicacdo de algoritmos convencionais.
Recomenda-se a leitura do texto sobre esse tema apresentado no Caderno de Orientacdes Gerais,
mais especificamente no Bloco 3, por meio do qual vocé podera compreender a perspectiva de
calculo mental que é adotada nesse material e o porqué defende-se, ao contrdrio do senso comum,
que esse tipo de cdlculo ndo exclui o registro.
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Ja na segunda imagem, 0s registros mostram que, ao escolher agrupar 0 16 e 0 4, a
crianca usa a ideia de arredondamento. Depois escolhe agrupar o 15 e 0 14 usando o
conhecimento de memoaria do dobro. Sabe que 15 + 15 = 30, portanto, 15 + 14 tera
como resultado um a menos (29). Ao somar 49 com 13, usa novamente a ideia de
arredondamento, passando 1 do 13 para o 49, transformando-o, assim, em um 50.

A producao desse tipo de registro demanda muito incentivo e boas mediacoes. A
analise e discussdo sobre o0s registros produzidos por seus(suas) proprios(as)
estudantes podera ser de grande valia nesse processo.

Quando as criancas sao incentivadas a elaborar procedimentos de calculo mental e a
comparar seus procedimentos com aqueles mobilizados pelos(as) colegas, elas estao
aprendendo muito mais do que realizar calculos, pois passam a refletir também sobre
O proprio sistema de numeracdo decimal: sua organizagao, regras de agrupamento
etc. Além disso, também aprendem que ha diferentes caminhos para se chegar a um
mesmo resultado e passam a depender cada vez menos do(a) professor(a) para
validar os seus resultados, uma vez que, em vez de apenas repetir um determinado
procedimento ensinado, sao capazes de reconstruir o caminho percorrido e validar
cada etapa. Nesse sentido, o registro também auxilia nesse processo de validacao,
posto que fica mais facil localizar os possiveis erros.

Vale ressaltar que, nesse tipo de trabalho, € importante também incluir na analise e
discussao coletiva, registros que contenham erros. Foram mostrados aqui, trés
registros diferentes por meio dos quais as criancas conseguiram chegar ao resultado
correto, mas o trabalho com solucdes incorretas € igualmente importante. O
problema 6, apresentado no Caderno de Atividades do Estudante, foi elaborado a
partir de uma tabela, cuja pontuacdo total esta incorreta.

QUARTA ETAPA

Sugere-se, nessa etapa, a utilizacdo do tabuleiro apresentado no Caderno de
Atividades do Estudante. O objetivo da modificacao do material consiste em eliminar
a possibilidade de se utilizar a contagem unitaria através do conjunto formado pelos
naipes. Vocé pode, também, substituir os dados com pontinhos por outros, com
algarismos, como mostrado na imagem a seguir:

Fonte: Acervo da autora, 2022
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Fonte: Acervo da autora, 2022

Como se trata de um material individual, ele também podera ser usado para que as
criancas joguem em casa, com os familiares, caso nao disponham de baralhos.
Recomenda-se colar em cartolina e plastificar.

Como vocé ja teve oportunidade de observar os niveis de habilidades de calculo das
criancas, procure agrupa-las de forma mais homogénea, pois poderdo se ajudar em
relacdo aos calculos. Colocar juntos(as) estudantes com conhecimentos muito
distintos, neste momento, pode fazer com que aquele(a) que possui mais facilidade,
realize os calculos pelo(a) outro(a).

Aproveite para circular entre as criancas enquanto elas jogam e observar se houve
avancos em relacdo ao modo como calculavam a pontuacao nas primeiras partidas.
Relembre as criancas das discussOes ja realizadas em relacdao as diferentes
estratégias de calculo, apontando, sobretudo, para a possibilidade de se utilizar o
arredondamento (pela composicdao aditiva do 10) e os dobros, ja conhecidos de
memoria, como ancoras para a realizacdo de calculos cujos resultados ndo sao
conhecidos.

Nessa etapa, vocé também pode observar se as criancas ja desenvolveram alguma
estratégia que pode aumentar as suas chances de ficar com uma pontuacdo mais
baixa a cada rodada. Enquanto jogam, circule entre as equipes e pergunte as
criancas sobre suas estratégias.

Vale ressaltar que, por vezes, o(a) professor(a), na tentativa de auxiliar as criancas,
acaba antecipando os possiveis problemas enfrentados no jogo e, inclusive,
indicando as melhores formas de resolvé-los. Um exemplo disso, consiste em dizer as
criancas que elas devem tentar fechar primeiro as cartas de valores mais altos e
“‘guardar" valores menores para usa-los, posteriormente, em possiveis composicdes
aditivas.
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Quando se permite que as criangas enfrentem o0s problemas no momento em que
estdo jogando e que lidem com eles por meio de procedimentos do tipo tentativa e
erro, elas mesmas acabam compreendendo que podem decidir estrategicamente
quando vale mais a pena fechar uma uUnica carta ou quando os valores dos dados
deverdo ser obtidos por composicdo. Entretanto, essa € uma questdo que pode ser
colocada em discussdo, apos o término da partida. Isso pode ser provocado pela
seguinte questdo: eu vi que algumas criancas preferem fechar primeiro os numeros
maiores (7, 8 e 9). Vocés acham que essa € uma boa estratégia? Por qué?

CADERNO DE ATIVIDADES DO ESTUDANTE

Na descricdo do trabalho a ser realizado em cada etapa dessa Sequéncia Didatica,
foi sugerido o trabalho com os problemas apresentados no Caderno de Atividades
do Estudante. Esses problemas foram pensados como um meio de provocar
reflexdes sobre as estratégias e procedimentos mobilizados pelas criancas enquanto
jogam, visando ao seu aprimoramento e avancos importantes.

Vale ressaltar que ndo se trata de exercicios e/ou atividades que visam treinar ou
praticar procedimentos ensinados anteriormente. Dessa forma, recomenda-se que
sejam trabalhados um a um, sempre intercalados pela discussdo acerca das
diferentes solucdes possiveis para cada um.

PROBLEMA 1

PENSANDO SOBRE O JOGO Nesse primeiro problema apresenta-se

1. EM SEU PRIMEIRO LANCAMENTO, IGOR OBTEVE OS

SEGUINTES NUMEROS NOS DADOS:
QUE CARTAS ELE PODE VIRAR?

3
*

LN

v

- ¢
£

+ MOSTRE TRES POSSIBILIDADES DIFERENTES:

uma possivel jogada da primeira rodada
do jogo, quando se tem todas as cartas
abertas.

Ha diferentes possibilidades de se
formar a soma dos dados (1) com o
conjunto de cartas apresentadas, e cada
crianca tera de escolher trés delas.

E fundamental que elas comparem seus
registros e que, posteriormente, seja
realizado um levantamento de todas as
possibilidades para composicdao do valor

total obtido nos dados usando o conjunto de cartas dado. Vocé pode fazer uma
tabela no quadro de giz - como a mostrada na proxima pagina - para registrar as
diferentes possibilidades levantadas pelas criancas e pedir a elas que expliquem
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como pensaram para chegar a cada composicdo.

Se achar apropriado, pode, ainda, desafia-las a

2CARTA5|3CARTA5|4CARTA5 encontrar outras composicdes, caso pudessem

9e2 5,4e2 | 5/3,2e1 contar com dois conjuntos de cartas do 1 ao 9,
8,e3 8,2el depois com 3 conjuntos e, finalmente, com 4
7e4 73e1 conjuntos. A medida que se aumenta o nimero de
6e5 6.3¢2 conjuntos de cartas a serem usadas, crescem,

c deo também, as possibilidades de formacao do 11, pois

poderdao usar um mesmo numero mais de uma vez.
Nesse caso, a composicao que usaria 0 maior nimero de cartas seria a seguinte:
1+1+1+1+2+2+3.

Aproveite também para questionar as criancas sobre como determinar a soma dos
dados sem precisar contar os pontinhos um a um. Nessa situacao, o conhecimento
de memoaria de 5 + 5 pode ser a base para o calculo mental.

PROBLEMA 2

No problema anterior, apresentavam-SE€ | 2.ves s CARTAS VIRADAS POR JOANA EM SUA PRIMEIRA JOGADA:
0s dados, e a crianca precisava escolher

trés possibilidades diferentes para a

com pOSIQaO da soma Correspondente « QUE NUMEROS ELA PODE TER TIRADO NOS DADOS? MOSTRE POR MEIO DE
DESENHOS.

Neste problema a situacao € inversa,
aqui o que se apresenta sao as cartas

viradas por um(a) jogador(a) em sua
primeira rodada e pergunta-se quais foram os numeros obtidos nos dados.

Para isso € necessario, primeiro, determinar a soma dos valores das cartas viradas. O
valor de cada carta podera ser inferido com base no conhecimento da série
numeérica, e ha duas possibilidades diferentes para a resposta:6 e 4 e 5e 5.

Por meio do trabalho com o problema demonstrado acima, € possivel explorar, mais
uma vez, a composicao aditiva do 10. Para tanto, vocé pode pedir as criancas que
registrem, no quadro de giz, outras formas de se compor o 10, tanto no universo das
cartas do jogo, quanto pela sua extrapolacdo. Vocé pode chamar uma crianca de
cada vez para registrar no quadro de giz uma forma diferente de escrever o 10
usando apenas numeros e simbolos matematicos. Esse tipo de atividade ja foi
proposta em outras SD’s desse material (ver, por exemplo, a SD Jogo dos Dados no
Caderno de Atividades Volume 1).
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PROBLEMA 3

3. AO FINAL DA SEGUNDA RODADA DO JOGO, MARCELA Ficou com i PonTos. | EXplora-se, nesse problema, mais uma
QUAIS PODEM TER SIDO AS CARTAS QUE ELA NAO CONSEGUIU VIRAR?

. MOSTRE TRES POSSIBILIDADES DIFERENTES: atividade de Composigéo aditiva, dessa

vez em torno do numero 18 e no
contexto das cartas que uma jogadora
ndo teria conseguido fechar durante
uma partida.

Ha diferentes possibilidades de se compor esse valor a partir do conjunto de cartas,
como por exemplo:9+8+10ou8+7+30u8+7+ 2+10u7+6+50u3+4+5+
60u1+2+4+5+6.

E importante que as criancas comparem suas respostas e que socializem as
estratégias mobilizadas para encontrar as diferentes formas de se compor o 18. Em
atividades desse tipo, € essencial ter método na pesquisa, para ndo se perder em
meio as diferentes possibilidades. Vocé pode ajudar as criancas, registrando no
quadro de giz, as diferentes possibilidades, a comecar por aquela que usa as cartas
de valor mais alto. Mostre as possiveis decomposicOes dos valores dessas cartas,
como apresentado na imagem a seguir. Vale ressaltar que ndo se trata de
simplesmente mostrar as criancas essas possibilidades, mas de apontar o ndmero
que poderia ser decomposto e perguntar como elas fariam isso, levando-se em conta
as restricbes impostas pelo jogo (com o conjunto de cartas disponivel, sem repetir um
mesmo numero).

PROBLEMA 4

Ao apresentar a estratégia de calcUulo 4 Vel AS CARTAS QUE ANA CAROLINA NAO CONSEGUIU FECHAR NA
SEGUNDA RODADA DO JOGO:

usada pela jogadora para determinar o
valor total das cartas que ficaram abertas

naquela rodada, pretende—se chamar a PARA CALCULAR A PONTUAGAO TOTAL DA RODADA, EM VEZ DE SOMAR OS
NUMEROS NA ORDEM EM QUE FORAM REGISTRADOS, ELA OS AGRUPOU DA

atencdo para as vantagens de se utilizar  secunte Forua
0s agrupamentos de 10.

i
135461149
Se a soma for realizada seguindo a

ordem na qual os numeros foram
registrados, as criancas, possivelmente,

terdo de recorrer a contagem nos + VOCE ACHA QUE ESSA E UMA BOA FORMA DE CALCULAR? POR QUE?

d d t . t d CONVERSE COM OS(AS) COLEGAS E O(A) PROFESSOR(A) SOBRE ESSA FORMA DE
e OS’ en q uanto q u e’ J untando Os CALCULAR E DEPOIS REGISTRE A PONTUAGAO TOTAL OBTIDA POR ANA

CAROLINA.

ndmeros em grupos de 10, poderdo
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fazer o calculo mentalmente.

Dessa forma, as criangas terao dois pares de nimeros que somam 10 (9+1e7+3) e
um par que soma 11. O conhecimento dos pares que somam 10 também sera util para
calcular mentalmente o resultado desse Udltimo par, uma vez que conhecendo de
memoria o resultado de 5+ 5, podem inferir que o resultado de 5 + 6 serda um a mais
(ver orientacdes apresentadas na terceira etapa dessa sequéncia).

Esse tipo de atividade é muito favoravel ao desenvolvimento do calculo mental e
pode ser explorada em diferentes contextos, por isso ela se repete em diferentes
SD’s desse material.

PROBLEMA 5

Nesse problema as criancas fardao a

5. VEJA OS REGISTROS FEITOS POR GABRIEL EM UMA PARTIDA DO JOGO FECHE
A CAIXA:

leitura dos dados da tabela e deverdo

calcular o valor das cartas que Gabriel - “Neros

ndo conseguiu fechar em cada uma das z iﬁ qu

rodadas. Circule entre as criancas ) &:‘5

enguanto trabalham com esse problema s 347,
p———

e procure incentiva-las a utilizarem os
) i . A. USE OS RESULTADOS QUE VOCE JA SABE DE MEMORIA PARA CALCULAR A
conhecimentos que |a dis poem d€  SOMA OBTIDA EM CADA RODADA. REGISTRE-AS NA TABELA.

B. CALCULE A PONTUAGCAO TOTAL FEITA POR GABRIEL NESSA PARTIDA. USE O
ESPACO ABAIXO PARA REGISTRAR SUAS IDEIAS, DEPOIS COMPARE SEUS
REGISTROS COM OS DE SEUS(SUAS) COLEGAS.

memoria sobre os agrupamentos de 10 e
dos dobros. Na primeira rodada, é
possivel usar tanto uma estratégia,
quanto a outra. Fazendo o agrupamento
emtorno do 10 tem-se:2+8=10¢e¢ 10

+ 6 = 16. Usando o conhecimento de

dobro, calcula-se primeiro 2 + 6 = 8 e
depois 8 + 8 =16.

Na segunda, podem fazer 9 +1=10 e depois 10 + 3 =13.

Na quarta rodada, € possivel usar o conhecimento dos dobros: 7+ 7 ou 8 + 8. Caso
utilizem o primeiro calculo, deverdo acrescentar 1 ao resultado, mas se optarem por
utilizar o dobro de 8, sera necessario compensar e subtrair 1 do resultado.

Na quinta rodada, a situacdo é parecida com a da primeira, ou seja, € possivel usar
tanto a ideia de agrupamento em torno do 10 (7 + 3) quanto agrupar os dois primeiros
ndmeros (3 + 4) para ficar com dois nimeros iguais (7 + 7).

Os numeros anotados pelo jogador podem promover uma boa discussdao sobre
somas que ddo 10. Aproveite para evidenciar, mais uma vez, a importancia de se
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conhecer de memodria os dobros e a composicao aditiva do 10. Caso as criangas
ainda tenham dificuldade para guardar, de memoria, essas informacdes, vocé pode
auxilia-las a produzir um cartaz com resultados de dobros e de somas que resultam
em 10 e incentiva-las a consulta-lo, diariamente, quando trabalham com calculos na
escola.

Apoiadas nesses conhecimentos, as criancas poderdo calcular a pontuacao total de
Gabriel, também por meio do calculo mental, conforme orientacdes apresentadas
nas paginas 67 a 69. Além das estratégias de calculo apresentadas ali, € possivel
ainda somar todos os numeros 10 e depois trabalhar com as unidades, com
diferentes formas de agrupamentos:

16+13+4+15+14=(10+10+10+10) +(6+3)+(5+4)+4=40+9+9+4

A adicdo resultante desses agrupamentos pode ser pensada como 40 + 18 + 4 ou,
ainda, como 40+10 +10 + 2.

E fundamental que as criancas elaborem procedimentos sem recorrer ao algoritmo
convencional da adicdo e que tenham a oportunidade de comparar as suas
estratégias de calculos. Cabe a vocé, professor(a), promover um espaco de discussao
sobre as diferentes formas de se realizar um mesmo calculo.

Ao evidenciar os registros e socializar as estratégias dos(as) estudantes, € possivel
fazer circular diferentes modos de se resolver os problemas enfrentados e buscar
estratégias mais eficientes para resolver os calculos envolvidos. Dessa forma, as
criangas comecam a compreender que as estratégias que se valem da contagem
unitaria ndo sdo tdo eficientes como aquelas que recorrem ao uso de calculos ja
memorizados. Isso servird como estimulo para a constru¢gao de um repertorio que
podera ser usado para resolver novos calculos.

PROBLEMA 6

Nesse problema apresenta-se uma tabela ja preenchida e propde-se a analise da
estratégia usada pela jogadora para determinar tanto a sua pontuacado total quanto
aquela feita em cada rodada.

Como ela usa a contagem unitdria, representando os valores das cartas de cada
rodada por meio de pequenos tragos, o objetivo é provocar uma reflexao a respeito
das limitacdes desse tipo de estratégia.

Embora a contagem possa funcionar e seja, inclusive, uma estratégia eficiente
guando estdo em jogo quantidades pequenas, 0 mesmo nao ocorre quando se trata
de quantidades maiores, como nessa situacao.
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6. VEJA COMO GIOVANA PROCEDEU PARA CALCULAR A SUA PONTUAGAO TOTAL:

RODADA [ NGMEROS QUE NAO FORAM FECHADOS | SOMADESSES
r |65 1
z a+5 40
3 [M13154647+9 EX
« |49 5
s HH 46 M5

ToTAL NUMEROS NAO FECHADOS: | ) O

REGISTRE AQUI OS SEUS CALCULOS

COOLEE DR v Vo gy

(I (R RS RN A L R TR TN
i FAMNYEREL N L il

&11‘1”\‘l\l\lJ“\H\l\l\\l\ld’l““\\\\ "muum\h

iy

A. CONVERSE COM O(A) PROFESSOR(A) E OS(AS) COLEGAS SOBRE OS REGISTROS
APRESENTADOS: COMO ELA PROCEDEU PARA DESCOBRIR A PONTUACAO
FEITA EM CADA RODADA?

B. OS RESULTADOS REGISTRADOS ESTAO TODOS CORRETOS? USE O CALCULO
PARA CONFERIR. VOCE PODE FAZER SEUS REGISTROS NO ESPAGCO ABAIXO.

Na discussdao provocada por essa
atividade, é essencial que as criancas
tornem-se conscientes do quanto o
arredondamento - pelos agrupamentos
de 10 - pode auxilid-las na realizacdo de
calculos. Da mesma forma que a
utilizacdo do conhecimento de memoria
sobre dobros pode ampliar muito suas

habilidades de calculo mental.

Incentive seus(suas) estudantes a usar
esses conhecimentos e, no caso de
manifestarem dificuldade para lembrar

0s resultados de memoaria, relembre-os(as) da possibilidade de consultar esses

resultados em um cartaz ou outro tipo de registro feito por eles(as), conforme

sugerido nas orientacdes do problema 5.

Vale ressaltar que ndo se trata simplesmente de oferecer as criancas uma estratégia

melhor ou mais eficiente para realizar
cadlculos, mas de estimular a elaboracdo
de procedimentos pessoais de calculo
e o estabelecimento de relacbes dos
mais diversos tipos entre os numeros,
favorecendo assim o desenvolvimento
da autonomia das criancas.

PROBLEMA 7

Esse problema envolve a realizacdo de
estimativas. E importante conversar com
as criancas sobre o que € uma
estimativa e sobre qual € a diferenca
entre “estimar" e “chutar”. Este Ultimo se
trata de um palpite aleatorio, enquanto
a estimativa consiste em um “palpite
inteligente”, porque € feito com base
em conhecimento.

A estratégia mais comumente usada
pelas criancas para realizar estimativas,

DESAFIO
7. VEJA A PONTUAGAO FEITA PELAS TRES CRIANCAS EM CADA RODADA DO
JOGO FECHE A CAIXA:

FRANCISCO BENTO

NOMEROS NUMEROS

16 4 15

o o

&
KRN

22 2

A. SEM CALCULAR A PONTUAGAO EXATA DE CADA JOGADOR(A), FAZENDO
APENAS UMA ESTIMATIVA, QUEM VOCE ACHA QUE VENCEU A PARTIDA?

COMPARE SUA RESPOSTA COM AS DOS(AS) COLEGAS E EXPLIQUE SEU PALPITE.
B. CALCULE A PONTUAGAO EXATA DE CADA JOGADOR(A) E CONFIRA SUA
ESTIMATIVA.

« DEPOIS COMPARE SUAS ESTRATEGIAS DE CALCULO COM AQUELAS USADAS
POR SEUS(SUAS) COLEGAS.
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consiste no arredondamento. Com base no que foi explorado ao longo dessa SD e a
partir das discussdes propostas nos problemas anteriores, as criancas terdo
condicOes de usar essa estratégia.

Fazer perguntas sobre a pontuacdo registrada pelas criancas pode ajuda-las a usar
0s conhecimentos que ja construiram para fazer a avaliacdo necessaria a realizacao
da estimativa:

A maior pontuacao feita por Espera-se que as criancgas tratem o 28 como “quase trinta”. Alguma

Francisco foi 28. Como vocé
poderia arredondar esse numero?

Vocés acham que Francisco fez
mais do que 50 pontos? Por qué?

E Sofia, qual a maior pontuacao

delas pode até ja sugerir que se juntarem a pontuagdo da Ultima
rodada (28) com a da terceira rodada (2) ja chegardo a 30.

Para responder a essa questdo, as criangas deverdo pensar na
diferenca entre o 30 e 50. Como essa diferenca € de 20 pontos,
ele teria feito mais do que 50, somente se a soma da pontuacdo
nas demais rodadas fosse maior do que 20 - 0 que ndo aconteceu.

Aqui, espera-se que as criancas tratem o 19 como “quase 20”.

Nesse caso, a pontuagdo da primeira rodada (8) seria “quase 10” e
considerando-se apenas a pontuagdo dessas duas rodadas, a
Sofia ja teria quase 30.

feita por ela? Como podemos
arredondar esse valor?

Novamente aqui, as criancas deverdo pensar na diferenca entre
30 e 50. Como essa diferenca € de 20, e as outras rodadas nas
quais Sofia pontuou ficaram abaixo de 10, ela ndo chegara a 50
pontos.

Vocés acham que a pontuagdo de
Sofia chega a 507 Por qué?

Embora possam ainda ndo serem capazes de antecipar o
vencedor, podem ja concluir que a pontuacdo de Bento sera
menor do que 50 e, portanto, que Francisco foi a crianca que fez
a maior pontuacdo. Em geral, as criancas agrupam o 15 e o0 5, que
somam 20 e depois podem pensar em 20 + 16, pelo conhecimento
de memoria do dobro (8 + 8) ou pensar em 16 como "quase vinte”,
uma vez que 8 pode ser tratado como “quase dez” e ha dois
ndmeros 8.

Observando a pontuacao de
Bento em cada rodada, ja
podemos saber qual das criancas
ficou com a maior pontuacdo
nessa partida?

Vale ressaltar que, embora sejam enfatizadas, nesse material, as estratégias de
arredondamento e de uso dos dobros como ancora para realizacao de calculos, elas
ndo devem ser impostas aos(as) seus(suas) estudantes. Lembre-se de que as criancas
sao diferentes entre si, que organizam seu pensamento de modo singular, portanto,
podem mobilizar outros tipos de estratégias. E possivel que algumas delas
parecam, inclusive, muito complicadas ou pouco praticas do ponto de vista do(a)
professor(a). Entretanto, qualquer tipo de estratégia deve ser acolhida e valorizada,
pois é fruto de uma elaboracdo das criancas, ainda que ndao conduzam ao resultado
correto. O erro deve ser visto sempre como uma oportunidade de aprendizagem.
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OUTRAS SUGESTOES

O jogo Feche a Caixa pode ser utilizado pelo(a) professor(a) em diversas situacoes.
Apos o desenvolvimento da proposta dessa SD, o jogo pode ser incorporado,
também, a rotina da turma, ou seja, pode ser jogado quando algumas criancas
concluem alguma proposta antes das demais e estdo aguardando o inicio de outra
atividade, no recreio em dias de chuva ou préximo do hordrio de saida. E importante,
ainda, sugerir que joguem em casa, com seus familiares.

Nesses momentos, o ideal € de que ndo se utilize a tabela de registro e controle,
para que o jogo flua melhor e para que as criangcas exercitem o trabalho com
estimativas. Entretanto, caso as criancas solicitem as tabelas, vocé pode providenciar
algumas fotocopias ou mesmo oferecer papéis em branco para um registro pessoal
da pontuacao e apoio ao calculo mental.

No site da revista Nova Escola, € possivel encontrar a versao online do jogo Feche a
Caixa. Caso haja facilidade de acesso em sua escola, recomenda-se que as criancas
joguem também nessa versao online:

https://novaescola.org.br/conteudo/4839/feche-a-caixa.
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IMAGEM DO JOGO FECHE A CAIXA - JOGO ORIGINAL
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BRINCANDO COM A
CALCULADORA

-




APRESENTACAO

O elemento disparador dessa Sequéncia Didatica' € a calculadora eletrénica, uma
ferramenta simples, acessivel e que faz parte do cotidiano de muitas criancas. Ainda
gue seus(suas) estudantes ndo disponham de uma calculadora pessoal, € bastante
provdvel que tenham contato com esse instrumento, por meio dos aparelhos
celulares e/ou computadores dos familiares.

E sabido que o uso da calculadora na escola pode gerar resisténcia por parte de
familiares e/ou de professores(as). Alega-se que, com a introducao dessa ferramenta,
as criancas deixariam de pensar para executar os calculos, uma vez que O0S
resultados seriam obtidos de forma automatica. O que ndo se leva em conta, de
acordo com essa perspectiva, € que 0s algoritmos convencionais?, tdo valorizados
nas aulas de Matematica, foram desenvolvidos justamente para que os calculos
pudessem ser efetuados de forma automatica, sem a necessidade de um trabalho
intelectual mais apurado.

Fonte: Acervo da autora, 2022

Nesse sentido, e conforme ja mencionado no Caderno de OrientacOes Gerais - Bloco
3, os algoritmos podem ser aplicados com eficacia, mesmo por quem ndo tem
compreensdo acerca do seu funcionamento. Tendo sido desenvolvidos em uma
época na qual as calculadoras eletronicas ainda ndo existiam, os algoritmos exerciam
a funcdo que hoje se atribui as maquinas.3

A critica que se faz aqui ndo é dirigida aos algoritmos em si, pois se constituem em
uma das invencdes mais brilhantes da mente humana, e sim a precocidade com a

" Destaca-se a contribuicao de Ivonildes dos Santos Milan na elaboracdo dessa Sequéncia Didatica.

2 Entende-se como algoritmo um conjunto de regras para obtencdo de um determinado resultado.
Tais regras devem ser executados através de um conjunto finito de passos, sempre na mesma
ordem, 0s quais sao descritos com tamanha precisdo que poderiam ser executados por maquinas.

3 Ainvencdo da calculadora é creditada ao francés Blaise Pascal, que em 1642 a desenvolveu - como
uma evolucdo do dbaco - para ajudar seu pai, contador, a realizar calculos de forma mais rapida. Em
1671 Gottfried Wilhelm ampliou o mecanismo da calculadora e ela passou a realizar outras operacdes,
uma vez que so calculava adicdes e subtracdes. Até o inicio do século XX, ainda era um objeto de
uso bastante restrito. Para saber mais, acesse: https://www.historiadetudo.com/calculadora
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qual sdo apresentados as criancas, na escola. Além disso, ao aplicar regras
ensinadas pelo(a) professor(a), sem que tenham a chance de elaborar estratégias
pessoais de calculo, as criancas estdo perdendo oportunidades preciosas para
aprimorar o raciocinio l6gico, para compreender a estrutura e o funcionamento do
nosso sistema de numeracdao e para construir uma base soélida a respeito dos
ndmeros e das operacdes aritméticas, sobre a qual poderao ancorar novas
aprendizagens.

De acordo com a teoria piagetiana, inteligéncia é invencao, ou seja, a inteligéncia
humana se caracteriza pela possibilidade de inventar novos comportamentos, e,
nesse sentido, ela so se desenvolve em situacdes novas. Lauro de Oliveira Lima - um
dos maiores divulgadores das ideias de Piaget no Brasil - criticou de forma
contundente o ensino pautado no desenvolvimento de habitos, isto €, aquele que
valoriza o treino, em detrimento da criacdo. Ensinar algoritmos, segundo Lima (1980),
consiste em treinar os(as) estudantes para dar a resposta certa e, portanto, ndo € o
que se pode chamar de um “ensino inteligente":

No caso da matematica, na longa cadeia que vai da invencdo da
formula a aplicacdo desta pelo aluno... sé existe inteligéncia naquele
que inventou a férmula. E certo que, para entender a férmula (se
chegar a entendé-la), a crianca usa um tipo de inteligéncia que se
chama “compreensdo”. Portanto, as vezes, a revelia do mestre, gera-se
a invencao. Todo ensino que se baseia na imitacdo (do professor), isto
€, que depende da aprendizagem de formulas, definicbes e
nomenclaturas ndo € ensino inteligente. O ensino inteligente depende
de ensaio e erro, da pesquisa, da solucdao de problemas (sem
formulas prontas). As pessoas ndo acreditam que se possa aprender,
inteligentemente, isto €, sem decorar algo fornecido pelo mestre. Uma
diddtica piagetiana consiste, precisamente, em descobrir as técnicas
de ensinar através do ensaio e erro, da pesquisa e da solucdo de
problemas novos (LIMA, L. de O, 1980, p. 59 - grifo nosso).

A calculadora nao realiza nenhum calculo sozinha: sdo as decisdes tomadas por
quem fara uso dela que determinardao o seu funcionamento. Decorre dai a
necessidade, no trabalho com esse recurso, de se propor bons problemas, desafios
realmente novos e instigantes. Com o uso da calculadora, € possivel privilegiar
aspectos conceituais no ensino de Matematica, uma vez que esse instrumento
cuidara dos aspectos procedimentais mais especificos. Dessa forma, a calculadora
ndao impedirda que o0s alunos pensem, tomem decisdes e/ou construam
conhecimentos matematicos, ao contrario, favorecera esse processo.

Por mais moderna que seja uma calculadora, a maquina nao é - pelo menos ndo
ainda - capaz de decidir pela crianca qual serd a operacdo que resolvera essa ou
aquela situacao-problema. Todas as decisdes sdo tomadas por aquele(a) que usa a
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maquina: cabe ao(a) usuario(a) compreender o que se pede e decidir qual ou quais
operacdes realizar para encontrar uma resposta coerente, que faca sentido. E ele(a),
igualmente, quem devera julgar a validade dos resultados obtidos e empreender
novas tentativas direcionadas pela analise dos resultados.

As atividades propostas nessa SD foram concebidas para que as criancas possam
aprender por meio de ensaio e erro, da investigacao, da reflexao sobre os possiveis
erros. Propondo desafios, situacdes novas que serao enfrentadas pelas criangcas com
0 apoio da calculadora, pretende-se promover o que foi denominado por Lima (1980)
como um ensino inteligente.

DIFERENTES NIVEIS DE DIFICULDADE

O trabalho com a calculadora é recomendado para estudantes dos diferentes anos
curriculares, podendo ser introduzido, inclusive na Educacao Infantil, uma vez que se
trata de um instrumento de grande relevancia social e que costuma encantar as
criancas de todas as idades.

As atividades propostas nessa Sequéncia Didatica sdao de carater ludico e
apresentam desafios variados. Visam explorar desde os primeiros contatos com essa
ferramenta, pela manipulacao livre, até a proposicao de desafios mais complexos,
que demandam uma atividade mental mais elaborada.

Caso as situacdes-problema propostas ndo sejam adequadas as possibilidades
cognitivas das criancas com as quais vocé trabalha, sdo apresentadas sugestdes e
orientacdes para possiveis adaptacdes.

Usando a calculadora, serd possivel romper com uma forte tradicdo escolar, segundo
a qual as operacOes sao trabalhadas, uma a uma, seguindo uma ordem “de
dificuldade”: primeiro a adicdo, depois a subtracdo, seguida da multiplicacdo e, por
fim, a divisdo. Usando esse instrumento, os(as) estudantes poderao realizar qualquer
uma dessas operacdes e observar os efeitos que produzem sobre os ndmeros. Essa
acdo lhes permitird pensar sobre os significados das operacdes aritméticas antes
mesmo de serem capazes de efetua-las sem o apoio da maquina.

Além disso, a calculadora é uma forte aliada no trabalho com a observacdo de
padrdes e regularidades. Como as criancas estardo livres das restricOes impostas
pelas dificuldades de operar com ndmeros de magnitudes mais altas, sera possivel
ampliar o campo numérico dos problemas propostos as diferentes faixas etarias.
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OBJETIVOS

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

» produzir notacdes numéricas;
« formular hipoteses verificaveis através da calculadora;
» usar a calculadora para realizar cdlculos, testar hipdteses e validar resultados;

e avancar na compreensdo das propriedades aditiva e multiplicativa do sistema
de numeracao decimal;

e avancar na compreensdo do sistema de numeracao decimal: base 10 e valor
posicional,

« detectar regularidades do sistema de numeracao a partir do trabalho com as
operacodes;

 identificar o efeito das operacdes aritméticas sobre 0s ndmeros.

MATERIAIS NECESSARIOS:

+ calculadora;

- papel kraft ou papel pardo;
- canetas tipo pincel atbmico;
- lapis e papel;

. Caderno de Atividades do Estudante.

DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

PRIMEIRA ETAPA

Antes de iniciar o trabalho com essa sequéncia, € necessario solicitar aos familiares
e/ou responsaveis que providenciem uma calculadora para o(a) estudante.
Recomenda-se, também, a compra de calculadoras pela escola, uma vez que
poderdo ser utilizadas em diversas propostas e ndo apenas para o desenvolvimento
das atividades dessa SD4 Uma maquina para cada duas ou trés criancas de uma
turma é suficiente, pois poderdo ser compartilhadas entre as diferentes turmas, desde

4 O uso da calculadora € recorrente nas SD’s que compdem os Cadernos de Atividades do
Estudante. Ver, por exemplo: SD Jogo dos Dados (Volume 1); SD Jogo do Zero (Volume 2); SD Tira
Numérica Il (Volume 3); SD Jogo Dados Magicos (Volume 4) etc.
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que os(as) professores(as) se organizem para isso, planejando com antecedéncia 0s
momentos de trabalho com esse instrumento.

Quando for feita a solicitacdo as familias para que providenciem uma calculadora,
recomenda-se elaborar uma carta, explicando os objetivos da proposta e
esclarecendo que, da forma como sera utilizada, essa ferramenta se constituird em
um auxilio importante para o desenvolvimento do calculo mental. Apresentar, nessa
carta, alguns exemplos de desafios com 0s quais as criancas trabalhardo, consiste em
uma boa estratégia de convencimento para aqueles(as) que ainda venham a
manifestar resisténcia a utilizacao desse instrumento no trabalho com a Matematica.

Para comecar o trabalho com a calculadora, organize a turma em duplas ou trios e
proponha que explorem liviemente a maquina. Deixe que brinquem com ela, que
conversem entre si sobre o que estdo fazendo e sobre o que estao descobrindo
através dessa exploracdo. Circule entre os grupos, observe o que fazem. Para
algumas criancas, o primeiro desafio sera o de descobrir como se liga e desliga uma
calculadora. Explorando-a de acordo com seus interesses e curiosidades, € possivel
gue as criangas executem acdes como:

- digitar numeros aleatorios;

- identificar teclas com simbolos e/ou sinais conhecidos;

. identificar teclas com simbolos e/ou sinais desconhecidos;
« realizar calculos.

Enquanto vocé observa os grupos, € possivel que as criancas lhe facam perguntas
sobre a calculadora. Caso isso ocorra, nao responda diretamente e, em vez disso,
sugira que testem suas ideias. Por exemplo: se uma crianca perguntar o que € o
simbolo “x”, sugira que tente utiliza-lo para descobrir sua funcdo. A crianca pode
simplesmente apertar a tecla desse sinal repetidas vezes e nada acontecera.
Pergunte se alguém do grupo sabe como utilizar os simbolos da calculadora e qual €
a funco deles. E possivel que algumas criancas j& conhecam os sinais de + e/ou = e,
nesse caso, peca que mostrem para os(as) colegas como utiliza-los. Depois, as
criancas podem realizar acdes semelhantes, substituindo o sinal de mais (+) pelo de
vezes (X) e observar o que acontece: ela percebe que o resultado € um numero
maior que os dois numeros digitados? Percebe, também, que € um numero maior
que o resultado obtido quando usou o sinal de +?

Lembre-se de que se trata de uma atividade ludica. Ndo se tem como objetivo a
compreensao e/ou formalizacao das operacdes, apenas uma verificacdo empirica de
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que usando sinais diferentes com 0s mesmos numeros, obtém-se, também,
resultados diferentes.

E possivel que algumas criancas nunca tenham manipulado uma calculadora. Nesse
caso, acompanhe-as mais de perto. Depois de uma exploracdo mais livre, vocé pode
propor algumas questdes como as que seguem:

Essa é uma questdo muito simples, pois se trata de ligar a maquina
O que devemos fazer para e digitar o ndmero almejado. Para isso, entretanto, € necessario
conhecer a escrita cifrada dos numeros e, no caso dos numeros
maiores do que 9, conhecer a sua escrita convencional. A Tira
Numeérica e/ou o Quadro dos Numeros podem servir de apoio
para as criancas em fase de alfabetizacao.

aparecer um ndmero no visor da
calculadora?

A calculadora € um excelente contexto para se apresentar a
linguagem matemadtica convencional relacionada as operacdes
que as criancas ja realizam de modo informal. Observe se as
criangas j@ reconhecem esse sinal como indicador de uma
igualdade. Aquelas que ndo tém, ainda, esse conhecimento,
poderdo ouvir o que seus(suas) colegas ja sabem a esse respeito.
Sugira as criangas que ja sabem como utilizd-lo, que mostrem
aos(as) colegas um exemplo de situacdo na qual o sinal de igual (=)
pode ser utilizado.

Vocé conhece esse sinal (=)? Sabe
0 que ele significa?

E comum que as criangas pensem em nidmeros grandes como

ndmeros que se escrevem com "muitos zeros". Elas podem falar

em milhdes e bilhdes, por exemplo, e digitar o ndmero 1 seguido
Qual o maior ndmero que vocé de tantos zeros quanto for possivel. Algumas criancas podem usar
apenas a tecla do 9, ja@ que é o maior algarismo, e repeti-lo tantas
vezes quanto for possivel. Podem também registrar o ano atual, um
ndmero aleatério composto por muitos algarismos etc. E essencial
que expliguem como estdo pensando para produzir os nimeros
em questdo, ou seja, por que consideram que o nuimero produzido
€ muito grande.

conhece? Poderia digita-lo na
calculadora?

Depois dessa exploracdo inicial, vocé pode organizar uma roda de conversa para
que as criancas compartilhem, com a turma toda, aquilo que descobriram brincando
com a calculadora nos pequenos grupos. E um momento para falar e para ouvir os(as)
colegas. Cabe a vocé, professor(a), realizar a mediacao necessaria para que 0 maior
ndmero de criancas participe, seja contando suas experiéncias, seja ouvindo e
interagindo com aquelas que estao fazendo uso da palavra.

Vocé também pode auxilid-las a montar, coletivamente, um cartaz em papel kraft ou
cartolina, no qual registrardo o que ja sabem sobre a calculadora e o que ainda
podem descobrir a respeito dela. Veja um exemplo na imagem a seguir:
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CALCULADORA .

O QUE TA SABEMOS

#% SERVE PARA FAZER CALCULOS
& AS TECLAS com SINAIS PODEM

DUVIDAS QUE AWDA TEMOS

% POR QUE A TECLA AUMENTA

05 NOMERDS ?
c\h

# COMO FUNCIONA A TE

®7?
% O GUE FAz A TECLR COWA

0 SINAL % ?

TRAN SFORMAR 05 NUMERDS

« A TecLA [F] € PARA SOMAR

# A TecLA B € PARA SUBTRAIR
% ESSAS TecLPS DEVEM SER

USADAS TUNTO coM NUMEROS
#* QUANDO APERTAMOS A TECLA
[Z] APARECE O RESULTADO

Fonte: Acervo da autora, 2022

Caso considere necessario, proponha algumas questdes que provoguem seus(suas)
estudantes a realizar outras reflexdes a respeito da calculadora. Seguem algumas
sugestoes:

Pergunta/ questao

Observacoes e comentdrios
provocadora

Por meio dessa questdo € possivel identificar o que as criangas ja
sabem sobre a funcdo desse instrumento e os possiveis
preconceitos em relacdo a sua utilizacdo na escola. Pautadas no
senso comum, as criancas podem alegar que o uso da calculadora,
sobretudo na infancia, compromete o desenvolvimento da
capacidade de realizar cédlculos. Caso isso ocorra em sua turma,
deixe claro que da forma como ela serd utilizada, em vez de
atrapalhar, a calculadora ird auxilid-las a desenvolver habilidades
de célculo, inclusive sem o uso desse instrumento.

Para que serve uma calculadora?

As criancas poderdo observar na propria turma uma variedade de
calculadoras. Algumas diferem apenas no seu design (cor,
tamanho, formato das teclas etc), enquanto outras podem
apresentar funcdes diferentes. Ha, também, calculadoras no
celular, no computador, nos caixas de supermercado e lojas etc.

Todas as calculadoras sdo iguais?
Como vocés sabem?

Ouca o que as criancas tém a dizer sobre suas proprias
experiéncias com a calculadora. Ainda que nunca tenham-na
utilizado, podem ja ter visto algum familiar ou um(a) operador(a) de
caixa de loja fazé-lo. Nesse momento vocé pode provoca-las com
as seguintes perguntas: se uma pessoa pode usar a calculadora
o tempo todo, entdo sera que ela precisa saber fazer calculos
sem a utilizagdo desse instrumento? Por qué? E importante que
as criangas compreendam que a maquina obedece a comandos
feitos pelas pessoas, que nao se trata de magia. Usar uma
calculadora como ferramenta, implica antecipar, em certo nivel, os
resultados.

Alguém ja tinha usado uma
calculadora antes? Em que tipo de
situacdo?
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Ouca dos(as) estudantes o que eles(as) j@ sabem sobre os
simbolos que aparecem na calculadora. Nao € necessdrio explicar
o significado de todos eles, j& que nem todos serdo usados, no
entanto € interessante que vocé tenha essas informacdes, caso as

Vocés conhecem todos 0s criancas figuem curiosas. Ha sites que explicam para que servem
simbolos que aparecem nas teclas cada uma das teclas de uma calculadora. Sugere-se uma pagina
da calculadora? que apresenta um material do Programa Institucional de Bolsa de

Iniciacdo a Docéncia (PIBID), ligado a UTFPR*. Além das
explicacBes acerca de cada tecla da calculadora, o material
oferece boas sugestdes de atividades a serem propostas aos(as)
estudantes.

* Aula 1: Conhecendo a Calculadora. https://docplayer.com.br/13347468-Aula-1-conhecendo-a-calculadora.html

SEGUNDA ETAPA

Nessa segunda etapa, sera realizada uma exploracdo mais dirigida da calculadora,
por meio de atividades que favorecem a ampliacdo da familiaridade dos(as)
estudantes com a ferramenta. Sugere-se que o trabalho seja realizado de forma
ludica, com a apresentacao dos desafios de forma oral e coletiva.

Os problemas estdo organizados por categorias e nivel de dificuldade, assim vocé
podera escolher aqueles que considera mais necessarios e/ou interessantes para
seus(suas) estudantes.

Lembre-se de que ndo se trata de exercicios, mas de situacdes novas para as
criancas, portanto, a cada problema proposto, € fundamental circular entre as
criancas, observar como estdo pensando e promover uma discussao sobre as
solucOes antes de apresentar o desafio seguinte.

Registro e comparacgao de numeros

O trabalho com os problemas dessa categoria deve ser realizado em duplas, e cada
crianca devera usar uma maquina.

Digitem um numero usando duas teclas diferentes. Depois comparem o0s visores de
cada maquina e decidam quem fez o maior nimero.

Vocé pode adaptar o nivel de dificuldade desse problema, modificando a quantidade
de teclas a serem digitadas - no lugar de duas, pode propor somente uma ou trés
teclas, por exemplo.

Quando todos(as) tiverem registrado seus numeros, vocé pode pedir que uma dupla
informe a classe toda quais numeros digitaram. Vocé podera registra-los no quadro
de giz, e as criancas da dupla em questdo dirdao qual dos numeros consideraram o
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maior (caso ndo tenham digitado o mesmo), explicando como pensaram para fazer a
comparacao.

Lembre-se de que a validacdo das respostas deve vir, preferencialmente, das
proprias criancas, portanto, vocé pode perguntar aos(as) demais estudantes da turma
se concordam ou discordam das conclusdes apresentadas.

Nesse momento, as criancas irdo explicitar os critérios que utilizam para comparar
dois numeros com a mesma quantidade de algarismos. Observe se usam o valor
posicional como critério de comparacdo, o que em geral € verbalizado como “471 €
maior que 28, porque 4 & maior que 2°. E possivel também que usem o
conhecimento da sequéncia numeérica como base para a comparacao: “o 40 vem
depois do 20, entdo 41 € maior que 28”.

Outras duplas podem informar os numeros digitados e explicar como procederam
para compara-los. Caso nenhuma crianca tenha digitado o numero 98, pergunte qual
seria 0 numero invencivel, ou seja, o maior numero que pode ser formado
digitando duas teclas diferentes na calculadora.

Caso esse problema seja muito simples para seus(suas) estudantes, vocé pode
sugerir que trabalhem em equipes de 4 ou 5 criancas e que, no lugar de comparar
quem fez o maior nimero, organizem as calculadoras em uma fileira, comecando por
aguela que tem o menor ndmero No seu visor, até a que tem o0 maior nimero, cComo
mostrado na imagem a seguir:

el 0 o [ el

) | | | | |
7|8]9|=] 7|8]o|+]} 7)8]|o|+} 7|8]o|+|}
4a|5/6|x| 4|5/6| x| a/5/6|x| 4|5/6|x|
1]2]3]-F 1|23 -} 1]2]3] - 1|2|3|-
0-=+' n-=+' o-=o' n-=+'

Fonte: Canva, 2022

Saber contar de 10 em 10 ajuda muito na comparacao de numeros de 2 algarismos,
portanto, se perceber que as criancas ndo dominam essa contagem, ofereca-lhes
oportunidades para que o facam®. A Reta Numérica com os numeros de 10 em 10
(apresentada na SD Jogo juntando 100 Reais - Caderno de Atividades Volume 1) pode
ser um auxilio importante para as criangas nesse tipo de situacao.

Aproveite também para propor uma discussdo sobre a comparacao de nimeros com
quantidades diferentes de algarismos. Coloque alguns nimeros no quadro, COomo por
exemplo: 3500; 56; 98; 7; 105; 39. Peca que identifiquem o maior e 0 menor ndmero

5 A contagem de 10 em 10 e a contagem de 100 em 100 é explorada em varias SD’s desse material,
como por exemplo a SD Jogo Juntando 100 reais e SD Quadro dos Numeros (ambas no Caderno de
Atividades Volume 1).
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e que expliguem como procederam para descobrir isso. Depois vocé pode desafiar
as criancas a ordenarem esses nimeros do menor para 0 maior (em duplas ou trios),
observando como procedem®.

Calculadora x Calculo Mental

Os problemas dessa categoria visam provocar uma reflexdo acerca do tipo de
operacao aritmética, cuja solucdo pode ser obtida mais facilmente por meio do
calculo mental do que da calculadora.

Vejam essas adicdes registradas aqui no quadro:
10 +10 68 +74 60 +9 30+ 30

Se vocés tivessem de encontrar o resultado de todas, mas so pudessem escolher
uma delas para ser efetuada por meio da calculadora, qual escolheriam e por qué?

As adicbes apresentadas podem ser adaptadas as habilidades numéricas dos(as)
seus(suas) estudantes. Poderiam ser essas, por exemplo: 100 + 100; 638 + 754,
600 + 90 e 300 + 300.

Oriente as criancas para que registrem a adicdo que fariam na calculadora, sem
mostra-la para os(as) colegas. Depois sugira que comparem esse registro com 0s
dos(as) colegas e promova uma discussao sobre os motivos que determinaram suas
escolhas.

Vocé pode propor problemas do mesmo tipo, envolvendo outras adicOes e até
mesmo outras operacdes aritmeticas, como por exemplo:

99 +6 47 +13 67+78 25+25

22-2 199 +1 30-10 86 +48

151+9 188 - 100 6 x10 156 + 89

Vale destacar que o objetivo ndo € a realizacdo dos cdlculos e sim a analise de cada
operacao, bem como dos numeros envolvidos, para decidir quais deles sdo mais
faceis de se resolver por meio do calculo mental (considerando que esse tipo de
calculo ndo € o mesmo que “armar uma conta na cabeca”)’.

6 Problemas desse tipo sdo propostos na SD Interpretando Numeros (Volume 2).

7 No Bloco 3 do Caderno de Orientacdes Gerais € explicitada a concepcdo de calculo mental
adotada nesse material.
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Em geral, as estratégias mais utilizadas pelas criancas para escolher os calculos que
poderiam efetuar mentalmente sdo: o arredondamento, a decomposicao e o
conhecimento de memoria dos dobros.

O arredondamento pode ser feito com base no conhecimento da sequéncia
numeérica (depois do 99 vem o 100; depois do 199 vem o 200 etc.) e também pelo
uso da decomposicdo, como mostrado nos exemplos a seguir:

+ 99+6=99+1+5=100+5=105
+ 151+9=150+1+9=150+10 =160
« 47+13=4/7/+3+10=50+10=600u40+7+13=40+20=60

As criancas costumam ter mais facilidade para operar mentalmente com os nimeros
10, 100, 1000 (poténcias de 10), sobretudo quando sdo estimuladas a pensar nas
regularidades do nosso sistema de numeracdao. As SD’s Quadro dos Numeros,
Quadro dos Numeros Il, Jogo Completando o Quadro dos Numeros e Jogo Juntando
100 reais, entre outras, propdem diversas vivéncias, discussdes e atividades que
exploram essas regularidades e contribuem de modo efetivo para a construcdo de
estratégias de calculo mental.

O Uso do conhecimento de memoria dos dobros como estratégia de calculo mental
também €& explorado em diferentes SD’s dos Cadernos de Atividades, como por
exemplo: Jogo do Repartir (Volume 1), Jogo Feche a Caixa (Volume 2), Jogo Cubra o
Dobro (Volume 4), Jogo Batalha dos Numeros (Volume 4), entre outras.

Efeito das operacdes aritméticas sobre os numeros e o sinal de igual (=)

Por meio dos problemas dessa categoria, pretende-se levar as criangas a observar o
que acontece com um mesmo numero quando submetido a diferentes operacdes
aritméticas. Para comecar, peca as criancas que identifiquem, na calculadora, quais
sao as teclas que tém o "poder" de transformar os numeros.

A medida que as criancas forem identificando essas teclas, que correspondem aos
sinais das operacdes aritméticas, vocé podera fazer um registro no quadro de giz e
pedir que compartilhem o que j& sabem sobre esses sinais. E possivel que ja
conhecam o nome das operacdes, ou pelo menos as de adicao e subtracdo ou que
as identifiquem com a nomenclatura dos sinais: mais, vezes, dividir ¢ menos.

Vocé pode também registrar os nomes das operacdes aritméticas sem, contudo,
enfatizar essa nomenclatura formal ou cobrar a sua utilizacdo por parte das criancas.

Nessa primeira conversa é possivel que seus(suas) estudantes mencionem situacdes
do dia a dia nas quais as operacOes sdo utilizadas (incluindo 0s jogos propostos
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nesse material) e/ou que realizem operacdes na calculadora para mostrar as
transformacdes que elas produzem nos ndmeros.

Essa € uma excelente oportunidade para discutir com as criancas sobre o significado
do sinal de igualdade (=). Peca as criancas que falem sobre a sua funcdo na
calculadora. Vocé pode provoca-las perguntando: & possivel realizar uma operacao
na calculadora e obter um resultado sem utilizar a tecla com o sinal =?

Embora os resultados das operacdes sejam mostrados quando se digita a tecla de
igualdade, eles também aparecem quando se repete o sinal da operacao (por
exemplo, 27 + 18 +). Nesse caso, o resultado - 45 - serd mostrado no visor, mesmo
sem se digitar a tecla de igualdade. A cada novo numero digitado, e seguido do sinal
de mais, o visor mostrara o total acumulado.

As criancas costumam se surpreender quando digitam mais de uma vez o sinal de
igual e o Ultimo numero obtido se modifica. Isso ocorre porque a cada vez que o
sinal de igual é digitado, a maquina repete a ultima operacao realizada.

Vocé pode provocar essa observacdo, sugerindo que as criancas digitem 2 + 2, por
exemplo e, a seguir, apertem repetidas vezes a tecla do sinal de igual (=). Peca que
registrem os resultados obtidos e que tentem descobrir o que acontece quando se
procede dessa forma. Elas poderdo repetir a experiéncia partindo de uma soma
inicial diferente (3 +3; 5+ 1, 2 + 4 etc)), ou, até mesmo, com uma operacdo diferente
(subtracdo e/ou multiplicacdo). Esse tipo de atividade explora a identificacdo de
padrdo em sequéncias recursivas.

A partir dessa descoberta, as criancas costumam brincar para ver quem chega mais
rapido em um determinado numero. Por exemplo, partindo de 1 + 1 e depois so6
apertando a tecla de =, disputam quem sera o(a) primeiro(a) a obter um 30 no visor.
Vocé pode propor brincadeiras desse tipo e depois propor algumas questdes que as
levardo a refletir sobre as relacdes numeéricas envolvidass:

- Quantas vezes € necessario apertar a tecla de = para chegar a 30, quando se
parte do1+1?

« E se vocés partissem de 10 + 1?7 Precisariam apertar mais vezes a tecla do =
para obter 30, ou menos vezes? Por qué?

8 Essa atividade pode ser adaptada em funcao da amplitude do campo numérico conhecido pelas

criancas.
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« E se partissem de 10 + 10, quantas vezes teriam que apertar o sinal de = para
chegar a 307 Por qué?

- Partindo da adicdo 3 + 3 e apertando repetidas vezes o sinal de =, o visor da
calculadora mostrara em algum momento o nimero 307 E partindo de 4 + 47?

Ao trabalhar com a Ultima questdo, as criancas ja estardo explorando os multiplos e
divisores de um numero. Ressalta-se, entretanto, que trata-se de uma proposta ludica
e gue nao se tem, de forma alguma, o objetivo de formalizar esses conhecimentos.
No Caderno de Atividades do Estudante serao apresentados problemas de
investigacao, que exploram ludicamente as relacdes numericas envolvidas nesse tipo
de situacao.

Outro tipo de problema que visa provocar a observacdo do efeito das operacdes
sobre 0s numeros, consiste em propor as criancas que realizem, em suas
calculadoras, operacdes como as mostradas na imagem a seguir e que registrem o0s
resultados obtidos em cada uma:

Fonte: Acervo da autora, 2022

Vocé pode sugerir que trabalhem em duplas e que, antes de efetuar o calculo e
registar o resultado, anotem o0s seus palpites sobre o nimero que ira aparecer no
visor a cada operacédo efetuada. E possivel que jé antecipem os resultados, de forma
exata ou aproximada. Observe se 0s resultados antecipados indicam a obtencao de
ndmeros maiores do que 100 no caso da adicdao e da multiplicacdo e de nuimeros
menores do que 100 no caso da subtracao e da divisdo®.

Note que essas atividades de exploracdo com a calculadora levardo as criancas a
pensar sobre as operacdes aritméticas antes de que sejam capazes de efetua-las de
forma mais sistematica. E comum que o trabalho com as operacdes seja realizado, na
escola, de forma muito linear, apresentando-se cada uma delas isolada das demais.
Aqui, ao contrario, exploram-se as relacdes entre as diferentes operacdes.

9 A escolha do numero 100, além de se tratar de um mdltiplo de 10, desperta especial interesse por
parte das criancas. Vocé pode substitui-lo por 10 ou até mesmo por 1000.
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Por meio dessa exploracdo, que pode ser repetida com numeros diferentes, as
criancas poderdo concluir que as operacdes de adicao e multiplicacao transformam
0S numeros em outros maiores que eles, e que as operacOes de divisdo e de
subtracdo transformam os ndmeros em outros menores do que eles. Recomenda-se
que, na discussdo sobre os resultados obtidos na calculadora, sejam propostas
perguntas que levem as criancas a relacionar essas operagdes a situacdes concretas,
como por exemplo:

« Se uma pessoa tem 100 reais e ganha mais 5, 0 que acontece?
+ Se elatem 100 reais e gasta 5, o que acontece?
« O que significa ter 5 vezes 100 reais?

. E possivel dividir 100 reais entre 5 pessoas, de modo que todas recebam a
mesma quantia? Como podemos fazer isso?

Note que o interesse ndo estd nos resultados, até porque estes ja foram obtidos por
meio da calculadora. Pretende-se, por meio dessas questdes, provocar uma reflexao
acerca dos significados das operacOes aritméticas. No caso da divisdo, implica
pensar, por exemplo, que ndo se trata de “cortar" a nota de 100 reais em 5 pedacos,
mas de se dividir o valor representado, o que implicaria a realizacdo de trocas por
notas de menor valor: 5 notas de 20 reais; 10 notas de 10 reais; 20 notas de 5 reais
etc., ou ainda, pensar na composicdo aditiva do 100.

O gue € importante aqui € a compreensdo, no caso da divisao, de que dividindo-se
100 reais entre 5 pessoas, cada uma recebera, necessariamente, um valor
consideravelmente menor do que 100 reais.

Vale ressaltar que esse tipo de atividade pode levar as criancas a concluirem que a
adicdo e a multiplicacdo sempre farao os nimeros aumentarem e que a subtracdo e
a divisdo sempre fardo os numeros diminuirem. Essa € uma conclusdo que so se
aplica a um determinado conjunto de numeros, com 0S quais as criancas estardo
trabalhando nesse momento, pois quando se opera com ndmeros racionais, essa nao
€ uma conclusdo verdadeira (dado que 100 x 0,5, por exemplo, resulta em um
ndmero menor do que 100). Sera, portanto, uma conclusao “provisoriamente” correta,
que devera, posteriormente, ser superada. Assim, embora seja aceita como valida,
nesse momento, ndo deve ser enfatizada por vocé, ou tratada como uma verdade
absoluta.
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TERCEIRA ETAPA

Nessa etapa propdem-se novos problemas, através dos quais as criancas poderao
explorar diferentes relacdes numéricas. Agora, mais do que aprender sobre a
calculadora, elas poderdo aprender por meio da calculadora, ou seja, explorar
diferentes conceitos aritméticos com o auxilio da maquina.

Assim como foi feito na etapa anterior, serdo propostas diferentes categorias de
problemas. Recomenda-se que sejam apresentados um de cada vez, oralmente e de
forma coletiva, como desafios ludicos e ndo como uma lista de atividades a serem
executadas em sequéncia pelas criancas. A intencao é que se constituam em
situacdes que levem as criancas a realizar investigacdes, a discutir sobre conceitos e
procedimentos mobilizados.

Ndo € esperado que obtenham a resposta correta de primeira, mas que operem por
meio do ensaio e erro. A comparacao entre os diferentes procedimentos usados na
turma, bem como uma analise cuidadosa sobre as limitacdes e vantagens de cada
tipo de procedimento usado, € que possibilitardo avancos na compreensdo do Nnosso
sistema de numeracdo e na capacidade de calcular mentalmente e realizar
estimativas. Para isso, € essencial que as criancas registrem em seus cadernos, ou
em uma folha a parte, os calculos intermediarios.’® Devem registrar, inclusive, aqueles
que ndo foram bem sucedidos.

No Caderno de Atividades do Estudante sdo apresentadas situacdes-problema de
cada uma das categorias, entretanto, recomenda-se, fortemente, que as criancas
tenham a oportunidade de trabalhar com essas situacdes também no contexto de
vivéncias em grupo e/ou coletivas, de forma ludica, antes de resolver os problemas
propostos ali.

Transformacao de numeros

As criancas utilizardao a calculadora para transformar ndmeros, seguindo alguns
comandos enunciados por vocé. E indispensével que se conte com, pelo menos, uma
calculadora para cada dupla de estudantes. Caso os numeros sugeridos na atividade
apresentem uma grandeza numérica muito acima ou muito abaixo daquela com a
qual seus(suas) estudantes podem trabalhar, faca as alteracdes necessarias.

Vocé pode ditar ou registrar no quadro de giz um determinado ndmero e pedir as
criancas que o digitem em suas calculadoras. Depois, fard perguntas que levardao
os(as) estudantes a realizar as transformacdes necessarias. Veja alguns exemplos:

10 Aqueles célculos que ndo precisariam, necessariamente, ser realizados, ja que ha caminhos mais
curtos para se chegar aos resultados almejados.
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NUMERO

DIGITADO PERGUNTA

POSSIVEIS ACOES A SEREM
REALIZADAS NA CALCULADORA

Como transformar esse nimero

1
0 em 207

Como transformar esse nimero
59

em 9?
179 Como transformar esse nimero
em 1897

Como transformar esse ndmero

300

em 6007

Para transformar 10 em 20 é possivel usar a tecla com
o sinal + ou a tecla com o sinal x. No primeiro caso ha
varias possibilidades, sendo que a mais econémica €
fazer 10 + 10 (entretanto as criancas podem fazer, por
exemplo,10+5+5;10+2+2+2+2 +2;10+6 + 4,
etc.). Nesse momento € importante destacar a solugao
mais econdmica e pedir as criangas que expliquem
como pensaram para chegar até essa solucao. Se uma
crianca somar repetidamente 1, por exemplo, para
chegar a 20, é importante que tome consciéncia de
que foi necessdrio somar “‘um" 10 vezes e que,
portanto, poderia somar 10 uma so vez.

Caso alguma crianca use a multiplicacdo (10 x 2) peca
que expliqgue aos demais como pensou e por que
fazendo essa operagao também se chega ao 20.

E possivel, ainda, que algumas criancas acrescentem
valores aleatorios e passem de 20. Nesse caso terdo
de recorrer a subtragdo para atingir o objetivo
almejado.

Em geral, a primeira tentativa das criangas consiste em
subtrair 5 e ficam surpresas quando obtém 54 como
resultado. Essa € uma otima oportunidade para
aprenderem sobre valor posicional dos nimeros.

As criancas poderdo acrescentar 1, repetidas vezes,
ou ja anteciparem que acrescentando 10, obterdo o
resultado esperado.

Também podem acrescentar um valor maior do que 10,
verificar que passou do valor almejado e subtrair a
diferenca (seja o valor exato, seja outro valor).

As criancas podem acrescentar 100 até obter o
ndmero almejado ou podem ja antecipar que se trata
do dobro e acrescentar mais 300.

A riqueza dessa atividade estd na discussdo que ela pode gerar a partir da

socializacdo das diferentes estratégias executadas pelas criancas. Lembre-se de que

ndo cabe a vocé explicar as criancas por que alguns procedimentos podem nao

funcionar tdo bem quanto outros ou demandarem muito mais tempo. Seu papel € o

de provocar o pensamento das criancas com boas perguntas, como por exemplo:

« Por que usamos o sinal de + para transformar o 10 em 307 Daria certo se

usassemos o sinal de menos? Por qué?
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. Certa vez uma crianca me disse que conseguiu fazer essa transformacao
usando o sinal de vezes (x). Sera que da certo? Como ela poderia ter feito isso?

- Algumas criancas tentaram tirar 5 do 59 para ele virar 9. Por que ndo da certo se
0 59 comeca com um 57

« Saber que 3 + 3 é igual a 6 poderia ajudar a pensar em uma forma mais rapida
de transformar o 300 em 6007 Por qué?

Producao de calculos para determinados resultados

Um dos exercicios mais comumente proposto as criancas dos anos iniciais € o de
registrar os resultados para as operacOes apresentadas por meio de sentencas
matematicas variadas, ou “contas armadas”, como as mostradas na imagem a seguir:

1 R & 4 ¥
1 + +
17 31 . 43

S————— b~

Essas atividades sdao frequentemente executadas pelas criancas no modo “piloto
automatico”, ou seja, ndo sdo atividades capazes de promover aprendizagens.
Usando a calculadora é possivel inverter a Iogica desse tipo de proposta, oferecendo
as criancas um problema bastante aberto e que admite infinitas respostas.

Em vez de apresentar um determinado calculo e solicitar as criancas que descubram
o resultado, apresente o resultado e proponha que descubram a maior quantidade
de calculos através dos quais seria possivel obter aquele numero como resultado.
Esse tipo de atividade € explorado de diferentes formas, em diferentes SD’s desse
material. O uso da calculadora nesse tipo de atividade favorece o estabelecimento
de relacdes numéricas que seriam mais dificeis de serem realizadas pelas criancas
com numeros de magnitude mais alta. Por exemplo: € muito mais facil antecipar
mentalmente que o resultado 20 pode ser obtido pela subtracdo 30 - 10, do que

" Na SD Jogo dos Pratinhos (Volume 2), ela é explorada no contexto de distribuicdo de um
determinado numero de fichas em diferentes quantidades de pratinhos; na SD Tira Numérica |l
(Volume 3), ela é explorada no contexto da composicdo do nimero total de criancas da turma por
grupos distintos (como por exemplo meninos e meninas); na SD Jogo Juntando 100 Reais (Volume 1),
ela é explorada no contexto do uso de cédulas e moedas. Isso para citar apenas alguns exemplos.
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através da subtracao 250 - 230. Com o apoio da calculadora, entretanto, as criangas
podem realizar diferentes tentativas, operando, de fato, pelo ensaio e erro.

Utilizacao de teclas especificas para obtencao de niumeros

Nessa categoria de problemas, as criancas irdo trabalhar, de forma operatdria, com o0s
conceitos de unidades, dezenas e centenas. Ainda que nao tenham construido um
conhecimento formal a respeito desses conceitos, poderdo pensar em agrupamentos
de 10 e de 100 de uma forma muito mais interessante e desafiadora do que usando
material de base, como o Material Dourado®. Esse tipo de material é
demasiadamente estruturado, ou seja, 0s agrupamentos ja estdo dados, enquanto
que usando a calculadora, as criancas poderdo produzir os agrupamentos
necessarios e de variadas formas.

« Como obter o nimero 153, usando apenas as teclas

destacadas na imagem: os nimeros 0 e 1 e 0s sinais
+e=7?

- Cada tecla pode ser digitada quantas vezes vocés
acharem necessario.

Fonte: Acervo da autora, 2022

O resultado pode ser obtido pela soma sucessiva de 1 e/ou de 10. A forma mais
rapida consiste em somar100+10+10+10+10+10 +1+ 1+ 1. Lembre-se de que
essa composicao ndo deve ser informada as criancas. Espera-se que elas cheguem a
essa conclusdo por meio de ensaio e erro, e com a mediacdo que vocé podera
realizar de forma individual e/ou coletiva. Recomenda-se que as criancas trabalhem
em duplas e que vocé circule entre elas para observar os procedimentos usados,
bem como para provoca-las por meio de perguntas, como as que sdo apresentadas
no quadro a seguir:

Eu percebi que vocés estdo E possivel que as criancas digam que o zero "ndo vale nada” e que
usando apenas o nimero 1 para se adicionarem zero, iSsO na.o.fara o ndmero al.!mentar.NNesse caso
pergunte se em vez de adicionar o zero sozinho, nao poderiam

obter o total. F’or gLz e e usd-lo junto com a tecla do 1, compondo assim um ndmero maior
também o zero? do que 1.

2 No Caderno de Orientacdes Gerais, mais especificamente no Bloco 4, vocé encontrard uma analise
critica sobre larga utilizacdo do Material Dourado para ensinar nimeros e operacdes.
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Em geral, as criancas mencionam o dez, o cem e o mil. Caso isso

Entre os numeros que voce ja aconteca, pergunte qual deles estd mais proximo do 153. Ainda
conhece, quais se escrevem com  que as criangas ndo dominem a escrita dos nimeros mais altos
os algarismos O e 1? que 100, podem apoiar suas hipéteses no conhecimento da série

numérica oral.

Vocé poderia localizar o nimero
153 na reta numeérica? Onde ficaria
se essa reta mostrasse todos os
ndmeros até mil?

Vocé pode sugerir que as criangcas consultem a reta
numeérica de 100 em 100 (apresentada na SD Jogo Juntando
100 Reais - Caderno do Estudante Volume 1).

Depois de socializarem os procedimentos usados e discutirem sobre as diferentes
possibilidades, vocé pode propor o mesmo desafio com outros nimeros.

E importante que as criancas oucam seus(suas) colegas explicando como pensaram
para chegar ao numero 153. Todos os calculos devem ser socializados, inclusive
aqueles que ndo resultaram no numero esperado. Serd um bom momento para
aprenderem, juntos, a partir dos possiveis erros.

Calculadora com teclas quebradas

Nessa Ultima categoria, sdo propostos problemas oriundos de uma hipotética falta de
teclas na calculadora. Vocé pode iniciar apresentando a seguinte questao para
seus(suas) estudantes:

Se uma Unica tecla da calculadora parasse de funcionar, serd que a maquina ficaria
inutil? Poderiamos usa-la mesmo com esse defeito?

A resposta mais comumente apresentada pelas criancas € a seguinte: depende de
qual tecla estd estragada.

As criancas sentem dificuldade para responder a essa questdo desvinculada de uma
situacdo mais concreta, ou seja, mediante a experiéncia direta de efetuar um
determinado calculo sem poder utilizar uma tecla especifica. Podem, ainda, concluir
que a calculadora s6 ndo servird para realizar calculos que envolvam diretamente a
tecla estragada.

Vocé pode apresentar o primeiro desafio como uma forma de exemplificar a questdo
levantada: imaginem que a tecla do numero 1 estragou. Sera que vocés
conseguiriam escrever o numero 10? Como?

Ha diferentes formas de se fazerisso:5+5;6+4;7+3; 8+ 2; 2 x 5 etc. Esse tipo de
problema € muito semelhante aqueles nos quais as criancas deveriam identificar
diferentes calculos que resultam em um mesmo numero, porém, nesse
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novo contexto, ha uma restricdo determinada pela existéncia de uma ou mais "teclas
quebradas”.

Veja, no quadro a seguir, outros problemas desse tipo com observacdes e
comentarios a respeito das possiveis solucdes:

PROBLEMA POSSIVEIS SOLUCOES

« Decompor o 15 em duas parcelas. Por exemplo:
14 + 1, depois subtrair uma parcela de cada vez (39 -
14 -1);
Preciso calcular quanto é 39 - 15, mas a tecla

do 5 n3o ests funcionando. Como fazer? « Em vez de tirar 15, tirar um valor maior e acrescentar

a diferenca. Por exemplo: 39-16 + 1,39 - 17 + 2 etc,;

- Adicionar 1 a cada ndmero e efetuar a subtracdo:
40-16 =

A tecla do ndmero 4 ndo esta funcionando e H3 diferentes possibilidades. As mais usualmente
eu quero escrever o nimero 485. E possivel? apresentadas pelas criancas sdo: 100 + 100 + 100 +
Como? 100 + 85 ou 200 + 200 + 85 ou 300 + 100 + 85.

E raro as criangas usarem espontaneamente a
subtracdo na solucdo de problemas desse tipo nos
quais podem obter a solucdo por meio da adicdo.
Restringir o uso da tecla de + gera a necessidade de
se usar a subtracdo. E esperado que realizem
sucessivas subtracées partindo de 500, que € o
ndmero mais proximo de 485 que poderdo registrar
sem usar o 4 e cuja transformagao nao implicara o uso
da tecla de +. Alguns exemplos de soluc¢do: 500 - 10 -
10+5;500-10-5;500-5-5-5 etc.

E se além da tecla com o ndmero 4, a do
sinal de + também estivesse quebrada. Seria
possivel obter o nimero 4857 Como?

Assim como esses, varios outros problemas desse tipo podem ser propostos,
variando-se as teclas com defeito (diferentes numeros, diferentes operacdes, mais de
uma tecla com defeito no mesmo problema etc.).

CADERNO DE ATIVIDADES DO ESTUDANTE

Os problemas apresentados no Caderno de Atividades do Estudante sao
semelhantes aqueles ja explorados nas diferentes etapas dessa SD. Assim, por meio
deles, vocé podera avaliar os progressos de seus(suas) estudantes. Lembre-se,
entretanto, de que as criancas aprendem por meio de sua atividade intelectual e de
que esta sera desencadeada, também, pelo prazer de resolver os desafios
propostos. Nao é a resposta em si, mas a possibilidade de encontra-la, por seus
proprios meios, que irda mobilizar o pensamento dos seus(suas) estudantes.

Dessa forma, as atividades propostas no Caderno do Estudante ndo devem ser
tratadas como exercicios de fixacdo, mas como problemas por meio dos quais as
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criancas poderao aprender coisas novas. Nao se trata de treinar, mas de mobilizar o
que ja se sabe para enfrentar o novo e, quando esse saber se mostrar insuficiente,
transforma-lo, reorganiza-lo, reelabora-lo.

PROBLEMA 1
1. OBSERVE 05 CALCULOS ABAIXO: Por meio desse problema, pretende-se
A 25+5  18+12  37+28  40+40 estimular as criancas a identificarem
calculos que sdo mais faceis de se
B. 10 +10 49 - 10 100 + 20 28+16
realizar mentalmente, porque envolvem
C. 5 x10 33-13 149 + 15 300 - 100 , . "
ndmeros muito familiares, ou porque
. 2x30 250-50 15+3 300+300 resultam em numeros redondos e/ou
SE VOCE TIVESSE DE RESOLVER TODOS ELES E PUDESSE ESCOLHER SOMENTE porque permi’[em a util]zagéo de
UM CALCULO DE CADA QUADRO PARA REALIZAR NA CALCULADORA, QUAL
ESCOLHERIA? MARGQUE-OS COM UM X. resultados conhecidos de memoria.
« COMPARE OS CALCULOS QUE VOCE ESCOLHEU COM AQUELES
ESCOLHIDOS POR SEUS(SUAS) COLEGAS. %
Em geral, os calculos apontados pelas

criancas sdo 0s seguintes:
A.37+28;B.28+16;C.149+15;D. 15 + 3

E possivel, entretanto, que algumas criancas apontem, no item C, o primeiro calculo,
por se tratar de uma multiplicacdo, operacao com a qual ainda ndo possuem muita
familiaridade. Outras criancas podem apontar o segundo cdalculo (33 - 13), por
considerarem a subtracao mais dificil. Mais importante do que a resposta apontada
pelas criancas serdo as justificativas que usardo para explicar suas escolhas. Assim, &
essencial promover uma discussdo coletiva na qual as criancas possam explicar por
gue consideram alguns calculos mais dificeis. Para isso elas explicitardo as
estratégias de célculo mental que j& dominam. E comum as criancas apresentarem
justificativas como as que seguem:

- 25 mais 5 eu ja sei que vai dar 30, porque 5+ 5 e 10 e 10 + 20 = 30;
. 18+ 2 =20, entdo posso fazer 20 + 10, que da 30;
- 40 +40 e mais fdcil, porque eu jd sei que 4 + 4 = 8, entdo 40 + 40 = 80.

Aproveite para explorar o significado da multiplicacdo e da divisdo com as criancas.
No caso da multiplicacdo, caso considerem que se trata de um calculo dificil,
pergunte se elas saberiam dizer qual o valor de 5 moedas de 10 centavos ou 5 notas
de 10 reais, para que possam relacionar essa multiplicacdo com uma situacao
concreta. Desafie as criancas a pensarem em outras situacdes do cotidiano que
poderiam estar relacionadas a esse calculo.
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Converse com as criancas sobre os possiveis significados da divisdo apresentada.

Ainda que as criancas tenham pouca familiaridade com a linguagem convencional da

divisdo e mesmo que ainda nem conhecam a tabuada da multiplicacdo, elas

vivenciam, em seu dia a dia, diversas situacdes de divisdo, distribuicao e/ou partilha.

Relacionar a divisdo de 15 por 5 a situacdes concretas, auxiliara a crianca a elaborar,

posteriormente, procedimentos pessoais para efetuar calculos e realizar estimativas.

Antes de dominar um algoritmo que |he permita determinar o resultado exato da

divisdo, é essencial que as criancas consigam estimar o resultado, que sejam

capazes de elaborar e responder a questdes como as que seguem, por exemplo:

« Se uma pessoa tem 15 reais e quer distribuir esse valor igualmente para 5

pessoas, cada pessoa podera receber 10 reais? Por qué?

. E 5reais? E possivel cada um receber 5 reais? Por qué?

- Vocé acha que cada um recebera mais que 2 reais ou menos, por qué?

Além dessa discussdao sobre a multiplicacao e a divisao, aproveite para destacar as

relacbes que as criancas podem estabelecer entre calculos semelhantes que

envolvem numeros de magnitudes diferentes, como por exemplo:

- Para calcular quanto € 40 + 40, ajuda saber o resultado de 4 + 4? Por qué?

- Para calcular quanto € 300 - 100, ajuda saber o resultado de 3 - 1? Ou de

30 - 107 Por qué?

« Saber que 3 + 3 = 6 pode ajudar a descobrir o resultado de 300 + 3007 Por

qué?
PROBLEMA 2

Sdo apresentadas aqui quatro situacoes
de transformacdo, semelhantes aquelas
propostas na terceira etapa dessa SD.
Observe se as criancas fazem tentativas
aleatorias ou se tém algum método em
suas tentativas: usam uma operacao
aritmética adequada? Reiniciam todo o
processo quando nao atingem o
resultado esperado? Fazem regulacdes
a partir dos “erros"?

2. FAGA O QUE E PEDIDO EM CADA QUADRO, DEPOIS REGISTRE SUAS AGOES.

« ATENGAO: NAO VALE APAGAR O PRIMEIRO NUMERO E DIGITAR O
SEGUNDO!

DIGITE O NUMERO 25. USE A CALCULADORA PARA TRANSFORMAR 25 EM 65.

DIGITE O NUMERO 83. USE A CALCULADORA PARA TRANSFORMAR 83 EM 100.
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CIrCUIe entre as Crlangas enquanto elas DIGITE O NUMERO 128. USE A CALCULADORA PARA TRANSFORMAR 128 EM 108.
trabalham com os desafios propostos e,
quando considerar necessario, faca

perguntas que as auxiliem a pensar

DIGITE O NUMERO 500. USE A CALCULADORA PARA TRANSFORMAR 500 EM 150.

sobre as possiveis acdes a serem
executadas na calculadora em cada

caso. Veja alguns exemplos:

« O 65 é maior ou menor do que o 25?

« Nesse caso vocé precisa fazer o 25 aumentar ou diminuir?

« Qual o numero redondo mais proximo do 25, que vem depois dele?
« Quanto vocé precisa colocar no 25 para completar 307

- Agora que vocé ja tem 30, que tal acrescentar 10? Serd que vocé ja vai chegar
a 657 Quer tentar?

Perguntas semelhantes a essas acima podem ser apresentadas para ajudar as
criancas a pensarem nos diferentes desafios. No caso da transformacao do 128 em
108, € comum que algumas criancas, em sua primeira tentativa, subtraiam 2. Podem
ate ficar surpresas com o resultado obtido. Vocé pode ajuda-las a compreender que
o valor retirado ndo foi suficiente. A quantidade a ser retirada deveria ser maior. As
Retas Numéricas (10 em 10 e 100 em 100) podem ser um apoio importante para a
realizacdo dessa atividade, pois ajudardo as criancas a comparar os numeros de cada
desafio e decidir se deverdo adicionar ou subtrair para realizar cada transformacao
proposta.

Ndo aponte a melhor solucdo. Lembre-se de que as criancas estardo usando a
calculadora, justamente para que possam testar hipoteses e, se necessario, chegar a
solucao pelo caminho mais longo.

E essencial promover uma discussdo coletiva sobre os diferentes caminhos
percorridos pelas criancas na solucdo de cada desafio. Nesse momento, elas
poderdo pensar sobre as estratégias mobilizadas e identificar aquelas que sdo mais
econdmicas, porque realizadas em um ndmero menor de etapas. Apresentam-se, a
seguir, alguns caminhos para a realizacao de cada transformacao:

. Paratransformar25em 65:+10+10+10+10o0u+5+ 30 + 5 ou + 40;

. Para transformar 83 em 100: +10+10-3 ou+7+10 ou + 17;
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. Paratransformar128 em 108:-2-6-10-10+8 ou -10-10 ou - 20;

. Para transformar 500 em 150: - 100 - 100 - 100 - 100 + 50 ou -100 -100 - 100 -

50 ou - 350.
PROBLEMA 3

3. USE APENAS AS TECLAS DESTACADAS NA IMAGEM AO
LADO PARA FAZER APARECER, EM SUA CALCULADORA, OS 718191+
NUMEROS DE CADA QUADRO. 8] (O] [

+ REGISTRE OS CALCULOS FEITOS:

56

243

567

Os desafios apresentados aqui ja foram
explorados na terceira etapa dessa SD e,
conforme ja comentado naquela parte do
texto, envolvem o trabalho com

agrupamentos de 10.

As criancas podem fazer aparecer
qualquer numero em suas calculadoras,
somando repetidas vezes o numero 1.
Entretanto, como dispdem também da
tecla com o zero, poderdao igualmente
somar 10 e 100, o que representa uma
"grande economia"

em relacao a

quantidade de vezes que precisardo apertar uma mesma tecla para obter cada

numero.
PROBLEMA 4

As possibilidades de resposta para cada
nimero apresentado sdo infinitas. E
comum, entretanto, que as criangas
recorram preferencialmente a adicdo e
que registrem somente calculos que
poderiam realizar sem a utilizacao da
calculadora. No caso do 50, por
exemplo, algumas criancas podem
registrar os seguintes: 49 + 1; 48 + 2;

47 +3;46+4;45+5.

4. USE SUA CALCULADORA PARA DESCOBRIR DIFERENTES CALCULOS QUE
RESULTAM NOS NUMEROS DE CADA QUADRO.

« DEPOIS COMPARE SEUS REGISTROS COM AQUELES FEITOS POR SEUS(SUAS)
COLEGAS.

Desafie-as a pensar em outras possibilidades, por meio de perguntas como as que

seguem, por exemplo:

. Como vocé poderia obter o 50, por meio de uma subtracao?

« Se tivesse um numero 100 no seu visor, como poderia proceder para

transforma-lo em um 507?
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« Quantas vezes vocé teria que somar 10 para conseguir 507

« Poderia fazer essa operacdo usando o sinal de vezes no lugar do sinal de
mais? Quer tentar?

No momento da socializacao das respostas, aproveite para apresentar perguntas que
ajudem as criancas a pensarem sobre diferentes possibilidades de calculo, sobretudo
aquelas que envolvem as operacdes de multiplicacdo e de divisdao. Nao se espera o
dominio dessas operacdes, mas que sejam capazes de imaginar situacoes
relacionadas a elas e levantar hipoteses sobre como utiliza-las para compor nimeros
na calculadora - mesmo que essas hipoteses ndao se confirmem.

PROBLEMA 5

; Esse € mais um tipo de desafio que as
5. CADA LINHA MOSTRA UMA SEQUENCIA DE TECLAS APERTADAS NA

CALCULADORA E O RESULTADO CORRESPONDENTE. C I’Ia n ga S pod e ré O reso IVer por GNSCI/O e
« COMPLETE AS TECLAS VAZIAS COM NUMEROS OU COM OS SINAIS

MATEMATICOS QUE ESTAO FALTANDO EM CADA LINHA. erro. Incentive-as a levantar e testar

wwup 5U 70 hipoteses e respeite o tempo de
‘ aprendizagem dos(as) estudantes, ainda
CLLLLC )

que alguns dos caminhos usados por

U.UUJUEJU( J J eles(as) Ihes parecam muito longos e/ou
[@uwwwu | 100 J demorados.
(2o fle)l-Hsjle)l- 200 Apontar o caminho mais rapido e/ou

‘[LULGJUJ 30000 o0 ] apresentar regras como a realizacdo da

operacao inversa, pode ajuda-las a obter

a resposta correta para situacdes especificas, mas ndo gera aprendizagens.

As sequéncias apresentadas na terceira e na quarta linhas podem ser mais dificeis,
uma vez que envolvem a multiplicacdo e a divisdo, respectivamente. As criancas
podem optar pelos sinais de vezes e de dividir, pelo método de exclusao, uma vez
gue, tentando usar as teclas da adicao e/ou da subtracdo, nao chegarao ao resultado
esperado. Assim, é fundamental promover uma discussdo coletiva sobre essas duas
sequéncias, apontando para os possiveis significados das operacdes. Em vez de
explicar as criancas, faca perguntas, como as que seguem:

« O que significa 10 divididos por 2?7 Alguém pode dar um exemplo de uma
situacdo do nosso dia a dia em que poderiamos realizar essa operacdo?

« E se fossem 10 divididos por 5, o resultado seria maior do que 5 ou menor do
que 57 Como vocés sabem?
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« Vocés verificaram na calculadora que 5 vezes 20 € igual a 100. Poderiam
representar essa situacdo de multiplicacdo usando cédulas de dinheiro? Que
cédulas terlamos que usar? Por qué?

Chame a atencao das criancas para a relacdo entre as situacdes apresentadas nesse
problema e aquelas trabalhadas no problema 4, ressaltando, por exemplo, que a
subtracdo 238 - 38 € uma das formas - entre tantas possiveis - de se representar o
numero 200.

Recomenda-se, também, sugerir que as criancas utilizem as retas numeéricas como
apoio. No caso da ultima sequéncia, por exemplo, localizar a posicdo aproximada do
ndmero 567 na reta ajudara as criancas a estimar o valor que |hes falta para chegar a
1000.

Dessa forma, as criancas irdo operar 567

o 100 200 300 400 500 (600 700 800 900 1000
|

I
ML ‘

CEM TREZENTOS QUINHENTOS SETECENTOS NOVECENTOS \‘i

com a subtracdo em sua ideia de )

550
ZERO DUZENTOS QUATROCENTOS SEISCENTOS OITOCENTOS

completar e poderdo usar, também, a

ideia de arredondamento: o numero

redondo mais proximo de 567 € 570. Para chegar a 570 € necessario acrescentar 3.
Depois podem acrescentar o suficiente para completar 600 e desse nuimero em
diante acrescentar 100, repetidas vezes, até chegar a 1000 ou antecipar, com 0 apoio
da reta, que do 600 para o 1000 faltam 400. Dessa forma, 567 + 3 + 30 + 400 = 1000
e 3+ 30+ 400 =433. Descobririam, assim, o valor de cada tecla.

Note que as criancas podem precisar registrar suas tentativas e € importante que o
facam, pois o registro lhes permitira refletir sobre o que ja fizeram e como podem
prosseguir em suas tentativas. Sugira que utilizem o caderno para a realizacao
desses registros.

PROBLEMA 6

6. DIGITE O NUMERO 14 EM SUA CALCULADORA. DEPOIS APERTE As sequintes |  TTabalhando com esse problema as
TECLAS:

o) W) criancas poderdo descobrir um padrdo

- REGISTRE OS NUMEROS QUE APARECERAM NO VISOR, A CADA VEZ QUE L 0 ~
VOCE APERTOU A TECLA COM O SINAL DE IGUAL: na adi¢cao do 10. A observagao da

| regularidade na sequéncia obtida Ihes

SE VOCE CONTINUASSE A APERTAR A TECLA COM O SINAL = REPETIDAS VEZES,| D€ I'M itird anteci par os pr oOximos
QUE NUMEROS APARECERIAM?
. REGISTRE OS QUATRO PROXIMOS NUMEROS DESSA SERE, DEsTA vez sem | €lementos da série: 24, 34, 44, 54. Em
USAR A CALCULADORA: . o )
todos 0s numeros o ultimo algarismo

permaneceu igual, modificando-se o
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primeiro (sempre um a mais). Esse tipo de regularidade € bastante explorada em
outras SD’s dos Cadernos de Atividades: Quadro dos Numeros (Volume 1); Jogo
Completando o Quadro dos Numeros (Volume 2); Quadro dos Numeros Il (Volume 3).

PROBLEMA 7

Trabalha-se aqui, como o0 mesmo tipo de

7. REPITA OS MESMOS PROCEDIMENTOS DO PROBLEMA ANTERIOR, MAS DESTA
VEZ COMECE COM 218 +10.

+ REGISTRE OS NUMEROS QUE APARECERAM NO VISOR, A CADA VEZ QUE
VOCE APERTA A TECLA COM O SINAL DE IGUAL:

| 228 | 238 | 248 | 258 | 268 | 278 | 288 | 208 |

regularidade explorada no problema 6,
porém partindo de um numero de 3

algarismos. Como os calculos serao

efetuados pela calculadora, criancas dos

diferentes anos curriculares podem resolver o problema, mesmo que nao tenham,
ainda, familiaridade com os numeros maiores que 100. O objetivo € o de identificar
aquilo que se modifica e aquilo que permanece a cada vez que se adiciona 10.

No momento da socializacao dos resultados e discussdao sobre as regularidades
percebidas, desafie as criancas a formularem uma hipdtese sobre qual sera o
proximo numero da série, ou seja, qual o resultado de 298 + 10. Caso ndo consigam
realizar essa antecipacdo, sugira que usem a Reta Numérica como apoio.

PROBLEMA 8

8. SEM USAR A CALCULADORA, PREENCHA A TABELA CoM os ResuLTapos pas | A Calculadora sera usada aqui apenas
ADICOES INDICADAS EM CADA COLUNA:

para conferir os resultados registrados
pelas criancas e que deverdo ser

obtidos por meio do calculo mental.

Vocé ja sabe, mas vale ressaltar que

calcular mentalmente ndo é o mesmo

que armar uma conta na cabeca.

« AGORA USE SUA CALCULADORA PARA CONFERIR OS RESULTADOS.

O objetivo dessa atividade € usar as
regularidades observadas nos problemas anteriores para antecipar resultados.
Oriente seus(suas) estudantes a registrarem os resultados no canto esquerdo de
cada célula para que, em caso de erro, disponham de espaco para registrar o
resultado correto, obtido por meio da calculadora sem apagar o primeiro resultado
registrado. Os erros poderdao |Ihe ajudar a avaliar as possiveis dificuldades das
criancas e a definir quais SD’s desse material poderdo melhor contribuir para a
superacao dessas dificuldades.

E fundamental que as criancas desenvolvam a capacidade de operar mentalmente,
sobretudo com os numeros apresentados aqui (1, 10 e 100) antes de conhecer 0s
algoritmos convencionais. Vocé pode propor um problema semelhante, usando as
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outras operacdes (subtracdo, multiplicacao e divisao).

PROBLEMA 9

9. NO QUADRO A SEGUIR SAO APRESENTADOS CALCULOS A SEREM RESOLVIDOS
NA CALCULADORA. EM CADA UM DELES, UMA OU MAIS TECLAS NAO PODEM SER
USADAS.

« USE TODA SUA CRIATIVIDADE PARA ENCONTRAR UMA SOLUGAO.

TECLAS

RESARIO PROIBIDAS

SOLUGAO

FAZER APARECER O
NUMERO 80

a(~
x|+ |l

-
=

B

nlwlolo

°
4+

FAZER APARECER O
NUMERO 35

~
©
©

o= a
@
x

FAZER APARECER O
NUMERO 99

i

Slelsl
x

CALCULAR QUANTO
E125+28

NS
a

o o
x|+ 1

2|3

e

CALCULAR QUANTO
E63-39

a~
oo
o
X |k

-
»
w

&

Aqui as criancas sao desafiadas a
registrar nimeros e realizar calculos com
restricdo ao uso de algumas teclas. Ha
diferentes solucdes possiveis para cada
desafio. Alguns exemplos sado

apresentados a seguir:

Para fazer aparecer 80 sem usar a tecla
do 8:40 + 40; 50 + 30; 60 + 20; 70 + 10;
79 +1; 90 - 10; 100 - 20; 4 x 20.

Para fazer aparecer 35 sem usar as
teclasdo 3 e do 5 10+10 +10 + 4 + 1;
20+14+1;,29+6;28+7;41-6.

Para fazer aparecer 99 sem usar as
teclas do 9 e do sinal de mais: 100 - 1;
101- 2; 110 -11.

Para calcular o resultado da adicdo 125 +
28, sem usar a tecla do 8: 125 + 27 + 1;
125+30-2;125+20+4 +4.

Para calcular o resultado da subtracdo 63 - 39 sem usar a tecla do 9: 63 - 38 - 1;

63-40+1 63-30-5-4.

Esse Ultimo cdlculo serd, possivelmente, o mais desafiador para as criancas. Veja a

seqguir algumas sugestdes de perguntas que podem ajuda-las a pensar em uma

forma de realizar o calculo sem usar a tecla “proibida”:

Vocé nao pode subtrair 39 por
causa da tecla 9. Mas pode
subtrair um nimero bem proximo
do 39. Que numero vocé poderia
subtrair no lugar do 397

A primeira sugestdo das criancas, de modo geral, é a de subtrair
40. Podem também sugerir o 38. Proponha que realizem as
subtracdes sugeridas e apresente perguntas para que as criangas
pensem sobre o resultado obtido.
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Vocé tirou 40 do 63 para ndo Usar g importante que as criancas percebam que, ao arredondar o 39
a tecla do 9. Nesse caso vocé para 40, elas tiram mais do que deveriam tirar do 63. Exatamente
subtraiu mais do que deveriaou 1 a mais, e esse valor deve ser “devolvido" ou acrescentado ao

menos do que deveria subtrair? ~ resultado obtido.

Vocé tirou 38 do 63 para ndo usar
a tecla do 9. Nesse caso vocé
subtraiu mais do que deveria ou
menos do que deveria subtrair?

Nesse caso as criancas teriam tirado menos do que deveriam
tirar. Exatamente 1 a menos. E necessdrio ainda tirar mais 1 para
que, ao todo, seja retirado 39.

Ainda que utilizem a calculadora para realizar as operacdes propostas, a
compreensdo das relacdes numéricas envolvidas pode ser mais faciimente
assimilada por algumas criangcas se as quantidades envolvidas forem mais baixas.
Nesse caso, proponha o mesmo problema com uma subtracdo como 15 - 9, por
exemplo.

Caso seja a primeira vez que as criancas trabalhem com esse tipo de estratégia de
calculo, € possivel que algumas nao consigam, ainda, compreender as relacdes
numeéricas envolvidas, sobretudo nas operacOes de subtracdo. Nesse caso, respeite
0 tempo da crianca. Elas terdo a oportunidade de lidar com esse tipo de raciocinio
em outras atividades e, assim, aprimorar aos poucos a sua compreensdo. Além disso,
no momento da socializacdo das estratégias de solucdo, terdo a oportunidade de
ouvir os(as) colegas e de aprender com eles(as).

OUTRAS SUGESTOES

Sugere-se um aplicativo para celulares e tablets™ chamado Calculator: The Game.
Pode ser baixado gratuitamente e explorado de forma coletiva com as criancas, caso
haja a possibilidade de se projetar a imagem do dispositivo em uma tela maior
(televisao e/ou projetor multimidia).

Nesse jogo a calculadora se apresenta como um simpatico robd que propde diversos
problemas de calculo a serem realizados com teclas especificas e por meio de um
ndmero limitado de jogadas.

Mesmo que vocé nao disponha dos meios para explorar 0 jogo com seus(suas)
estudantes, esse aplicativo (disponivel para Android e |OS) sera capaz de Ihe ajudar a
elaborar desafios bem instigantes que podem ser apresentados para as criangas a
partir de prints da tela do seu celular.

3 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sm.calculateme&hl=en&gl=US&pli=1
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JOGO COMPLETANDO O
QUADRO DOS NUMEROS




APRESENTACAO

O elemento disparador dessa Sequéncia Didatica € um jogo que se estrutura em
torno do Quadro dos NuUmeros!, recurso apresentado e explorado em duas outras
SD’s dos Cadernos de Atividades: SD Quadro dos Numeros (Volume 1) e SD Quadro
dos Numeros Il (Volume 3). O trabalho com as referidas sequéncias nao se constitui
em pré-requisito para jogar, mas as criancas terdo melhores condicdes de enfrentar
os desafios apresentados pelo jogo caso ja tenham realizado uma exploracao inicial
desse recurso, conforme proposto nagqueles contextos. Isso vale especialmente para
aquelas criancas que tém pouco dominio do campo numeérico.

Além disso, nos textos de cada uma das SD’s acima mencionadas, vocé encontrara
esclarecimentos importantes acerca do processo de construcao do Sistema de
Numeracdo Decimal pelas criancas, e podera compreender a importancia de se
explorar as suas regularidades de modo sistematico no trabalho com nimeros.

Ao resolver os problemas propostos pelo Jogo Completando o Quadro dos
Numeros, as criancas terdo a oportunidade de pensar a respeito da posicdo ocupada
pelos numeros no quadro a partir da observacao das regularidades presentes em
nosso sistema de numeracao.

Fonte: Acervo da autora, 2021

Sdo apresentadas duas versdes do mesmo jogo, cada uma envolvendo intervalos
numeéricos diferentes: de 0 a 99 - série completa, e de 0 a 990 - série de 10 em 10,
nas quais serao exploradas as seguintes adicdes e subtracdes: +1; -1; +10; -10; +100;
-100. Por conta da possibilidade de trabalhar com essas operacdes aritméticas com
base na observacao das regularidades presentes no quadro, trata-se de um contexto
muito propicio ao desenvolvimento do Calculo Mental.

T Completando o Quadro dos Ndmeros € uma adaptacdo, feita pela autora desse material, do Jogo
Tabuleiro da Centena (KAMII, 1995).
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DIFERENTES NIVEIS DE DIFICULDADE

Conforme mencionado no texto de apresentacdo, sdo exploradas duas versdes do
mesmo jogo, assim vocé podera escolher aquela que considerar mais apropriada
para seus(suas) estudantes, em funcdao dos conhecimentos e habilidades ja
desenvolvidos por eles(as).

Vale ressaltar, entretanto, que as criancas nao precisam ter o dominio do intervalo
numeérico em questao para que sejam capazes de jogar. Conforme mencionado
repetidas vezes nesse material, os conhecimentos das criancas sao construidos em
funcdo das situacOes-problema que enfrentam. Dessa forma, sera - também -
jogando e refletindo sobre as relacdes numeéricas envolvidas no jogo que as criancas
irdo se apropriar, a0s poucos, do campo numeérico em questao.

Nesse sentido, ndo é necessario nem saber recitar a série numérica até 100 para
jogar (ou até 1000, considerando-se as duas versdes do jogo). As criancas poderao
resolver os desafios propostos nesse contexto com base na observacdo das
regularidades da repeticdo dos simbolos numeéricos e, portanto, poderdo completar o
guadro mesmo sem saber como se leem todos 0s numeros da série em questao.

A experiéncia repetida com esse jogo, acompanhada de uma boa mediacdo do(a)
professor(a), sera essencial para que as criancas avancem em seus conhecimentos
da série numérica tanto escrita, quanto oral.

MATERIAS NECESSARIOS:

- tabuleiros quadriculados (10 x 10) feitos em EVA ou cartolina;
« conjuntos de fichas com os ndmeros de 0 a 99 ou de 0 a 990 (10 em 10);

. Caderno de Atividades do Estudante.

OBJETIVOS

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

« reconhecer as escritas cifradas dos nimeros;
« identificar regularidades na escrita dos numeros em séries mais longas;

- identificar o antecessor e sucessor dos nimeros;

2 Definimos esses objetivos com base na publicacdo do Institut National de Recherche Peédagogique
(INRP) - ERMEL (1997).
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- identificar regularidades nas seguintes adicdes e subtracdes: + 1; - 1; +10; - 10;
+100; - 100.

« usar o conhecimento de memdadria das adicdes + 10 e + 100 como base para
calcular mentalmente as adicoes + 9; + 11; + 90 e + 110.

REGRAS DO JOGO (0 a 99)
MATERIAIS

- Um tabuleiro quadriculado (10 x 10) vazio

« 100 fichas numeradas de O a 99
NUMERO DE PARTICIPANTES

« 2 a3jogadores(as).
OBJETIVO

« Ser o(a) primeiro(a) a livrar-se de todas as suas fichas.
PREPARACAO

. Colocar as fichas em um saco de pano ou papel opaco (para que 0s numeros
ndo possam ser visualizados).

- Cada jogador(a) devera retirar 3 fichas do saco e posiciona-las corretamente no
tabuleiro, considerando que o primeiro quadradinho (canto superior esquerdo)
sera ocupado pelo zero, e o ultimo (canto inferior direito) serd ocupado pelo 99,
COmo na imagem a seguir:

n-» :

H B

mJ

Fonte: Acervo da autora, 2022

COMO JOGAR

. Com o tabuleiro preparado, cada jogador(a) devera retirar mais 6 fichas do saco
opaco e coloca-las a sua frente, na mesa, com as faces numeradas para cima.
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. Cada um(a), na sua vez, podera colocar uma de suas fichas no tabuleiro, desde
que contenha um numero que seja 1 a mais, 1 a menos, 10 a mais ou 10 a
menos do que qualquer outro que ja esta ali. No caso do tabuleiro mostrado
anteriormente, poderiam ser colocadas as fichas com os seguintes nimeros:

4 il -
o | (=@ [ | =
21 24 28
30] 35 2

4446\
55 57

66
70 [igll| 72| 79|

8| |s3| s |
90 94\ 99

H -
2

« Quando o(a) jogador(a) da vez ndo tiver nenhuma ficha contendo um numero
que atenda ao critério estabelecido, ele(a) devera proceder da seguinte forma:

1. retirar uma nova ficha do saco;

2. verificar se contém um numero que seja 1 a mais, 1 a menos, 10 a mais

ou 10 a menos do que qualquer outro que ja foi colocado sobre o
tabuleiro;

3. caso atenda a regra, podera colocar a ficha sobre o quadro, antes de
passar a vez para o(a) proximo(a);

4. caso ndo atenda a regra, devera colocar essa ficha junto com as suas
outras fichas e passar a vez para o(a) proximo(a).

« O jogo termina quando um(a) dos(as) jogadores(as) conseguir colocar todas as
suas fichas no tabuleiro. Ele(a) sera o(a) vencedor(a) da partida.

Atencao: € importante que as criancas se posicionem lado a lado para jogar, para
que todas vejam o tabuleiro de um mesmo ponto de vista, no qual o zero fique no
quadrado superior esquerdo e o 99 no quadrado inferior direito, sobretudo nas
primeiras partidas. Posteriormente, com maior dominio da série numérica e com

habilidades de localizacdo espacial melhor desenvolvidas, elas poderdo se
posicionar de forma diferente.
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COMENTARIOS E OBSERVACOES A RESPEITO DO JOGO
Preparacao dos materiais para jogar

Vocé encontrard um modelo de tabuleiro anexado ao final do texto dessa SD, caso
opte pela versdo em papel. Serda necessario fotocopiar as paginas ou fazer a
impressao a partir da versao online desse Caderno, uma vez que serao necessarios
varios tabuleiros para que todos(as) possam jogar ao mesmo tempo. Sugere-se a
impressdao em um papel mais espesso (240g, por exemplo) e a plastificacdo com
papel contact. Uma alternativa interessante consiste em confeccionar o tabuleiro em
EVA, nesse caso, a medida total do quadrado devera ser de 40x40cm, para que as
fichas possam ser colocadas, adequadamente, sobre ele.

No Caderno do Estudante foram anexados dois conjuntos de fichas para recortar, um
para cada versdo do jogo. Sera necessario colar as fichas sobre um papel cartdo ou
cartolina, tanto para uma maior durabilidade do material, quanto para garantir que as
fichas ndo sejam "levadas pelo vento". Quando confeccionadas apenas em papel
comum, qualquer brisa pode tiré-las do lugar durante o jogo. E possivel, ainda,
recorrer a versao online do Caderno de Atividades do Estudante para imprimir o
material em um papel de maior gramatura, conforme ja mencionado anteriormente.
Finalmente, plastificar as fichas com papel contact, garantird que possam ser
reutilizados muitas vezes.

Embora seja um jogo que demandara certo trabalho na preparacdo dos materiais, ele
€ um instrumento muito potente no trabalho com o Letramento Matematico e vale
o esfor¢co empreendido. Enquanto jogam, as criancas realizam muitas aprendizagens
sobre 0 Nn0sso sistema de numeracao.

Adaptacoes para criangas com pouco conhecimento numérico

Caso as criancas tenham pouca experiéncia com séries numéricas mais longas, como
essa com a qual trabalhardo no jogo, poderdo ter dificuldades para localizar a
posicdo dos numeros no tabuleiro. Nesse caso, vocé podera ajuda-las, preenchendo
a primeira linha e a primeira coluna, antes mesmo da etapa de preparacao do
tabuleiro pelos(as) proprios(as) jogadores(as). Elas servirdo de referéncia para a
localizacdo das demais fichas.

Reforca-se aqui a sugestdo de trabalhar, também, com as outras duas SD’s que tém o
Quadro dos Numeros como elemento disparador, pois oferecem um conjunto de
situacBes bastante propicias para a observacdo das regularidades presentes no
quadro e na série oral.
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DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

PRIMEIRA ETAPA

Caso seus(suas) estudantes ainda ndo tenham trabalhado com a SD Quadro dos
Numeros (Caderno de Atividades Volume 1), sugere-se iniciar pela apresentacdo de
um quadro dos numeros completo e conversar com as criancas sobre ele. O foco da
discussao deve estar nas regularidades presentes no quadro, ou seja, 0 que se
repete e 0 que muda em cada linha e em cada colunas.

Separe um tabuleiro e as fichas que preenchem a primeira linha e a primeira coluna
do Quadro Numérico, posicionando-as nos locais correspondentes, conforme
mostrado na imagem a seguir:

J

Sugere-se colocar esse material no chao e propor as criancas que facam uma roda

para sentarem-se ao redor do quadro. Explique que se trata do material de um jogo:
tabuleiro, fichas numeradas e saco de pano (ou papel opaco). Vocé pode provocar
uma conversa sobre o Quadro dos NUmeros a partir de questdes como as mostradas
no quadro a seguir:

Ouca os palpites das criancas e observe se elas relacionam
o0 numero de fichas com o nimero de quadrados vazios do
tabuleiro. E possivel que mencionem essa relagdo de
correspondéncia sem realizar a quantificacdo. Algumas
criancas podem “chutar" ndmeros aleatorios, outras podem
basear o seu palpite no conhecimento do Quadro Numérico
(10 linhas, cada uma com 10 quadradinhos corresponde a
100 quadradinhos).

Sera que alguém consegue
adivinhar quantas fichas eu tenho
aqui dentro deste saco?

3 Na SD mencionada sdo apresentadas sugestdes de perguntas e de atividades variadas para
exploracdo do Quadro Numeérico.
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E possivel que surjam duas respostas diferentes: 99 e 100. Peca
as criancas que expliquem como contaram os quadradinhos do
tabuleiro. Caso apontem exclusivamente para a contagem unitaria,
Quantos quadradinhos ha, ao proponha a seguinte questdo: vocés contaram a primeira linha
todo, nesse tabuleiro? Precisamos  (ou coluna) e ja descobriram que ha 10 quadradinhos. A segunda
contd-los um a um para descobrir? linha (ou coluna) é diferente? Precisamos contar para saber
quantos quadradinhos ha ali? Por qué? Por meio dessas
perguntas, pretende-se que as criangas pensem na possibilidade

de se contar de 10 em 10.

Essa questdo pode gerar uma discussdo interessante, uma vez
que conduzird a andlise do papel do zero nesse quadro. Como o
primeiro quadradinho do tabuleiro € ocupado pelo nimero 0, o

Por que o ultimo nimero do dltimo serd ocupado pelo 99. Se o primeiro quadradinho fosse
quadro € 99, se hd, ao todo, 100  ocupado pelo nimero 1, o Ultimo seria ocupado pelo 100. A opgdo
quadradinhos? por comecar pelo zero, se da em fungao do objetivo do Quadro

dos Numeros, que é a exploracdo das regularidades presentes no
Sistema de Numeragdao Decimal - nesse caso até o 99. O foco estd
na numeracdo escrita e ndo nas contagens.

Mesmo que as criangcas ndo sejam capazes de operar com
quantidades proximas de 100, elas podem concluir que no saco ha
menos fichas, pois algumas j& foram colocadas no tabuleiro.
Algumas criangas podem até sugerir que ha 20 fichas a menos do
que 100, considerando que seriam 10 fichas na primeira linha e
mais 10 fichas na primeira coluna. Vocé pode registrar no quadro
de giz a subtragdo correspondente (100 - 20) e depois questionar
X os(as) estudantes sobre essa ideia: foram colocadas realmente 20
Por que? fichas? Como a ficha do zero faz parte tanto da primeira linha,
quanto da primeira coluna, ndo ha 10 + 10 e sim 10 + 9. Assim, a
subtracdo que corresponde ao ndmero total de fichas dentro do
saco € 100 -19 = 81.

Se temos 100 quadradinhos ao
todo no tabuleiro e hda uma ficha
para cada quadradinho, serd que
eu tenho 100 fichas nesse saco?

Depois dessa discussdo inicial, vocé pode pedir para cada crianca retirar uma ficha
do saco. Diga-lhes que deverao descobrir qual a posicao da sua ficha no tabuleiro,
de acordo com a série numérica. ldentificar essa localizacdo com o quadro vazio
(excecdo da primeira linha e da primeira coluna) pode ser dificil para algumas
criangas, portanto, pergunte quem gostaria de comecar, isto €, de ser o(a) primeiro(a)
a colocar a sua ficha sobre o tabuleiro. As criancas que tém mais conhecimentos
sobre 0s numeros colocardo suas fichas primeiro, e aquelas que tém um menor
dominio da série numérica poderdo aprender com elas. Além disso, quando forem
colocar a sua propria ficha no tabuleiro, este ja contara com muitos elementos, o que
favorecera a identificacdo das regularidades?.

E essencial que as criancas expliguem para vocé e para os(as) colegas, como
descobriram a localizacdo do seu ndmero no quadro. Algumas recorrem a contagem
unitaria, apontando cada quadradinho e recitando a série até chegar aquele

4 Recomenda-se que as criancas se posicionem sempre de frente para o tabuleiro quando forem
colocar a sua ficha sobre ele.
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correspondente ao numero de sua ficha. E um procedimento eficaz, mas pouco
econdmico.

Outras criancas ja identificam o primeiro algarismo da ficha (quando € um numero de
dois algarismos) e procuram, na primeira coluna do quadro, o ndmero que comeca
com aquele mesmo algarismo. Se for uma ficha com o numero 54, por exemplo, é
comum que a crianca localize o cinquenta e conte, a partir dele, cada quadradinho
daquela linha até chegar ao nimero que tem em maos: "cinquenta e um, cinquenta e
dois, cinquenta e trés, cinquenta e quatro.”

E possivel localizar a posicdo de um nimero sem conhecer de memdria o nome das
dezenas. Nesse caso, as criancas usam justificativas como: “eu vi que o meu numero
comecava com 5 e nessa linha todos comecam com 5. Vi tambem que terminava
com 4 e nessa coluna todos terminam com 4. Entdo a minha ficha so poderia ficar
aqui.”

— _J

N&do € esperado que as criancas acertem sempre a posicdo exata dos nimeros, mas

que procurem descobri-la com base na observacdao daquilo que se repete e que
muda nos numeros de cada linha e cada coluna. Evite informar se a posicao de uma
ficha esta correta ou ndo. A cada ficha colocada no tabuleiro, pergunte se todos(as)
concordam com a escolha do(a) colega e, caso alguem discorde, peca que explique
O porqué.

Recomenda-se, durante a realizacao dessa atividade, retomar com as criancas o
nome das dezenas exatas, por meio da contagem de 10 em 10. Lembre-se de que o
reconhecimento das regularidades presentes na numeracdo falada € essencial para
que as criancas avancem na leitura dos numeros. Se forem capazes de ler os
ndmeros da primeira linha e os numeros da primeira coluna, poderdo ler os demais
combinando cada dezena com os numeros de 1a 9.
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Adaptacoes sugeridas

- Além das fichas da primeira linha e da primeira coluna, vocé pode colocar outras
no tabuleiro, antes de comecar a atividade, assim as criancas contardo com mais
elementos para observar as regularidades.

« Essa mesma atividade pode ser realizada em pequenos grupos, cada um com o
seu proprio tabuleiro e um saco de fichas. Criancas com maior dominio da série
numeérica e que ja tém mais autonomia, podem realizar uma exploracao livre do
material. Recomenda-se, nesse caso, encerrar a atividade com um momento de
socializacao no qual cada equipe podera compartilhar com os(as) colegas como
utilizaram o material oferecido e o que descobriram a partir da exploracao feita.

. Caso o espaco da sala ndo seja apropriado para o trabalho em roda, com as
criancas sentadas no chado, e também seja invidavel sua realizacdo em outro
espaco da escola, sugere-se desenhar um tabuleiro no quadro de giz e fixar as
fichas com fita adesiva sobre o desenho.

SEGUNDA ETAPA

Apresente as regras do jogo. Isso pode ser feito com o mesmo tipo de organizacdo
da turma - e dos materiais - usado na etapa anterior (em roda, em pequenas equipes
ou com um tabuleiro desenhado no quadro de giz).

Relembrando: enquanto na primeira etapa cada crianga recebeu uma Unica ficha e
pode coloca-la no local adequado do tabuleiro - sem nenhuma outra restricdo - no
jogo, cada crianca receberd 6 fichas, e sO podera coloca-las no tabuleiro se o
numero em questdo for 1 a mais, 1 a menos, 10 a mais ou 10 a menos do que
gualguer outro que ja foi colocado ali. Sugere-se registrar as regras para colocacao
das fichas no tabuleiro e deixa-las em um local visivel para as criancas.
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Fonte: Acervo da autora, 2022
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Avalie se considera necessario realizar uma partida coletiva. Para isso vocé pode
chamar algumas criancas para jogarem no centro de uma roda, enquanto as demais
observam e ajudam os(as) jogadores(as) a escolher suas fichas, de acordo com as
regras apresentadas.

Caso as criancas tenham dificuldade para pensar nas relacdes +1; -1; +10; -10, vocé
pode chamar a atencdo para a questdo da organizacdao espacial envolvida,
destacando a localizacdo das novas fichas em relacdo aquelas que ja foram
colocadas: lado esquerdo (-1), lado direito (+1), acima (-10), abaixo (+10). Caso
considere mais adequado, vocé pode, inclusive, apresentar as regras dessa forma:

- Cada um(a), na sua vez, podera colocar uma de suas fichas no tabuleiro, desde
gue seja um numero que possa ficar exatamente ao lado, exatamente acima
ou exatamente abaixo de qualquer outro nimero que ja esta ali.

As criancas que ja tém maior dominio do campo numeérico podem comecar com O
quadro vazio, baixando apenas as trés fichas inicias de cada um(a) especificadas na
etapa de preparacdo do tabuleiro (texto de regras do jogo). Para isso elas podem,
inclusive, consultar o Quadro dos Numeros - de uso individual ou coletivo5. Criancas
com menor dominio da série numérica podem ser orientadas a separar - antes do
inicio do jogo - as fichas com os nimeros de 1a 9 e de 10 a 90 (somente aquelas
terminadas em zero) mais a ficha com o zero, que serdo usadas para preparar o
tabuleiro para o inicio da partida.

Enquanto as criangas jogam, circule entre as equipes e observe como procedem
para colocar suas fichas no tabuleiro: necessitam utilizar um quadro preenchido
como referéncia? Recorrem a contagem unitaria dos quadradinhos? Apoiam-se nas
relacdes espaciais (ao lado, acima e abaixo) e/ou nas relagées numéricas (+1; -1;
+10; -10)? Mencionam as regularidades presentes na numeracao escrita e/ou
falada? As criancas interagem entre si e se ajudam enquanto jogam?

5 Para criancas que ainda ndo tém conhecimentos suficientes a respeito da série numérica escrita,
usar um quadro ja preenchido pode ser um apoio necessario. Apesar de visualizar a sequéncia
completa, ela precisara localizar, ali, os nimeros correspondentes as suas proprias fichas e, nesse
processo, podera dar-se conta das regularidades presentes no quadro. O Jogo, nesse caso, criard
uma necessidade de observacdo cuidadosa do quadro.
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O trabalho com esse jogo, desde a etapa da preparacdo do tabuleiro até a realizacao
da partida, demanda tempo. Note, entretanto, que durante todo o processo as
criancas estarao interagindo de forma direta como os numeros e realizando um
intenso trabalho mental. Essa atividade da crianca € indispensavel e insubstituivel
para o processo de aprendizagem. Grande parte das dificuldades que as criancas
apresentam em relacdo ao nosso sistema de numeracdo sao decorrentes da falta de
oportunidades que sdo oferecidas a elas para vivenciarem situacdes desse tipo na
escola. Conforme apontado por Lerner e Sadovsky (1996), ao interagir com o sistema
de numeracao, as criancas se fazem perguntas que estdao longe de serem
respondidas pelo "modelo explicativo" das aulas de Matematica. As referidas autoras
criticam fortemente a fragmentacdo do trabalho com numeros, por meio do qual se
apresentam as criancas pequenos intervalos numeéricos, 0s quais evitam que elas
enfrentem a complexidade da notacdo numérica e acabam por reduzir "a reflexao
sobre o sistema ao ritual associado as unidades, dezenas, centenas..” (LERNER &
SADOVSKY, 1996, p. 117-118).

Também € recomendavel observar como as criancas procedem para baixar as suas
fichas. Por meio dessa observacdo, vocé pode verificar a necessidade de se usar ou
ndo o preenchimento prévio da primeira linha e da primeira coluna e/ou a
possibilidade de se comecar 0 jogo com um numero maior de fichas ja dispostas no
tabuleiro (3 ou 4 para cada crianca, por exemplo).

Ao final da partida, sugere-se realizar uma roda de conversa para que as criancas
falem sobre a experiéncia que tiveram nas equipes e possam discutir sobre as
possiveis dificuldades que encontraram durante a partida, sobre as estratégias
mobilizadas e sobre o que aprenderam com esse jogo. Vale ressaltar que é
fundamental jogar repetidas vezes essa versao do jogo, antes de avancar no trabalho
sugerido nas proximas etapas.

TERCEIRA ETAPA

Propde-se aqui o trabalho com a segunda versdo do jogo, na qual amplia-se o campo
numérico explorado. Cabe a vocé, professor(a), avaliar o melhor momento para
introduzir essa nova versao, podendo, inclusive, ser explorada de forma simultanea a
primeira.

Levando-se em conta a diversidade de saberes dos(as) estudantes de uma mesma
turma, € possivel que algumas criancas ja tenham condicdes de jogar essa versdo
enqguanto as demais trabalham ainda com a primeira. A depender da faixa etdria e/ou
do nivel de conhecimentos das criancas com as quais vocé trabalha, € possivel
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propor essa versdao desde o inicio ou nem chegar a apresenta-la, concluindo o
trabalho com essa SD na terceira etapa.

REGRAS DO JOGO (0 a 990)
MATERIAIS

« Um tabuleiro quadriculado (10 x 10) vazio

« 100 fichas numeradas de 0 a 990 (série 10 em 10)
NUMERO DE PARTICIPANTES

« 2 a3jogadores(as).
OBJETIVO
Ser o primeiro a livrar-se de todas as suas fichas.
PREPARACAO

« Colocar as fichas em um saco de pano ou papel opaco (para que oS nUmeros
ndo possam ser visualizados).

- Cada jogador(a) devera retirar 3 fichas do saco e posiciona-las corretamente no
tabuleiro, considerando que o primeiro quadradinho (canto superior esquerdo)
sera ocupado pelo zero, e o Ultimo (canto inferior direito) serd ocupado pelo
990, como na imagem a seguir:

B-&m ﬁ (0]

-]

930 @j

. Com o tabuleiro preparado, cada jogador(a) devera retirar mais 6 fichas do saco

COMO JOGAR

opaco e coloca-las a sua frente, na mesa, com as faces numeradas para cima.

127

EDUCA JUNTOS - MATEMATICA - CADERNO DE ATIVIDADES DO PROFESSOR - VOLUME 2



. Cada um(a), na sua vez, podera colocar uma de suas fichas no tabuleiro, desde
que contenha um numero que seja 10 a mais, 10 a menos, 100 a mais ou 100 a
menos do que qualquer outra que ja esta ali. No caso do tabuleiro mostrado
anteriormente, poderiam ser colocadas as fichas com os seguintes nimeros:

40‘

ol [ o[ w0
wo| | [eo

300 ’ 350

440 [PILY| 460 ‘

550 [ESfell 570

610 ’ 660

700 \ of| 720 ’ 790 ’

810 ’ 830 ‘ 880 ‘

900 920 ’ 930 940 ’ 990 ’ J

« Quando o(a) jogador(a) da vez ndo tiver nenhuma ficha contendo um numero

que atenda ao critério estabelecido, ele(a) devera proceder da seguinte forma:
1. retirar uma nova ficha do saco;

2. verificar se contém um ndmero que seja 10 a mais, 10 a menos, 100 a
mais ou 100 a menos do que qualquer outro que ja foi colocado sobre o
tabuleiro;

3. caso atenda a regra, podera colocar a ficha sobre o quadro, antes de
passar a vez para o(a) proximo(a);

4. caso ndao atenda a regra, devera colocar essa ficha junto com as suas
outras fichas e passar a vez para o(a) proximo(a).

« O jogo termina quando um(a) dos(as) jogadores(as) conseguir colocar todas as
suas fichas no tabuleiro. Ele(a) sera o(a) vencedor(a) da partida.

COMENTARIOS E OBSERVACOES A RESPEITO DO JOGO

Vocé pode apresentar essa segunda versdao do jogo através da leitura coletiva do
texto de regras. No Caderno de Atividades do Estudante - atividade 8, € apresentado
0 mesmo texto, assim, as criancas poderdao acompanha-lo.

Concluida a leitura, sugere-se pedir as criancas que falem sobre essa nova versao do
jogo, com destaque para duas questdes:
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« O que mudou nessa versao em relacao a primeira?

« O que permaneceu igual nessa versdo em relacdo a primeira?

Na SD Quadro dos Numeros 2 (Caderno de Atividades Volume 3), sugere-se uma
atividade de comparacado entre os dois quadros numéricos - até 99 e até 990. Aqui,
as criancas fardo o mesmo tipo de comparacao, mas levando em conta, também, as
regras que permitem ou nao baixar uma ficha sobre o quadro nas diferentes versoes
do jogo. No quadro a seguir sdo apontadas as principais semelhancas e diferencas:

SEMELHANCAS DIFERENCAS

O mesmo quadro - 10 linhas e 10 colunas. . ) .
Numeros das fichas (um zero a mais em cada um).

100 fichas ao todo. Regras para baixar fichas:

Mesmo nudmero de fichas para cada jogador(a). . primeira versio: +1: -1: +10: -10:

A mesma disposicdo espacial das fichas que podem

) . . ~ - segunda versdo: +10; -10; +100; -100.
ser baixadas em relacdo as que ja estao no quadro.

Identificar as semelhancas e diferencas entre o conteudo das fichas e das regras do
jogo nas duas versOGes é fundamental para que as criancas sejam capazes de
generalizar as suas estratégias de calculo mental, como por exemplo: se 28 +1= 29,
entao 280 +10 = 290; se 61+ 10 = 71, entdao 610 + 100 = 710. Recomenda-se, portanto,
explorar essas relacdes com as criancas durante todo o trabalho com a segunda
versdo do jogo.

CADERNO DE ATIVIDADES DO ESTUDANTE

No Caderno do Estudante sdo apresentadas as regras das diferentes versdes do
Jogo e alguns problemas elaborados a partir de situacdes que podem ocorrer
durante uma partida. O trabalho com as situacdes-problema apresentadas ali se
constitui em um momento bastante propicio a reflexdo acerca das caracteristicas das
séries numeéricas exploradas, além de favorecer a socializacdo dos conhecimentos
construidos pelas criancas ao jogar.

Lembre-se de que, embora sejam apresentadas por escrito, as atividades podem ser
resolvidas oralmente por criancas que ainda nao estao alfabetizadas. Mais importante
do que o registro que a crianca venha a fazer, sdo 0s raciocinios que sustentam as
solucdes apresentadas. No trabalho com os problemas, mesmo que sejam resolvidos
apenas oralmente, as criangas terdo a oportunidade de criar hipoteses, explicar,
justificar, discordar, argumentar e comparar suas ideias com aquelas desenvolvidas
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pelos(as) colegas. Todas sao acdes essenciais para que as criancas aprendam e se

desenvolvam.

PROBLEMA 1
1. VEJA O TABULEIRO PREENCHIDO DURANTE UMA PARTIDA:
[o]l+]2]
0
0
o)
0
= B
%0

ESSAS ERAM AS FICHAS DE FELIPE. MARQUE COM UM X AQUELA(S) QUE ELE
PODERIA COLOCAR NO TABULEIRO, DE ACORDO COM AS REGRAS DO JOGO:

EEDBEREE

A imagem apresentada nesse problema
€ como uma fotografia de um dado
momento de uma partida do jogo. Sao
mostrados o tabuleiro e as fichas de um
jogador. Cada estudante devera analisar
estas fichas e, levando-se em conta as
regras do jogo, verificar se uma ou mais
delas poderia(m) ser colocada(s) sobre o
tabuleiro. Esse problema pode ser
resolvido até mesmo por criangcas que
ainda ndo sdo capazes de ler todos 0s

nlmeros presentes nas fichas, se essas

criancas forem capazes de identificar o que se repete e 0 que muda nos numeros de

cada linha e de cada coluna do quadro.

Vocé pode auxiliar na solucdo, orientando os(as) estudantes a identificarem qual a

posicao a ser ocupada pelas fichas de Felipe no quadro, uma a uma. Ao identificar

esta posicao, poderdo verificar se ficaria acima, abaixo ou ao lado de outra ficha ja

colocada no tabuleiro. Veja algumas perguntas que vocé pode fazer para ajudar as

criancas a identificarem as regularidades presentes no quadro, tomando como

exemplo a primeira ficha de Felipe (36):

« O numero desta ficha comeca com qual algarismo (ou simbolo numérico)?

- Ha outras fichas, no quadro, que também comecam com o 3? Quais?

-« Em todas as fichas dessa linha (do 30), o primeiro algarismo (ou simbolo

numerico) € o mesmo: o 3. O segundo algarismo de cada uma dessas fichas

também se repete?

« O numero desta ficha termina com qual algarismo?

« Ha outras fichas nesse tabuleiro que também terminam com 67 Qual ou quais?

- Entdo essa ficha deve ficar em qual linha? E em qual coluna?

- Ela poderia ser colocada no tabuleiro, de acordo com as regras do Jogo? Por

qué?
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Peca as criancas que socializem, com a turma toda, quais foram as fichas que
marcaram com um X. Vocé pode registrar no quadro de giz todos os numeros
mencionados pelas criancas (corretos ou ndo) e pedir que os(as) proprios(as) colegas
validem as respostas apresentadas. Pergunte se alguém discorda de algum dos
ndmeros registrados e, caso alguém se identifique, proponha que explique os
motivos de sua discordancia. As fichas de Felipe que poderiam ser colocadas no
tabuleiro sdo: 36, 73 e 25.

PROBLEMA 2

Nesse problema as criangas deverdo 2. copie os NUMEROS DAS FICHAS ACIMA, ORGANIZANDO-OS NOS
QUADRADOS A SEGUIR, DO MAIOR PARA O MENOR:

organizar 0s numeros em ordem
decrescente. E um problema simples

para quem ja usou esses numeros no
jogo. Caso alguma crianca ainda sinta dificuldade para realizar essa ordenacao,
sugere-se oferecer a reta numérica (10 em 10) como apoio. A crianca podera localizar
ali, o intervalo do qual faz parte cada numero apresentado nas fichas e, com base
nessa identificacdo, registrar a nova organizacdo proposta: 97, 73, 72, 68, 36, 25, 22.

(o} 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

e B e T e e
ZERO | VINTE | QUARENTA | SESSENTA OITENTA | CEM

DEZ TRINTA CINQUENTA SETENTA NOVENTA %

PROBLEMA 3

Explora-se aqui a regularidade presente

3. COMPLETE OS ESPAGOS EM BRANCO COM OS NUMEROS QUE ESTAO
FALTANDO PARA COMPLETAR A SEQUENCIA: nas CO| unas dO q uad ro nu mérico, na

4 o4 | 34 84 quais a numeracdo aumenta de 10 em

10. Foi destacada aqui a quinta coluna
do tabuleiro. Caso alguma crianca tenha
dificuldade para completar a sequéncia, ajude-a a localizar a coluna correspondente
no quadro da atividade 1 e a identificar o que se repete nessa coluna. Os nimeros
que completam a série sdo: 14, 44, 54, 64, 74, 94.

PROBLEMA 4

Aqui a crianca deve avaliar a possibilidade de se colocar a ultima ficha de uma
jogadora (Maia) em um tabuleiro parcialmente preenchido. Embora o numero 39
atenda as regras, uma vez que tem 1 a menos do que o 40, a relacao espacial - estar
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) acima, abaixo ou imediatamente ao lado
4. E A VEZ DE MAIA JOGAR. ELA SO

TEM UMA FICHA:

de uma ficha ja colocada - nao se aplica,

39 .

. por conta da mudanca de linha a cada

+ ELA VENCERA A PARTIDA?

IS ( JNAD nova dezena.

. POR QUE? o E possivel que essa questdo ja tenha
79

s ot & o o B | @ sido discutida anteriormente em sua

PROFESSOR(A). B

classe, por conta de alguma situacao

similar que possa ter ocorrido enquanto
as criancas jogavam. No texto de apresentacdo das regras do jogo (p. 118 e 119) é
mostrada uma imagem na qual essa questdao fica evidenciada. O numero 90 €
colocado no tabuleiro para indicar uma das possibilidades de fichas a ser baixada
naguela jogada, embora nao haja nenhuma outra ficha acima, abaixo ou ao lado
deste 90.

Esse problema foi proposto justamente com o intuito de provocar uma discussao
sobre esse tipo de situacdo na qual a relacdo espacial € insuficiente para definir se
uma ficha pode ou ndo ser colocada sobre o tabuleiro, sendo entdo necessario
recorrer a relacao numeéerica.

PROBLEMA 5

Ha diferentes formas de se preparar o

5. A IMAGEM ABAIXO MOSTRA UMA FORMA DIFERENTE DE PREPARAR UM
TABULEIRO PARA O JOGO:

tabuleiro para jogar, embora no texto

das regras seja mencionada apenas 5

uma, nas orientacdes ao(a) professor(a)

foi sugerido, também, o preenchimento

da primeira linha e da primeira coluna.
Caso essa Ultima possibilidade ndo
tenha sido explorada em sua turma,

comente sobre ela com as criancas,

destacando a funcao que esse tipo de

preenchimento pode exercer como um

. REGISTRE, NO QUADRO, TODOS OS NUMEROS QUE PODERIAM SER
au><|'|io a qguem ainda ﬂéO consegue COLOCADOS NA PRIMEIRA JOGADA, DE ACORDO COM AS REGRAS DO JOGO.

jogar sem algum tipo de referéncia no
tabuleiro.

Questione as criancas sobre o preenchimento apresentado na imagem: serve,
também, como referéncia para os(as) jogadores(as) identificarem mais facilmente a
posicao de suas prdprias fichas? Por qué?
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Os numeros que poderiam ser colocados sobre o tabuleiro, de acordo com as regras
do jogo sdo: 4, 14, 24, 34, 44, 64, 74, 84, 94, 6, 16, 26, 36, 46, 66, 76, 86, 96, 40, 41, 42,
43, 47, 48, 49; 60, 61, 62, 63, 67/, 68, 69. Aproveite para destacar as regularidades
dessas séries, apontando para as relacdes numéricas envolvidas: +1, -1, +10, -10.

PROBLEMA 6
6. NO TABULEIRO A SEGUIR, AS FICHAS AZUIS INDICAM OS NUMEROS QUE Nesse prOblema’ espera_se que as
PODERIAM SER BAIXADOS, DE ACORDO COM AQUELAS JA COLOCADAS NA . . .
e e criangas consigam usar o conhecimento
sobre as regularidades para antecipar
E 0S numeros que contém 1 a mais, 1 a
10
E menos, 10 a mais € 10 a menos do que
28

cada um dos 6 numeros que ja foram

IEI dados. Contudo, caso ainda ndo sejam

capazes de usar essa relagcdo, podem

resolver o problema pela contagem.

o]

E essencial promover uma discussao na

qual as criancas possam socializar as

estratégias usadas para identificar o0s

ndmeros que completam as fichas azuis,

+ PREENCHA AS FICHAS AZUIS COM OS NUMEROS CORRESPONDENTES.

pois sera uma oportunidade para as
criangas aprenderem com seus pares.

Resposta: O, 11, 20, 9; 6,15, 4; 18, 29, 38, 27/, 34, 45, 54, 43; 59, 70, 79, 68; 83, 94, 92.
PROBLEMA 7

Com base na observa cao do que se 7. AS FICHAS ABAIXO FORAM RETIRADAS DE UM TABULEIRO AO FINAL DE UMA
PARTIDA. MARQUE COM UM X AQUELAS QUE ESTAVAM EM UMA MESMA LINHA

repete em todas as fichas de uma DO QUADRO:

mesma linha (o primeiro algarismo), as

criancas devem identificar, no conjunto

dado, quais delas atendem a essa

caracteristica: 43, 41, 47. No momento da discussdo sobre as solucdes apresentadas,
€ importante que as criancas verbalizem essas regularidades: todos os numeros de
uma mesma linha comegcam com o mesmo algarismo; todos os niumeros de uma
mesma coluna terminam com o mesmo algarismo.

PROBLEMA 8

Propbe-se aqui a leitura das regras da segunda versao do jogo. Nos comentarios e
observacOes a respeito do jogo, sugere-se que as criancas comparem as duas
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versdes, apontando semelhancas e diferencas. Ler e jogar essa segunda versao sera

importante para as criancas trabalharem com os proximos problemas apresentados.

PROBLEMA 9

9. EM UMA PARTIDA DO JOGO ATE 990, O TABULEIRO ESTAVA COM AS
SEGUINTES FICHAS:

VEJA AS FICHAS DE TRES JOGADORES DIFERENTES E MARQUE COM UM X TODAS
AQUELAS QUE PODERIAM SER COLOCADAS NO TABULEIRO, DE ACORDO COM AS
REGRAS DO JOGO.

MARTINA
750 | 190 ;500
810 220 510 E

RAFAEL SOFIA

ZOD

4

00
!

170

PROBLEMA 10

Nesse problema as criancas deverao
organizar em ordem crescente o0s
ndmeros apresentados no problema
anterior. Trata-se de um conjunto
relativamente grande de numeros

(dezoito ao todo), portanto, as criancas

O problema proposto aqui consiste em
identificar as fichas de cada jogador(a)
que podem ser colocadas sobre o
tabuleiro, de acordo com a regra da
segunda versao do jogo. Trata-se de um
problema bem simples para quem ja
vivenciou esse mesmo tipo de situacao
no jogo, entretanto pode Ihe ajudar a
identificar possiveis dificuldades das
criancas com as adicOes e subtracdes
propostas e/ou com a identificacdo das
regularidades nesse novo intervalo
numeérico. Martina: 160, 170; Rafael: 500,
510; Sofia: 290, 470, 930.

10. COPIE OS NUMEROS DAS FICHAS ACIMA, ORGANIZANDO-OS A SEGUIR, EM
ORDEM CRESCENTE (DO MENOR PARA O MAIOR):

930, 980

10, 60, 80 500, 510

160, 170, 190 540
220, 290 750
450, 470, 480 810

precisardo de método para realizar a organizacao pedida. Podem, por exemplo,

comecar ordenando as fichas de cada jogador(a) e, somente depois, coloca-las todas

em uma Unica sequéncia.

MARTINA: 10, 160, 170, 480, 640, 810.
RAFAEL: 60, 190, 220, 500, 510, 750.

SOFIA: 80, 290, 450, 470, 930, 980.

Outro método consiste em criar listas separadas para 0s numeros que ficam em uma

mesma linha no tabuleiro, organizando os nudmeros de cada lista em ordem

crescente, como mostrado, em vermelho, na imagem.
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No momento da socializacdao das solucdes, € fundamental colocar em discussao os

diferentes métodos utilizados pelas criancas para realizar a ordenacao proposta. O

desenvolvimento de método de trabalho € essencial para a resolucdo de problemas,

portanto, deve ser objeto de andlise e discussdo nas aulas de Matematica.

ATIVIDADES COMPLEMENTARES

1. PREENCHA COM OS NUMEROS QUE COMPLETAM AS COLUNAS DESTACADAS:

20

22

24

25

27

29

30

32

34

35

37

39

40

42

a4

45

47

49

50

52

54

55

57

59

60

62

64

65

67

69

70

72

74

75

77

79

80

82

84

85

87

89

90

92

94

95

97

99

« para somar 9, é possivel somar 10 e
depois subtrair 1,

« para somar 11, & possivel somar 10 e

depois somar 1.

Nas atividades 1 a 4, exploram-se as
regularidades das adicdes +10 e +100 e
a possibilidade de se usar essas somas
como base para calcular mentalmente
outras adicbes, como +9, +11, +90 e
+110.

Nas atividades 1 e 2, espera-se que as
criancas consigam estabelecer as
seguintes relacdes:

2. USE OS RESULTADOS REGISTRADOS NO PRIMEIRO QUADRO PARA ENCONTRAR
OS RESULTADOS DAS ADIGOES APRESENTADAS NO SEGUNDO E NO TERCEIRO
QUADROS.

20+10=30 20+1=__31 20+9=_29
32+10=42 32+1=_143 32+9=_4_
17 +10=27 17 +1=_28 17 +9=_26
47 +10=57 47+M=_58 47+9=_56

49 +10=59 49+11=_60_ 49+9=_58

Vale ressaltar que as relacdes mencionadas acima ndo devem ser ensinadas as

criangcas como regras a serem memorizadas. Pretende-se, por meio dos problemas

apresentados, que elas mesmas percebam essas possibilidades. Vocé pode auxilia-

las fazendo perguntas que provoguem a observacao das regularidades. Veja alguns

exemplos:

- Saber que 20 +10 = 30 ajuda a descobrir quanto € 20 + 11? Por qué?

« Vocé acha gue o resultado de 20 + 11 serda maior do que o de 20 + 10, ou menor?

Por qué?

« Quanto tem a mais em 20 + 11 do que em 20 + 107
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« Saber que 20 +10 = 30 ajuda a descobrir quanto € 20 + 9? Por qué?

« Vocé acha que o resultado de 20 + 9 serd maior do que o de 20 + 10, ou menor?
Por qué?

« Quantotem a menos em 20 + 9 do que em 20 + 107

« Para somar 9 a qualquer nimero dara certo somar 10 e depois subtrair um? Por
qué?

3. PREENCHA COM OS NUMEROS QUE COMPLETAM AS COLUNAS DESTACADAS: O mesmo tipo de encaminhamento
deve ser dado ao trabalho com as
0 10 [ 20 | 30 | 40 | 50 | 60 | 70 | 80 | 90
o - I P . o0 atividades 3 e 4, destacando-se a
200 120 220 | 250 270 290 relacdao entre as somas: +100, +90 e
300 320 340 | 350 370 390 +110:
400 420 440 | 450 470 490 , -
«para somar 90, e possivel somar 100 e
500 520 540 [ 550 570 590 . .
depois subtrair 10;
600 620 640 | 650 670 690
700 720 740|750 [770 790 -para somar 110, é possivel somar 100 e
800 820 840 | 850 870 890 depOiS somar 10
900 920 940 | 950 970 990

4. USE OS RESULTADOS REGISTRADOS NO PRIMEIRO QUADRO PARA ENCONTRAR
OS RESULTADOS DAS ADIGOES APRESENTADAS NO SEGUNDO E NO TERCEIRO
QUADROS.

Aproveite também para trabalhar com as
criangas as regularidades presentes nas

subtracdes -10 e -100, evidenciadas, no 200:#100=500 200+110=_30 200+90=_290
~ p 320 +100 = 420 320 +110 =__430 320+90=__410

quadro, quando se |é os numeros de
170 +100 = 270 170+ 110 = 280 170 +90=__260
cada linha de tras para frente e de cada 470+100 = 570 470+110 =580 470+90=__560
coluna dos quadros de baixo para cima. 49071100590 4907110~ 600 4907790 =580

Note que, para algumas criancas, as atividades propostas aqui podem se constituir
em um contexto para praticar o calculo mental, enquanto que para outras podem ser
uma oportunidade para descobrir novas possibilidades de calcular. Dessa forma, €
preciso respeitar o tempo de cada crianca e estimular seus(suas) estudantes a
compartilharem suas ideias, pois poderdao aprender juntos(as).

Atencdo: as respostas de cada atividade foram colocadas em vermelho nas imagens
reproduzidas aqui.
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OUTRAS SUGESTOES

O tabuleiro do Jogo Completando o Quadro dos Numeros pode ser usado para a
realizacdo de jogos de adivinhacdo: vocé escolhe um numero do quadro, registra-o
em uma folha de papel, sem mostrar aos(as) estudantes. Estes, organizados em
equipes de até 5 criancas, terao um tabuleiro preenchido com as fichas
correspondentes (0 a 99 ou 0 a 990), um para cada equipe.

Cada equipe podera formular uma pergunta a respeito do nimero escolhido por
vocé, de modo que possa ser respondida por sim ou por ndo. Veja alguns exemplos
de perguntas que atendem a esse critério:

. E maior do que 507
.« E menor do que 807?
- Esta na linha do 407
- Esta na coluna do 7?
. E um ndmero par?

A cada pergunta respondida por vocé, as equipes podem retirar do tabuleiro (ou virar
a face numerada para baixo) as fichas que poderdo ser eliminadas a partir da
resposta obtida. Por exemplo: se a resposta a terceira pergunta mostrada acima for
um nao, entdo as fichas do 40 ao 49 podem ser eliminadas.

Apos uma rodada de perguntas, cada equipe registra um palpite para o nimero
escolhido por vocé. Caso nenhuma equipe acerte, vence aquela que chegou mais
proximo ao nimero escolhido.
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ANEXO - TABULEIRO JOGO

Nas proximas paginas vocé encontrara um modelo do tabuleiro para recortar e
montar. Ele foi dividido em 6 partes, cada uma indicada por uma letra. No diagrama
abaixo, vocé tem o modelo para montagem.

Recomenda-se colar sobre uma cartolina e plastificar. Vocé pode, ainda, usar a

versdo online desse Caderno, para fazer uma impressdao em papel mais espesso, de
maior gramatura.
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Colar na esquerda de C

Colar no topo de B
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Colar na esquerda de E
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Colar na esquerda de E

Colar no topo de D
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Colar na esquerda de F
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S
JOGO DO ZERO




APRESENTACAO

O elemento disparador dessa Sequéncia Didatica € um jogo que envolve a
subtracdo. O Jogo do Zero se constitui em uma situacdo bastante propicia para o
desenvolvimento do calculo mental ligado a essa operacdo aritmética. Para
compreender como se joga, as criancas precisardo, também, construir um
vocabulario relacionado a operacdo de subtracdo. Embora ndo se enfatize, nesse
material de Matematica, nomenclaturas e regras formais ligadas as operacdes
aritméticas, nesse contexto especifico, a utilizacdo de determinados termos se faz
necessaria para a explicitacdo das regras do jogo.

A subtracdo é vista, em geral, como uma operacdo mais dificil do que a adicdo. De
acordo com Piaget, o raciocinio das criancas se concentra primeiro em aspectos
positivos, sendo que 0s aspectos negativos sao construidos mais tarde. Nesse
sentido, parece plausivel que a subtracdo deva ser uma operacdo a ser trabalhada
depois da adicao.

Ha que se considerar, entretanto, que 0s conceitos de adicdo e subtracdo se
assentam sobre um mesmo conjunto de esquemas de ac¢ao: juntar, separar e colocar
em correspondéncia um a um. Dessa forma, as duas operacdes, embora irredutiveis,
devem ser tratadas como indissociaveis e complementares. A adicdo e a subtracao
fazem parte do mesmo campo conceitual (VERGNAUD, 2009) e, por isso, trabalhar
tais conceitos de forma isolada, além de inapropriado, pode gerar dificuldades de
compreensdo dessas operacdes por parte das criangas.

Problemas relacionados a subtracdo fazem parte do dia a dia das criancas e, em
muitas dessas situacdes, as operacdes sdo bastante naturais, como por exemplo:
tirar, perder, gastar etc. Na solucdo de problemas desse tipo, as criancas colocam em
acdo a ideia de que o todo é igual a soma das partes (ainda que ndo sejam capazes
de explicitar esse conhecimento, formulando-o verbalmente).

Muitos problemas que sdao reconhecidos por vocé, professor(a), como sendo de
subtracdo podem ser resolvidos pelas criancas por meio da adicdao, sobretudo
quando a proposta didatica prioriza 0 aspecto conceitual das operacdes aritméticas e
a elaboracao de procedimentos pessoais de solucdo e quando o calculo mental é
mais valorizado do que a aplicacao de algoritmos convencionais.

A formalizacdo precoce da operacao de subtracdo, pela apresentacao do seu
algoritmo convencional, faz com que as criancas trabalhem muito mais com o0s
aspectos sintaticos dessa operacao (simbolos, regras) do que com 0s aspectos
semanticos (significado). Subtrair, para muitas delas, consiste em aplicar uma série de
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regras ensinadas pelo(a) professor(a) para as quais nao conseguem atribuir nenhum
sentido.

Muitos dos jogos, apresentados nos Cadernos de Atividades desse material,
trabalham com o raciocinio aditivo e, portanto, envolvem situagdes nas quais a
operacao de subtracdo também esta presente. Veja no quadro a seguir alguns
exemplos:

RACIOCINIO LIGADO A SUBTRAGCAO

Para compor uma determinada quantia em dinheiro, as criancas trabalham com

a relacdo parte-todo. Por exemplo: precisa pegar 17 reais, ja pegou 10, quanto
JUNTANDO 100 REIAS ' 4inda falta?

(Volume 1) . . o
Uso do troco. Por exemplo: precisa pegar 17 reais, mas s6 ha notas de 20 e de

50. Se pegar a de 20, quanto precisa devolver?

A crianca quer atingir os 10 pontos e ja obteve 7 nos dados. Quanto ainda falta?
JOGO DOS DADOS
A crianca quer atingir os 10 pontos, mas a soma dos dados € 12. Quanto passou

(Volume 1)
de 10?
FECHE A CAIXA Precisa fechar 11. A carta aberta mais proxima desse valor € 7. Quanto ainda falta
(Volume 2) para completar 11?
Para compor um determinado valor usando cartas de baralho, a crianca devera
comparar o valor da primeira carta com o total almejado. O mesmo podera ser
BORBOLETA feito com a soma de duas cartas, caso ainda ndo seja correspondente a esse
(Volume 4) valor e assim por diante. Se o total almejado for 24, por exemplo, e ela dispde

de um 10 sobre a mesa, deve compara-lo com o total 24, a fim de verificar se
podera compor essa diferenca (14), usando as demais cartas disponiveis.

Pretende-se, com essa Sequéncia Didatica, abordar de forma mais direta a subtracao,
oferecendo as criancas a oportunidade de avancar em suas estratégias de calculo
mental e na compreensao dos diferentes significados dessa operacao (tirar,
completar e comparar).

DIFERENTES NIVEIS DE DIFICULDADE

O Jogo do Zero pode ser explorado com criancas de diferentes idades, com
peguenas adaptacdes que permitirdo uma adequacdo as competéncias numericas
dos(as) estudantes.

Criangas com pouco conhecimento do nosso sistema de numeracdo e que nao
desenvolveram, ainda, habilidades de calculo mental, podem jogar usando o0s
proprios dedos para contar - nesse caso, de tras para frente. A Tira Numérica e/ou o
Quadro dos Numeros, podem, também, servir como um apoio. E essencial,
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entretanto, que ao utilizarem esses aportes o facam com compreensdo, e Nndo apenas
repetindo procedimentos ensinados pelo(a) professor(a).

Lembre-se de que a forma como uma crianca lida com um problema, como
compreende as relacdes envolvidas, pode ser diferente da forma como vocé o faria,
portanto, diferentes materiais de apoio podem ser colocados a disposicao para que
as criancas possam escolher aqueles que tém sentido para ela. Por vezes, lapis e
papel sao mais Uteis as criancas - para fazer marcas ou registro de resultados parciais
dos calculos - do que dispositivos materiais mais estruturados.

Nessa sequéncia, serdo apresentados problemas com diferentes niveis de
complexidade, cabendo a vocé, professor(a), escolher aqueles que sao mais
adequados as possibilidades cognitivas de seus(suas) estudantes.

OBJETIVOS

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

. reconhecer e utilizar a nomenclatura convencional relacionada a operacdo de
subtracao;

- elaborar procedimentos que permitam subtrair quantidades até 10;

« criar um repertoério para calcular mentalmente, quando o subtraendo é igual ou
menor que 10;

- elaborar procedimentos que permitam subtrair quantidades maiores do que 10;

. usar conhecimentos relativos a composicao aditiva dos numeros como base
para realizar subtracdes;

- Resolver problemas envolvendo os diferentes significados da subtracdo (tirar,
completar e comparatr).

MATERIAS NECESSARIOS:

- baralhos comuns;

- fichas de EVA;

« uma caixa de sapato;
. calculadora;

. Caderno de Atividades do Estudante.
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REGRAS DO JOGO
MATERIAIS

+ Um baralho comum
- Uma folha de papel contendo o registro do ndmero "de abertura" do jogo
« 20 fichas de EVA (ou outro material)
NUMERO DE PARTICIPANTES
« 2 a4jogadores(as).
OBJETIVO

« Impedir que o valor de abertura da partida seja zerado na sua vez de jogar.
Quando isso acontece, o(a) jogador(a) ganha uma ficha, e o(a) vencedor(a) sera
aquele(a) que tiver o menor numero de fichas.

PREPARACAO

- Retirar do baralho as cartas figuradas (J, Q, K) e as cartas com numeros pares do
naipe de copas. O As permanece e terd valor de 1.

« Registrar, em uma folha de papel, o nimero de abertura da partida. Esse nimero
deve ser combinado entre os(as) jogadores(as) e pode variar entre 30 e 100 -
sempre um numero redondo.

« Embaralhar as cartas, depois distribuir 3 para cada jogador(a). As demais
deverdo ficar em um monte, no centro da mesa, com as faces numeradas para
baixo.

<

Fonte: Acervo da autora, 2022

COMO JOGAR

- Os(as) jogadores(as) deverao segurar as cartas, de modo a impedir que 0s(as)
demais visualizem os numeros.

- O(a) primeiro(a) a jogar devera proceder da seguinte forma:
1. escolher uma de suas cartas;

2. coloca-la sobre a folha de papel do centro da mesa, com a face
numerada para cima;
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3. subtrair o valor dessa carta do valor de abertura da partida;
4. anunciar o resultado da subtracdo;
5. pegar uma carta do monte central, para repor a que foi usada na rodada.

Exemplificando: o nimero de abertura da partida € 30, e o(a) jogador(a) descarta

uma carta de valor 10. O nimero anunciado por ele(a) sera 20:

D i

« O(a) proximo(a) jogador(a) devera escolher uma de suas cartas para colocar

sobre a mesa e subtrair o valor dessa carta daguele anunciado pelo(a)
primeiro(a) jogador(a).

« Exemplificando: descarta uma carta de valor 5 e anuncia o resto 15 (20 - 5 =15):
)
*
v ¥y

- Na sua vez, cada jogador(a) escolhera uma de suas cartas para baixar, cujo valor

ele(a) devera subtrair do resto anunciado pelo(a) antecessor(a).

- A cada carta baixada, o(a) jogador(a) compra outra do monte, ficando sempre
com trés cartas nas maos.

. ATEN(;AO: as cartas de copas funcionam como cartas "de mais”, ou seja, ao
serem colocadas por qualquer jogador(a), o numero devera ser adicionado ao
ultimo resto anunciado, e ndo subtraido.

- Exemplificando: caso o resto esteja em 6 e o(a) proximo(a) a jogar descarte um 5
de copas, a pontuacdo anunciada sera 11 (6 +5=11):
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- A partida € encerrada quando um(a) dos(as) jogadores(as) zerar a pontuacdo da
mesa. Recolhem-se todas as cartas, que deverdo ser embaralhadas para iniciar
uma nova partida.

- O(a) jogador(a) que zerar a pontuacdo devera ganhar uma ficha. O jogo termina
quando um(a) dos(as) jogadores(as) totalizar 5 fichas. Vence quem tiver o menor
numero de fichas.

- No caso de se esgotarem as cartas do monte antes do término da partida, aquelas
j@ baixadas deverdao ser embaralhadas para formar um novo monte. O jogo
continua a partir do dltimo valor de resto enunciado.

COMENTARIOS E OBSERVAGCOES A RESPEITO DO JOGO

Na apresentacao das regras do Jogo do Zero serdo usados termos como subtracao,
subtrair e resto, os quais podem ainda nao ser conhecidos pelas criancas. No
decorrer do trabalho com o jogo € possivel que vocé use também o termo diferenca,
para se referir aos resultados das subtracdes. Embora, nesse material, se valorize
mais 0s aspectos operatorios dos conhecimentos matematicos do que seus aspectos
formais, a referida nomenclatura, além de necessaria, terd sentido para as criancas no
contexto do jogo.

Adaptacoes sugeridas

O valor de abertura da partida pode ser modificado em funcao das habilidades
numeéricas das criancas.

Caso se faca a opcdo por abrir com um numero menor do que 30, serd mais
adequado jogar somente com cartas do 1ao0 5 (valor de abertura 10) e do 1a0 7 (valor
de abertura 20). Além disso, recomenda-se utilizar 2 baralhos para que as cartas do
monte central ndo se esgotem muito rapidamente. Nesse caso, as criancas contardo
com 8 cartas de cada valor.

Optando-se por um valor de abertura maior, de 50 a 100, por exemplo, recomenda-
se, também, a utilizacdo de dois baralhos por equipe.

O Jogo do Zero € bem dinamico, e as partidas costumam ser bem curtas, por isso €
sugerida a realizacdo de varias partidas.

Numeros negativos

Embora os nimeros inteiros negativos se constituam em um objeto de estudo apenas
no Fundamental Il, o contexto desse jogo pode levar as criangas a pensarem em

» o«

novas possibilidades de pontuacao, tais como: “passou de zero”, “ficou com menos
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» o«

do que zero”, “ficou devendo” etc. Se um(a) jogador(a) baixar, por exemplo, uma carta
de valor 4 no momento em que a pontuacdao do jogo estiver em 3, € possivel,
inclusive, que verbalize a nova pontuacdo como “menos 1”.

Caso isso ocorra, proponha uma conversa com as criancas sobre a ideia
apresentada. Ndo se tem nenhuma pretensao de formalizacao a respeito do conceito
de numeros negativos, entretanto pode ser muito interessante ouvir o que as
criancas pensam a respeito disso. Na regido Sul do nosso pais nao € raro as
temperaturas ficarem abaixo de zero no inverno, e a ideia de “ficar devendo” pode
também ser identificada por algumas criancas.

Lembre-se de que as criancas podem lidar com conceitos complexos, falando sobre
eles, da perspectiva construida em funcdo das experiéncias que vivenciam. Nesse
sentido, falar sobre conceitos complexos € o mesmo que “brincar” com ideias
matematicas, como costumam fazer, por exemplo, com o conceito de infinito ou com
numeros da ordem dos milhdes ou bilhdes. Na brincadeira ndo ha certo ou errado,
todas as ideias sdo validas, porque expressam aquilo que a crianca € capaz de
compreender de acordo com as possibilidades cognitivas que possui naguela etapa
do seu desenvolvimento.

DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

PRIMEIRA ETAPA

E o momento de apresentar o jogo para as criancas. Antes de informar as regras,
vocé pode anunciar que se trata de um jogo de subtracdo e registrar essa palavra no
quadro de giz.

Peca as criancas que falem sobre a palavra registrada. E possivel que sejam
mencionadas outras palavras ou expressdes que podem (ou nao) estar relacionadas
com ela, como por exemplo: calculo, calculadora, "conta de menos", tirar, perder,
"conta de mais" etc.

Caso seus(suas) estudantes ndo tenham nenhuma ideia a respeito do significado da
palavra subtracao, apresente alguns exemplos de situagcdes nas quais essa operacao
ja tenha sido usada por eles(as): um jogo, uma situacdo de compra (quando se gasta
um determinado valor em dinheiro) ou mesmo no controle do numero de criangas da
classe (alunos faltantes). Depois, pergunte 0 que ha em comum em todas essas
situacgdes.

Vocé pode registrar as informacdes apresentadas pelas criancas, fazendo uma
espécie de “mapa mental”, como mostrado na imagem a seguir:
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Fonte: Acervo da autora, 2022

Sugere-se que o registro seja feito em um cartaz, assim ele podera ser ampliado, a
medida que as criancas forem capazes de identificar outras ideias relacionadas a
subtracdo, como completar e comparar, por exemplo. Apresenta-se, na pagina 181,
uma imagem deste mapa mental ampliado.

Apos a conversa inicial, vocé podera apresentar as regras do jogo. Isso pode ser
feito em uma roda, com todas as criancas sentadas no chdo, para a demonstracdo de
uma partida, que pode ser jogada de forma coletiva. Também pode ser feito com as
criancas organizadas em equipes, dispondo dos materiais necessarios para jogar.
Nesse caso, cada equipe pode ter um Caderno de Atividades do Estudante sobre a
mesa, para acompanhar a leitura feita por vocé.

Enquanto as criancas jogam, circule entre as equipes e observe como estdo jogando.
Lembre-se de que a primeira partida € sempre um momento para se apropriarem das
regras e, portanto, € natural que joguem errado, que ignorem alguma regra €/ou que
precisem de ajuda para jogar. Faca as intervencdes que julgar necessdrias para
auxiliar as equipes a jogarem corretamente (de acordo com as regras).

Aproveite para observar, também, como as criancas realizam as subtracdes durante
as partidas: realizam a contagem de tras para frente? Necessitam do apoio dos
dedos? Usam a composicdo aditiva dos numeros como base para calcular
mentalmente? A escolha das cartas a serem baixadas é aleatdria ou ha um
método? Ha avancos nas estratégias de uma partida para outra?

Promover, posteriormente, uma discussdo coletiva sobre as estratégias usadas pelas
criancas para subtrair os pontos a cada jogada serd essencial para promover
avancos. Estimule-as a falar sobre a experiéncia com o jogo. Isso pode ser feito em
uma roda de conversa e provocado por perguntas, como as mostradas a seguir:
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Todos(as) conseguiram jogar bem?
Tiveram alguma dificuldade para
jogar?

Nesse jogo, ganhar ou perder é
questdo de sorte ou de estratégia?
Por qué?

Alguém tem uma dica sobre como
escolher suas cartas de modo a
aumentar suas chances de vitoria
no jogo?

Se as cartas do monte ficassem
abertas e fosse possivel escolher
o valor da carta a ser comprada
apos cada jogada, isso aumentaria
as chances de vitéria? Por qué?

Ha cartas que sao mais faceis de
subtrair? Quais?

160

Lembre-se de que jogar bem vai além de jogar corretamente, pois
enquanto este Ultimo se refere a compreensao e aplicagdo das
regras, o primeiro implica usar as regras a seu favor de modo a
obter bons resultados. No caso desse jogo, tem a ver, por
exemplo, com a escolha das cartas a serem baixadas, em funcao
do resultado da subtracdo que sera realizada. Nesse sentido, a
escolha da carta a ser baixada deve ser feita com base na
antecipacdo do resultado.

Por meio dessa questdao vocé poderd observar se as criancas
levam em conta a possibilidade de escolher uma entre trés cartas
a cada rodada e que essa escolha devera ser feita com base em
uma antecipacdo do resultado a ser obtido com cada uma delas.
Também podera verificar como utilizaram as cartas de copas, pois
a melhor forma é “guarda-las” para o final (sempre que possivel).
Os dois fatores influenciam no desempenho dos(as) jogadores(as),
sorte e estratégia, pois as criancas podem escolher as cartas,
porém dentro de um conjunto bastante limitado (apenas 3) e, a
medida que a pontuacdo vai se aproximando do zero, as opgdes
vdo se restringindo, portanto, as cartas de copas passam a ser
essenciais.

Caso as criangas ainda ndo tenham explicitado as possiveis
“estratégias vencedoras”, serdao estimuladas a fazé-lo por meio
dessa questdo. Observe se elas ja perceberam que & melhor
comecar baixando as cartas de maior valor e guardar as menores
para o final da partida e se ja descobriram qual a melhor forma de
usar as cartas de copas. A medida que forem compreendendo
melhor a dindmica do jogo, passardo a “guardar" as cartas de
copas para o final da partida, quando a pontuacgao ja estiver muito
proxima de zero.

Essa questdo retoma a discussdo sobre os fatores estratégia e
sorte. E possivel que as criancas digam que sim, que isso
aumentaria suas chances de vencer, pois poderiam escolher cartas
de menor valor ou cartas de copas. O que nem sempre levam em
conta € que essa escolha poderia ser feita por todos(as) os(as)
jogadores(as) e que, a medida que a partida avangasse, acabariam
sobrando apenas as cartas de maior valor. Ha estratégias que
aumentam a possibilidade de vencer, mas nao ha como garantir a
vitdria, e essa € uma questdo interessante a ser discutida com as
criangas.

As criancas, de modo geral, tém mais facilidade para operar com o
1, com o 2 e com o 10. Os dois primeiros em funcao de serem
ndmeros pequenos, e o Ultimo em funcdo de ser um numero
usado como ancora pelas criangas, sobretudo por aquelas que ja
tiveram a oportunidade de trabalhar com as regularidades do
nosso sistema de numeracdo.
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As criangas que ainda recorrem a contagem terdo maior
dificuldade para subtrair os nimeros mais altos, como 9, 8 e 7. A
discussdo sobre as diferentes estratégias de calculo podera ajuda-
las a avancar da contagem para o calculo. Portanto, é essencial
que as criancas tenham oportunidade de compartilhar suas
estratégias e que sejam desafiadas a explicar as relacdes
numeéricas envolvidas. Nao se trata de ensinar que para subtrair 9
elas podem subtrair 10 e depois acrescentar 1, mas de leva-las a
descobrirem, por si mesmas, essa possibilidade.

Quais sdo os valores que vocés
acham mais dificeis de subtrair?

Conforme ja mencionado, é fundamental que as criancas tenham a oportunidade de
falar sobre as formas como realizam as subtracdes. Assim como fazem na adicao,
elas podem usar o arredondamento e a composicao aditiva dos nimeros, como base
para subtrair. Veja alguns exemplos:

SUBTRACAO ESTRATEGIAS USADAS

- 25-5=20 ¢ 20 - 2 =18. Para proceder dessa forma, a crianca usa o
ndmero redondo como base (20) e sabe que é necessario subtrair 5 do
25, para transforma-lo em 20. Como 5 + 2 = 7, para tirar 7 € possivel
25-7 tirar 5 e depois tirar 2. Se a subtracdo fosse 23 - 7, por exemplo, o 20
continuaria sendo usado como base, porém o 7 seria pensado como
3 + 4, pois para o 23 virar 20 é necessario subtrair 3. Depois seria
necessario, ainda, tirar 4 (20 - 4 =16).

+ 46 - 6 =40 e 40 - 2 = 38. Pensa-se 0 8 como 6 + 2 para fazer o
arredondamento, assim subtrai-se primeiro 6 e depois 2.
46 - 8
« 46 - 10 = 36 ¢ 36 + 2 = 38. Subtrai-se 10, ou seja, 2 a mais do que o
valor a ser subtraido. Compensa-se essa diferenca adicionando-se 2.

- 6+4 =10, entdo 10 - 6 = 4. Usa-se a composicdo aditiva do nimero
10-6 para antecipar o resultado da subtracdo. Nesse caso hda compreensdao
de que o 10 é composto por duas partes, tirando-se uma delas, resta a

outra.

Vale ressaltar que as estratégias apresentadas no quadro ndo devem ser ensinadas
as criancas para que sejam repetidas mecanicamente. Pretende-se, por meio delas,
auxiliar vocé, professor(a), a identificar os procedimentos usados por seus(suas)
estudantes e estimula-los(as) a usar o arredondamento e a composicao aditiva dos
ndmeros como base para avancar da contagem para o calculo.

Recomenda-se que as criancas joguem novamente em dias variados, sempre
intercalando a vivéncia com momentos de reflexdo acerca das estratégias usadas
para realizar as subtracdes e/ou adi¢cdes propostas no jogo (lembrando que as cartas
de copas sdo cartas de “mais”) e para aumentar suas chances de vencer. A medida
que as criancas forem adquirindo maior fluéncia nos calculos (ou mesmo na
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contagem, para quem ainda precisa desse recurso), proponha que aumentem o valor
de abertura da partida para 50, 80 ou até 100.

Essas reflexdes podem ser provocadas por momentos de socializacao, discussoes
coletivas e, também, pelas situacdes-problema apresentadas no Caderno de
Atividades do Estudante. Os problemas de 1 a 6 foram elaborados a partir de
situagcOes vivenciadas pelas criancas enquanto jogam e/ou de situacdes hipotéeticas,
envolvendo o jogo. Sugere-se o trabalho com esses problemas, antes de serem
exploradas as atividades propostas na segunda e terceira etapas dessa sequéncia,
nas quais a subtracdo sera usada em novos contextos.

SEGUNDA ETAPA

Propde-se, nessa etapa, o trabalho com outro jogo de baralho, no qual explora-se a
diferenca entre dois numeros. Conforme ja proposto na primeira etapa, recomenda-
se, aqui, comecar com uma conversa a respeito do significado da palavra diferenca.

As criancas usam essa palavra em seu dia a dia, porém podem ainda ndo
compreender o seu sentido no contexto numérico. Peca que falem sobre o
significado da palavra diferenca. Provavelmente as criancas dardo exemplos de
situacdes nas quais a usam, referindo-se aquilo que ndo € igual.

Pergunte como elas poderiam explicar a diferenca entre dois numeros, 10 e 5, por
exemplo. E esperado que apresentem ideias como:

10 se escreve com dois “ndmeros" (algarismos), 5 com um so;

10 € um nUmero redondo e 5 nao &;

10 € maior do que 5;

5 € menor do que 10.

Apos ouvir as ideias apresentadas e coloca-las em discussdo, diga as criancas que a
diferenca entre dois numeros serd sempre um numero. Vocé pode registrar, no
quadro de giz, frases que expressem a diferenca entre alguns pares de numeros,
como mostrado na imagem a seguir:

A DIFERENCA ENTRE 10 E § £
A DIFERENGA ENTRE 10 E 9 £
A DIFERENGA ENTRE ¥ E &

£
A DIFERENGA ENTRE % E 4 £
A DIFERENGA ENTRE 30 E 20 €
A DIFERENGA ENTRE 15 £ 12 £
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Leia em voz alta as frases registradas no quadro e desafie as criancas a descobrirem
qual é o “segredo" para identificar a diferenca entre dois nuimeros. Proponha a
questdo como um enigma, como um mistério a ser desvendado por elas:

Como podemos quantificar a diferenca entre dois nimeros?

As criancas gostam de mistérios e se empenham em buscar uma solucao. Ouca com
atencdo as ideias levantadas por elas e incentive-as a ouvirem o0s(as) colegas e a
concordarem e/ou discordarem entre si.

Embora a diferenca seja obtida por meio da subtracdo e se constitua, inclusive, em
um termo que designa o resultado dessa operacdo (assim como a palavra resto), €
muito comum as criancas usarem a adicao para calcular a diferenca.

As frases registradas no quadro acima costumam ser explicadas da seguinte forma
pelas criancas: "para encontrar a diferenca entre 10 e 5, vocé conta quanto falta do
5, para chegar ao 107 "a diferenca entre 10 e 9 € 1, porque quando vocé tem 9, so
precisa de mais 1 para chegar ao 10", ‘A diferenca entre 30 e 20 € 10, porque 20
mais 10 € igual a 30 (20 + 10 = 30)” etc.

No jogo a seguir, as criancas deverdo procurar pares de ndmeros que tenham uma
diferenca predeterminada.

JOGO DA DIFERENCA - REGRAS DO JOGO!1
MATERIAIS
+ 1 baralho comum
NUMERO DE PARTICIPANTES
« 2 a4jogadores(as).
OBJETIVO
« Ser o(a) primeiro(a) a baixar todas as cartas da mao.
PREPARACAO
. Retirar as cartas figuradas (J, Q, K). O As permanece com valor de 1.
- Embaralhar as cartas e distribui-las, trés para cada jogador(a).

. Deixar o restante das cartas em um monte, no centro da mesa, com as faces
numeradas para baixo.

T Jogo apresentado na colecdo Matematica Divertida, (PATILLA, 1999).
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COMO JOGAR
- Cada jogador(a), na sua vez, devera pegar uma carta do monte.

« Quando duas das cartas de um(a) jogador(a) tiverem a diferenca 3, poderdo ser
baixadas sobre a mesa. Nesse caso, ele(a) podera jogar novamente, comprando
uma nova carta. Veja alguns exemplos de pares que poderiam ser baixados:

‘o &
+
L R 2

« Quando um(a) jogador(a) nao tiver nenhum par de cartas que possa ser baixado,

devera passar a vez para o(a) proximo(a).

« A partida termina quando um(a) dos(as) jogadores(as) ficar sem nenhuma carta
nas maos ou quando se esgotarem as cartas do monte central. O(a) vencedor(a)
serd aquele(a) que se livrar de todas as cartas primeiro ou aquele(a) que tiver a
menor pontuacdo em maos, caso ninguém consiga baixar todas as cartas.

Para jogar novamente, as cartas deverdao ser embaralhadas e redistribuidas. O valor
da diferenca pode ser mudado a cada partida, variando entre 2 e 5.

COMENTARIOS E OBSERVACOES A RESPEITO DO JOGO

E possivel, embora ndo seja comum, que um(a) jogador(a) consiga baixar todas as
suas cartas, logo na primeira jogada. Caso isso aconteca, completa-se a rodada e
depois embaralham-se as cartas para iniciar uma nova partida.

Depois do jogo, promova uma discussdao a respeito dessa experiéncia. Nessa
discussao podem ser abordadas as seguintes questdes:

- Como vocés procederam para identificar os pares de cartas que poderiam ser
baixados a cada jogada?

- Poderiamos jogar com outros valores de diferenca, além de 2, 3, 4 e 5? Por
qué?
« Em alguma partida aconteceu de nenhum(a) jogador(a) conseguir baixar todas

as suas cartas?

- Nesse caso, como vocés procederam para determinar o valor total das cartas
que restaram a cada um(a)?
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Por meio dessa discussao, as criancas poderdo socializar as suas estratégias de
calculo, e aquelas que ainda usam a contagem terdo a oportunidade de ver outras
estratégias sendo mobilizadas pelos(as) colegas. Aproveite para explorar, também, as
estratégias de calculo mental para adicdo (ultima questdo do quadro). Observe se as
criangas agrupam as cartas usando o conhecimento de memoria de dobros e/ou da
composicao aditiva do 10.2

No que se refere as diferencas que podem ser exploradas no jogo, escolheram-se 0s
ndmeros 2, 3, 4 e 5, por apresentarem mais possibilidades de formacdo de pares:

diferenca2-10e8;9e7;8e6;7e5;6e4,5e3;4e2;3el.

diferenca3-10e7;9e6;8eb5;7e4,6e3;5e2;4e.
diferenca4-10e6;9e5;8e4;7e3;6e2;5e.

diferenca5-10e5;9e4;,8e3;7e2;6¢el.

Embora seja a diferenca para o maior niumero de pares de cartas, o numero 1 sera
pouco desafiador para as criancas. De 6 a 9, as possibilidades vao se reduzindo
progressivamente e ndo ha nenhum par de cartas, cuja diferenca seja 10. Com essa
questdo, espera-se provocar as criancas a investigarem todas as possibilidades de
formacdo de pares para cada numero escolhido como diferenca (de 1a 9).

Para finalizar essa etapa, sugere-se o trabalho com os problemas apresentados no
Caderno de Atividades do Estudante.

TERCEIRA ETAPA

Nessa etapa, propde-se ampliar o contexto de uso da subtracdo, a partir de uma
brincadeira que desafiara os(as) estudantes a quantificar elementos ausentes de um
dado conjunto. Para isso, vocé precisard de uma caixa de sapatos com tampa € um
conjunto de fichas (10, 15 ou 20, por exemplo).

Fonte: Acervo da autora, 2022

2 Esse tipo de estratégia € amplamente incentivada nesse material de Matematica. Neste volume, na
SD Feche a Caixa, apresenta-se uma analise mais detalhada sobre o uso de calculos conhecidos de
memaria, como ancoras para o calculo mental.
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Essa atividade podera ser realizada em duplas ou trios, e cada grupo devera ter uma
ou mais folhas de papel e canetinhas. Sugere-se, por fim, que a brincadeira seja
realizada em uma roda, com todos(as) sentados(as) no chao.

Mostre-lhes a caixa de sapatos, que deve estar tampada. Chacoalhe a caixa e peca
as criancas que tentem adivinhar o que ela guarda, criando assim um clima de
brincadeira, de mistério. Abra a caixa e mostre as criancas o seu conteuddo. Peca que
facam uma estimativa da quantidade de fichas guardadas ali3. Vocé pode anotar 0s
palpites no quadro de giz e depois chamar uma crianca para tirar as fichas de dentro
da caixa e realizar a contagem. Converse com 0s(as) estudantes sobre os palpites,
propondo-lhes questdes tais como: alguma dupla acertou a quantidade? Quem
ficou mais perto? Quem ficou mais distante?

Em seguida guarde o conjunto de fichas novamente dentro da caixa e apresente-lhes
0 seguinte desafio:

Vou tirar algumas fichas e mostra-las a vocés, deixando-as aqui no centro da roda.
As outras ficarao dentro da caixa, que permanecera tampada. Sera que alguma
dupla (ou trio) € capaz de descobrir quantas fichas ainda ficaram aqui dentro?

Atencdo: ndo é permitido abrir a caixa!

E possivel que algumas criancas queiram falar para o grupo todo, na roda, que tipo
de estratégia devera ser usada para descobrir a quantidade de fichas escondidas na
caixa. Nesse caso, proponha-lhes que discutam sobre o problema apenas no seu
grupo, que registrem na folha de papel a solucao e que aguardem os(as) colegas
fazerem o mesmo para depois conversarem, coletivamente, sobre as estratégias
usadas.

Embora o problema possa ser resolvido pela subtracdao - ndmero total de fichas,
menos o numero de fichas fora da caixa € igual ao numero de fichas dentro da caixa -
dificilmente as criancas usardao a subtracdo dessa forma. O procedimento mais
comumente usado € do tipo aditivo. Consiste em contar as fichas que estdo fora da
caixa e depois continuar contando - a partir do ultimo elemento do primeiro grupo -
até chegar ao total. Isso podera ser feito de diferentes formas:

. Contar um a um desde o primeiro elemento do grupo visivel e, a partir do ultimo
elemento desse grupo, continuar recitando a série numérica até chegar ao

3 O conceito de estimativa numérica € discutido em outras SD’s desse material, como por exemplo na
SD Tira Numérica (Volume 1). Fazer uma estimativa ndo € o mesmo que “chutar" um numero. O
"chute" é aleatdrio enquanto que a estimativa € feita com base em conhecimentos, portanto,
podemos chama-la de “palpite inteligente”.
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ndmero total de fichas. A crianca levanta um dedo para cada ndmero recitado
(segundo grupo) e depois conta o numero de dedos levantados.

- Usar a sobrecontagem4, marcando cada numero enunciado com um dedo e,
posteriormente, contar os dedos usados.

« Registrar uma marca no papel (desenho da ficha, risquinho, bolinha etc.) para
cada ficha. Nesse caso, a crianca usa algum marcador visual para separar as
marcas correspondentes ao grupo de fichas visivel e aquele que ndo vé. A
resposta € obtida pela contagem dos elementos do segundo grupo.

« Usar a sobrecontagem, usando registros no papel, no lugar dos dedos.

- Usar o conhecimento sobre a composicdo aditiva dos nimeros. Por exemplo: se
o0 numero total de fichas for 10, estando 7 delas fora da caixa, a criangca podera
concluir que o ndmero de fichas que estdo dentro é 3, porque ja sabe, de
memoria, que 10 =7 + 3.

A contagem nos dedos é abandonada, em geral, somente quando o conjunto de
fichas € grande a ponto de inviabilizar esse procedimento. Dessa forma, se vocé quer
que as criangcas avancem, que substituam a contagem nos dedos pelo calculo,
proponha o mesmo problema, variando o nuimero total de fichas. A socializacdo dos
diferentes procedimentos de solucdo e a discussdo coletiva a respeito desses
procedimentos € essencial para promover avancos.

No Caderno de Atividades do Estudante, sdo propostos, também, alguns problemas
envolvendo essa brincadeira.

Vale ressaltar que os procedimentos descritos anteriormente nao devem ser
ensinados as criancas. Cabe a vocé, como professor(a), propor boas situacoes-
problema e acompanhar as criancas no processo de solucdo, fazendo-lhes boas
perguntas, que possam auxilid-las na construcdo de estratégias de solucao. Lembre-
se de que as criancas podem ver o problema proposto de uma forma diferente
daquela como vocé o vé. Um importante indicio disso, € o uso sistematico de
procedimentos aditivos para resolver problemas que podem ser solucionados por
meio de uma subtracdo direta, o que seria feito pela maior parte dos adultos
escolarizados. Conforme apontado por Bkouche (1991), o essencial no trabalho com a

4 Ja mencionada e explicitada em outras SD’s desse material, como por exemplo a SD Jogo do
Repartir (Volume 1), a sobrecontagem, nesse contexto, implica em recitar a série numérica até o
ndmero total de fichas, a partir do ndmero de fichas do primeiro grupo (as que estdo fora da caixa),
cujo total € reconhecido de memaria. Por exemplo: se ha 10 fichas no total e 7 estdo fora da caixa, ela
recitara: "oito, nove, dez.”

167

EDUCA JUNTOS - MATEMATICA - CADERNO DE ATIVIDADES DO PROFESSOR - VOLUME 2



Matematica na escola, para além das respostas corretas, € o reconhecimento, pelo(a)

estudante, da capacidade de se obter essas respostas por si mesmo(a):

O que é importante para o aluno ndo é conhecer a solucdo, € ser
capaz de encontra-la, ele mesmo e de construir, assim, por meio de sua
atividade matematica, uma auto-imagem positiva, que o valoriza diante
das matematicas. A recompensa do problema resolvido ndo é a
solucdo do problema, é o sucesso daquele que o resolveu com seus
proprios meios, € a imagem que pode ter de si mesmo como alguém
capaz de resolver problemas, de fazer matematicas, de aprender.
(BKOUCHE, 1991, apud PARRA, 2006, p.14).

Veja no quadro abaixo, exemplos de perguntas que podem auxiliar a crianca no

processo de elaboracdo de uma solucdo para o problema proposto, usando-se como

exemplo um total de 30 fichas, com 12 delas fora da caixa:

Vocé lembra quantas fichas havia
no total dentro da caixa?

Quantas fichas estdo agora do
lado de fora?

Vocé acha que dentro da caixa
poderia ter apenas uma ou duas
fichas? Por qué?

Vocé acha que dentro da caixa
poderiam ter 10 fichas? Por qué?
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Conhecer o nimero total de fichas é essencial para se resolver o
problema. Essa pergunta ajudara a crianca a se dar conta de quais
sdo as informacdes que ela ja tem a respeito da situacao proposta.
Pergunte se ela ndo gostaria de registrar o nuimero, para nao
esquecer. Caso a crianca tenha dificuldade para fazer esse
registro, vocé pode sugerir o uso da Tira Numérica.

Como o problema €& apresentado de forma coletiva, essa
quantidade deve j& ter sido anunciada na roda. E possivel,
entretanto, que a crianca ndo se lembre da quantidade. Nesse
caso pergunte-lhe se ndo gostaria de conta-las e também de
registrar o ndmero correspondente. Ajude-a a identificar quais sao
as informacBes que ela ja dispde - numero total de fichas e
ndmero de fichas fora da caixa - e qual é a informacdo que nao
esta disponivel e que, portanto - ela precisa descobrir - nidmero de
fichas dentro da caixa.

Com essa e com a proxima pergunta do quadro, vocé estard
mostrando a crianca que é possivel levantar hipdteses e testa-las.
Mais importante do que uma resposta (sim ou ndo) é a justificativa
que a crianca apresentara, como por exemplo: “ndo, porque é
muito pouco” ou, ainda, “ndo, porque vai ficar s6é com 13 ou 14 e
30 é bem mais”.

Usa-se o 10 como referéncia, uma vez que se trata de um valor
mais facil de manipular mentalmente. A contagem de 10 em 10 €
explorada em muitas das SD’s desse material. Por meio dessa
pergunta, a crianca pode concluir que 12 + 10 = 22 e depois contar
nos dedos até o 30. Assim, a quantidade de fichas dentro da caixa
poderia ser pensada como 10 + 8.

E possivel, também, que a crianca adicione 10, chegando a 22 e
tente adicionar mais 10, chegando a 32, que tem 2 a mais do que
30. Nesse caso, a quantidade de fichas de dentro da caixa poderia
ser pensada como 10 +10 - 2.
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Ao trabalhar com a Matematica na escola, mais do que ensinar “conteddos
matematicos”, deve-se ensinar, por meio deles. Isso que dizer que, usando 0s
objetos de conhecimento desse componente curricular, € possivel contribuir para
que a crianca desenvolva uma atitude investigativa diante do novo, que se organize e
construa métodos para lidar com as situacdes-problema que enfrenta, que seja capaz
de formular e testar hipoteses e que aprenda a aprender com 0s proprios erros.

CADERNO DE ATIVIDADES DO ESTUDANTE

As atividades voltadas diretamente para as criancas, apresentadas no Caderno do
Estudante, foram organizadas em quatro grupos:

« problemas envolvendo o Jogo do Zero;

« problemas envolvendo o Jogo da Diferenca;

« problemas envolvendo o desafio das fichas escondidas;
- atividades complementares.

Nos trés primeiros grupos sdo apresentadas questdes envolvendo situacdes
semelhantes aquelas enfrentadas pelas criancas nas vivéncias com 0s jogos e com o
desafio. Pretende-se provocar reflexdes acerca das estratégias e procedimentos que
melhor habilitam as criangcas para o enfrentamento dos problemas propostos nas
vivéncias realizadas. Assim, parte-se do que elas ja sabem, dos conhecimentos que
colocaram em acdo nas vivéncias coletivas ou nos pequenos grupos, para um
momento no qual poderdo organizar e expandir esses conhecimentos. Além disso,
terdo a oportunidade de confrontar estratégias e procedimentos, comparando seus
modos de enfrentamento com aqueles usados pelos(as) colegas.

No ultimo grupo, das atividades complementares, sdo apresentados desafios por
meio dos quais as criancas terdo a oportunidade de pensar sobre 0s conceitos em
novos contextos. Pretende-se promover a recontextualizacdo dos conhecimentos
construidos nas situacdes especificas exploradas anteriormente.

Vale ressaltar que, nos quatro grupos de atividades, trabalha-se essencialmente com
a resolucdo de problemas e ndo com exercicios de fixacdo. Sdo situacdes novas, que
exigem a investigacao, levantamento de hipdteses e elaboracdo de procedimentos
que deem conta daquilo que € novo na situacdo apresentada. Nesse sentido, sao
situacOes elaboradas para promover aprendizagens e ndo exercicios para treinar
regras e procedimentos ensinados.

Lembre-se de que, embora sejam apresentadas por escrito, as atividades podem ser
resolvidas oralmente por criancas que ainda nao estao alfabetizadas. Mais
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importante do que o registro que a crianca venha a fazer, sdo 0s raciocinios que
sustentam as solucOes apresentadas. Além disso, alguns problemas sdo de maior
complexidade e, portanto, cabe a vocé, professor(a), avaliar quais serdao as mais
adequados aos(as) seus(suas) estudantes, de acordo com as suas possibilidades
cognitivas.

PENSANDO SOBRE O JOGO DO ZERO

1. EM UMA PARTIDA DO JOGO DO ZERO, COM VALOR DE ABERTURA 30, ESSAS PROBLEMA 1
FORAM AS 3 PRIMEIRAS CARTAS BAIXADAS PELOS(AS) JOGADORES(AS):
o ol f[oo Para resolver esse problema, a crianca
ool 343 :
t u L J pode subtrair o valor de cada carta

QUANTOS PONTOS AINDA RESTARAM APOS ESSAS JOGADAS? aprese ntada , Uma a uma, ou pod e somar
- USE O QUADRO ABAIXO PARA REGISTRAR SUAS IDEIAS:

o valor das trés cartas e subtrair o total

obtido da pontuacdo inicial (30).

No primeiro caso, tem-se as subtracdes:
30-8=22; 22-9=13e 13-5=8.No
segundo caso: 30 - 22 = 8.

As diferentes estratégias devem ser
colocadas em discussdo. Ainda que
nenhuma crianca da sua turma pense na possibilidade de somar o valor das trés
cartas para depois subtrair, vocé mesmo(a) pode apresenta-la, em forma de um
guestionamento:

Eu pensei em uma forma diferente de resolver esse problema: somar o valor das
trés cartas e depois subtrair o valor total de 30. Sera que daria certo? Por qué?

Esse € o momento para as criancas socializarem as suas estratégias de calculo.
Como pensaram para realizar cada subtracdo? Falar sobre as estratégias usadas fara
com que avancem em seus procedimentos de calculo. Veja alguns exemplos de
procedimentos de calculo desenvolvidos pelas criangas:

CALCULO ESTRATEGIAS USADAS

- 30-5=25¢e 25 -3 =22 Usa-se o conhecimento acerca das diferentes
formas de se compor o 8. Pensar o 8 como 5 + 3, ajuda aquelas

criangas que ja perceberam a regularidade das contagens de 5 em 5.
30-8
« 30 -10 = 20 e 20 + 2 = 22. Para proceder dessa forma, a crianga

compreende que ao subtrair 10 do 30, tirou 2 a mais do que deveria e,
nesse caso, precisa compensar a diferenca adicionado o 2.
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+ 22-10=12 e 12 + 1=13. Para subtrair 9, tira 10. Usa-se o conhecimento
22-9 das regularidades do nosso sistema de numeracdao e depois
acrescenta 1, para compensar o que foi tirado a mais.

+13-3=10 € 10 - 2 = 8. Usa-se o arredondamento, subtraindo do 13 o
13-5 valor excedente de 10. Para isso € necessario conceber o 5 como 3 + 2.
Tirando 3, ainda € necessario tirar mais 2.

«30-10=20;20-10 =10 € 10 - 2 = 8. Nesse caso 0 subtraendo é

pensado como 10 +10 + 2.
30-22
- 30-20=10€e 10 - 2 = 8. Nesse caso o subtraendo é pensado como 20

+ 2.

+8+9=8+8+1=17¢e17+5 =17 + 3 + 2. Usa-se o conhecimento de

memoaria dos dobros e o arredondamento. Para isso € necessario

conceber 0 9 como 8 + 1 (ou 8 como 9 - 1, para usar o dobro de 9). E

8+9+5 preciso, ainda, antecipar que 17 + 3 = 20, para decompor o 5 como 3 +
2.

- 10 + 10 + 2. Usa-se o arredondamento, passando 2 do 5 para o 8 e 1do
5 para 0 9. Nesse caso, foram tirados 3 do 5, restando 2.

Procedimentos desse tipo sao amplamente explorados em diferentes SD’s desse
material. Nesse volume, a SD Brincando com a Calculadora apresenta muitos
problemas que incentivam a crianca a elaborar procedimentos de calculo mental
como estes.

Quando as criancas sdo incentivadas a desenvolver seus proprios procedimentos de
calculo, elas utilizam com muita frequéncia o arredondamento e o conhecimento a
respeito da composicdao aditiva dos numeros. Por esse motivo, uma atividade
recorrente nesse material - proposta em diversas SD’s - consiste em desafiar as
criancas a produzirem diferentes escritas para um mesmo numero (usando apenas
ndmeros e sinais matematicos).

PROBLEMA 2

Nesse problema, as cria ngas devem 2. E AVEZ DE CAUE JOGAR. A PONTUAGAO DA PARTIDA ESTA EM 5 E ELE TEM AS
SEGUINTES CARTAS NAS MAOS:

analisar trés jogadas possiveis:

. baixando o 6, Caué vai perder a

partida, porque o valor dessa carta €
« NA SUA OPINIAO, QUAL DAS CARTAS ELE DEVE BAIXAR? POR QUE?

maior do que 5;

. baixando o 5, ele eleva a pontuacao

para 10 e permanece no jogo;

- baixando o 3, ele ndo vai zerar a partida e ainda fara com que o(a) proximo(a)
jogador(a) tenha apenas duas opcdes de jogada para ndo perder (0 As e o 2).
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Dessa forma, sua melhor Opgé o0éo 3’ 3. O QUADRO ABAIXO MOSTRA A SEQUENCIA DE CARTAS BAIXADAS PELOS(AS)
JOGADORES(AS) EM UMA PARTIDA DO JOGO DO ZERO:

embora o 5 seja também uma opcdo

VALOR DE ABERTURA DA PARTIDA: 30

\% é | | d a. A J us t | fl ca t | va p ara a ca rt a CARTA BAIXADA OPERAGAO REALIZADA RESULTADO

escolhida deve ser socializada e =0-10 =

colocada em discussao na classe, para m o

gue as criancas tenham a oportunidade — = o i
de confrontar diferentes ideias e pensar 08 " 7
nas diferentes possibilidades. :.: 7.5 2
PROBLEMA 3 R ,
Nessa tabela, tem-se a representacao ' : -4 ;
de todas as jogadas de uma partida. A : ’ . .
crianca devera registrar 0s sucessivos - —

cdlculos realizados e seus respectivos 2 7 "
resultados. Na imagem ao lado, as e n-s 6

anotacdes em vermelho mostram 0s

e« ¥
&>
o
o
o

registros a serem produzidos pelas

« PREENCHA A SEGUNDA E A TERCEIRA COLUNAS DO QUADRO, DE ACORDO
COM AS REGRAS DO JOGO.

criancas. Eles nao aparecem no

Caderno do Estudante, somente aqui, na
versao do Professor.

Sugere-se gque as criangas comparem seus registros com aqueles feitos por um(a)
colega. Depois que socializarem com a turma toda, discutam sobre como pensaram
para preencher a tabela e para realizar os calculos. Seu papel sera o de mediar essa
discussao, evitando validar as respostas como certas ou erradas.

PROBLEMA 4

4. EM SUA VEZ DE JOGAR, JESSICA COLOCOU UM 6 SOBRE A MESA E ANUNCIOU OS prOblem asa p resentados no Jogo do
O RESTO OBTIDO COM A SUA JOGADA:

@ negativa e podem ser representados da

L J‘j seguinte forma: a - b = ¢, onde a é o

QUAL ERA O VALOR DA PONTUAGAO DA PARTIDA, ANTES DE JESSICA COLOCAR valor do estado inicial' b é o valor da
A SUA CARTA? ?

Zero envolvem uma transformacao

—

e
>3

<>
h 4

transformacao; ¢ € o valor do resultado.®

EXPLIQUE PARA OS(AS) COLEGAS E O(A) PROFESSOR(A) COMO VOCE PENSOU
PARA DESCOBRIR ISSO.

Nos problemas anteriores, as criancas

conheciam o valor do estado inicial, o

5 Os problemas explorados nessa SD, conforme a classificacdo feita por Vergnaud (2009) sdo do tipo
aditivo e podem ser organizados em trés categorias: transformacao, composicao e comparacao.
Em cada categoria, os valores envolvidos podem se relacionar de forma positiva ou negativa. No
caso dos problemas de transformacdo, isso implica acréscimo ou decréscimo; agregar ou retirar.
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valor da transformacao e buscavam o resultado (a - b =7?), ou seja, a incognita estava
no resultado.

O problema apresentado aqui, embora seja do mesmo tipo (a - b = ¢), tem como
incognita o valor do estado inicial (? - b = ¢). Havia uma pontuacao da qual foram
retirados 6 pontos, e o resultado foi 10. Busca-se descobrir o valor da pontuacao
inicial (2 - 6 =10).

Nao é esperado que as criancas consigam representar as relagdes envolvidas
nesse problema conforme mostradas acima. Elas foram apresentadas para que
voceé, professor(a), compreenda como a mudanca de lugar da incognita, em um
mesmo tipo de problema, pode torna-lo muito mais complexo para a crianca.

Como adulto(a) escolarizado(a), € provavel que vocé use a operacao inversa para
resolver esse problema, ou seja, realizando a adicdo 10 + 6. As criancas, entretanto,
podem ter dificuldade para resolver o problema. Ndo mostre como soluciona-lo, em
vez disso, apresente perguntas que ajudem a crianca a elaborar uma solucdo. Veja
alguns exemplos:

O que o problema esta perguntando?
« Jéssica colocou um 6, certo? O que essa carta fez com a pontuacdo do jogo?

- Vocé acha que antes de Jéssica colocar essa carta, a pontuacao era maior do
que 10 ou menor do que 10? Por qué?

- Antes de Jéssica colocar a sua carta, o valor da pontuacdo poderia ser 207? Por
qué?

Por meio dessas perguntas, as criancas poderdo pensar sobre a situacao
apresentada e compreender que a resposta deve ser, necessariamente, um ndmero
maior do que dez. A Ultima questao visa a incentivar as criancas a formularem e testar
hipdteses na solucdo de problemas: 20 - 6 = 14, ou seja, se a pontuacdo anterior
fosse 20, o resultado seria maior do que 10. Pode-se inferir, entdo, que essa
pontuacao era menor do que 20.

Note que o problema foi elaborado para fazer a crianca pensar, para provoca-la a
estabelecer novas relacOes e para usar 0 que ja sabe para elaborar novos
conhecimentos. Ndo foi proposto para que a crianca acerte a resposta. Trata-se de
uma situacdo nova e do tipo que, em geral, ndo se explora nas aulas de Matematica,
nas quais priorizam-se problemas (ou exercicios) em que a incognita esta sempre no
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resultado. Dificilmente sdo apresentados problemas como este, com a incognita no
valor inicial ou, ainda, problemas com a incognita no valor da transformacdo. O que,
nesse caso, equivaleria a informar a pontuacdo e o resultado anunciado,
perguntando-se: "qual a carta colocada?"

PROBLEMA 5

Sdo apresentadas aqui duas situag(”)es 5. EM UMA PARTIDA DO JOGO DO ZERO O VALOR DE ABERTURA E 50.

h. t ,t. E b . b . d « SE FOSSEM BAIXADAS APENAS CARTAS DE VALOR 10, QUANTAS CARTAS
Ipo elcas. m ambas seriam dlXada Sy PRECISARIAM SER BAIXADAS PARA ENCERRAR A PARTIDA?

seguidamente, cartas de um mesmo
valor: 10 na primeira e 5 na segunda.

Os problemas envolvem o raciocinio

multiplicativo e podem ser resolvidos o[ 35 BB BARUDAS MPEVE S BE NASH & GUNTES
PRECISARIAM SER BAIXADAS PARA ENCERRAR A PARTIDA?

por meio de qualquer uma das

operacdes aritméticas:

- subtracao: subtrai-se o valor da
carta, repetidas vezes, até chegar ao zero. Depois conta-se quantas vezes o
mesmo valor foi retirado. Exemplo: 50 - 10 = 40; 40 - 10 = 30; 30 - 10 = 20;
20-10=10;10-10 = 0.

- adicao: adiciona-se o valor da carta, repetidas vezes, até chegar ao 50. Depois
conta-se quantas vezes o mesmo valor foi adicionado. Exemplo: 10 + 10 = 20;
20+10=30; 30 +10 =40; 40 + 10 = 50.

- multiplicacdo: procura-se o numero que, multiplicado pelo valor da carta,
corresponda a pontuacdo total. Exemplo: 5 x 10 = 50.

- divisdo: divide-se o valor da pontuacao total pelo valor da carta repetida, o que
corresponde a buscar uma quota (quantas vezes o valor da carta “cabe" dentro
do valor total). Exemplo: 50 ~10 = 5.

Procedimentos de tipo aditivo sdo os mais utilizados pelas criangas. Observe se elas
ja antecipam o resultado do primeiro problema, usando a contagem de 10 em 10, e
sem realizar o registro dos calculos. Algumas criancas podem, inclusive, antecipar o
resultado do segundo problema, pela compreensao de que 5 é a metade de 10, o
que implica colocar o dobro de cartas (uma carta de 10 equivale a duas cartas de 5).

No momento da socializacdao das solucdes, promova uma discussao acerca das
diferentes formas de se resolver esse problema, de maneira que as criangas tenham
a oportunidade de relacionar as diferentes operacdes.
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Embora se trate de um problema de divisdo, as criancas que ainda ndo dominam
essa operacao podem resolvé-lo por outros meios, e € muito importante que o facam,
pois estardo construindo uma base sobre a qual poderdo ancorar novas
aprendizagens, mais especificas do campo multiplicativo.

PROBLEMA 6
6. NO QUADRO A SEGUIR, APRESENTA-SE UMA SEQUENCIA DE RESULTADOS Os problemas apresentados nessa
ANUNCIADOS POR JOGADORES(AS) DE UMA PARTIDA A CADA CARTA BAIXADA: ~ ~ )
tabela sao de transformacao negativa,
VALOR DE ABERTURA DA PARTIDA: 40 . P .
CARTA BAIXADA RESULTADO ANUNCIADO Com a |ncognlta COIOcada no Valor da
30 ' aqa-?=
; ONTA £ TRES 33 transformacao:a-?=c.
) No contexto do jogo isso corresponde a
10 VINTE E TRES (23)
conhecer o valor da pontuacdo inicial e
3 VINTE (20) s . .
o valor do resultado (apos a primeira ter
5 QUINZE (15) sido submetida a uma transformacdo
] oo pela subtracao) e buscar o valor da carta
baixada.
6 DOIS (2)
Esse tipo de problema costuma ser mais
9 coes oz dificil para as criancas do que aqueles
10 um apresentados na tabela do problema 3
(os motivos disso ja foram mencionados
3 Copas QUATRO (4)
nos comentarios do problema 4).
5 MENOS 1 (1)
Para resolver os problemas propostos
« PREENCHA A PRIMEIRA COLUNA DA TABELA, INDICANDO QUAL FOI O VALOR . .
DE CADA CARTA BAIXADA. nessa tabela, a crianca precisa colocar

em comparacdo o valor de abertura da
partida com o valor do resultado obtido a partir da primeira transformacao efetuada.
Depois, deve fazer essa comparacao entre cada novo resultado anunciado e o seu
anterior, até o fim da tabela. A resposta, em cada linha, corresponde a diferenca entre
esses valores.

Vale ressaltar, entretanto, que as criancas podem usar procedimentos aditivos em vez
de subtrair. Isso implica pensar quanto se deve acrescentar ao resultado obtido, para
atingir a pontuacao anterior. Embora o resultado seja 0 mesmo, € muito mais comum
recorrerem ao pensamento aditivo e ndao ha problema nenhum nisso, desde que
saibam explicar como pensaram e sejam capazes de validar suas respostas.

No momento da discussao sobre o problema, vocé pode apontar para essa relacdo
entre a adicao e a subtracdo, destacando que o valor de cada carta baixada no jogo
corresponde exatamente a diferenca entre a pontuacdo nova e a sua anterior.
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PENSANDO SOBRE O JOGO DA DIFERENCA

PROBLEMA 1

1. MARQUE COM UM X OS PARES DE CARTAS, CUJA DIFERENGA E 6:

Trata-se de um problema simples para
criancas que ja trabalharam com a ideia
de diferenca, conforme proposto nas
atividades da segunda etapa dessa SD.

Nesse problema, as criancas deverao

identificar, no conjunto de pares de cartas, aqueles cuja diferenca entre os valores
desuascartas€6:8e2;9e3;7e1,10 e 4.

PROBLEMA 2

A diferenca buscada nessa partida é 3.
Essa informacdo sera obtida calculando-
se a diferenca entre os valores das
cartas de cada par. Trata-se de uma
situacdo-problema simples e que ja foi
vivenciada pelas criancas durante o

jogo.

PROBLEMA 3

3. CADA QUADRO ABAIXO MOSTRA UM NUMERO ESCOLHIDO PARA SER A
DIFERENCA BUSCADA NO JOGO.

2 4 5

10e8;
Se7;
8e6;
7eb5;
6e4;
5e3;
4e2;
3el

10 e 6;
9eb;
8e4;
7e3;
6e2;
S5el

10eb5;
9e4;
8e3;
7e?2;
6el;

« DESENHE EM CADA QUADRO 5 PARES DIFERENTES DE CARTAS, CUJA
DIFERENGA SEJA O NUMERO INDICADO NA PARTE DE CIMA.

2. LAURA BAIXOU OS SEGUINTES PARES DE CARTAS EM SUA JOGADA:

B

QUAL ERA A DIFERENCA A SER BUSCADA NESSA PARTIDA?

Ha diferentes possibilidades para formar
pares de cartas relativos as diferencas
apresentadas.

Recomenda-se que no momento da
socializacao das solucdes, as criancas
trabalhem coletivamente para fazer um
levantamento de todos os pares
possiveis de cartas para cada diferenca.

Esses pares foram indicados pelos

numeros correspondentes em cada quadro, somente aqui no Caderno do Professor.

DESAFIO DAS FICHAS ESCONDIDAS

PROBLEMA 1

Sdo apresentados, aqui, problemas semelhantes aqueles da terceira etapa dessa SD.

Naquele contexto sugeriu-se a realizacdo da atividade de forma coletiva. Agora é

possivel avaliar como cada crianca resolve os problemas propostos.
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Sdo problemas de estrutura aditiva, da

1. CADA IMAGEM ABAIXO MOSTRA O TOTAL DE FICHAS USADO NO DESAFIO E A
QUANTIDADE QUE FICOU DO LADO DE FORA DA CAIXA.

categoria composicao, nos quais dois

« COM BASE NESSAS INFORMAGCOES, DESCUBRA QUANTAS FICHAS ESTAO

estados (E1e E2) sdo combinados para SEEERESIEEE

NUMERO TOTAL DE FICHAS: 20

formar um terceiro estado (E3).

QUANTAS ESTAO DENTRO DA CAIXA?

Nos problemas das fichas escondidas,

sao conhecidos os valores de E1 (fichas PR SRR

QUANTAS ESTAO DENTRO DA CAIXA?

fora da caixa) e E3 (total de fichas),

busca-se o valor de E2 (fichas dentro da

NUMERO TOTAL DE FICHAS: 30
C a | X a ) . QUANTAS ESTAO DENTRO DA CAIXA?

Embora possam ser resolvidos pela

subtracdo, as criancas mobilizam, NOVERO TOTAL DEFICHAS 45

QUANTAS ESTAO DENTRO DA CAIXA?

preferencialmente, procedimentos do

tipo aditivo, que podem se apoiar tanto
na contagem quanto no calculo.

Quando operam com quantidades menores, costumam usar os dedos, recorrendo ou
ndo a sobrecontagem. Lapis e papel podem ser usados quando o numero total de
fichas € muito grande. Nesse caso, 0s registros podem ser pictoricos ou numericos.

Acolha e valorize as estratégias elaboradas pelas criancas, ainda que Ihe parecam
muito “demoradas”. Elas revelam a compreensdo que ja tém a respeito da situacao
apresentada e se constituem na base a partir da qual poderdo desenvolver
estratégias mais avancgadas. Vocé pode propor questdes que ajudem as criangas a
pensar numericamente, como as que foram apresentadas na pagina 168.

As respostas sdo: 9 fichas na primeira caixa, 14 fichas na segunda caixa, 26 fichas na
terceira caixa e 38 fichas na ultima caixa.

PROBLEMA 2

2. LUCIANA PREPAROU UM DESAFIO, DEIXANDO 33 FICHAS DENTRO DA CAIXA E Esse é OUtrO prOblema de com pos'géo

17 DO LADO DE FORA. QUANTAS FICHAS ELA USOU NO TOTAL? REGISTRE NO ~ .
QUADRO: Nesse caso, sao conhecidos E1 e E2 e

busca-se o valor total, ou seja, de Es.

Incentive as criancas a usarem o

cdlculo mental, lembrando que isso

nao exclui o registro. Os procedimentos
de calculo mental mais usados pelas criangas sao 0s seguintes:

« 17+3=20e 20+ 30 =50;
« 30+10=40;3+7=10¢e 40 +10 =50.
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ATIVIDADES COMPLEMENTARES

ATIVIDADE 1
1. LEIA AS INFORMAGOES DE CADA QUADRO: As questbes propostas nessa atividade
ampliam o contexto de uso do conceito
ESSAEA ESSEEO . )
J0LA GABRIEL de diferenca trabalhado no jogo. Elas
ELATEM ERERTEM
S aanos ' 12 ANOS foram pensadas para provocar uma
bl conversa e, portanto, devem ser
CONVERSE COM OS(AS) COLEGAS E O(A) PROFESSOR(A) SOBRE AS QUESTOES
ABAIXO: exploradas apenas oralmente.

« JULIA E GABRIEL NASCERAM NO MESMO ANO? COMO E POSSIVEL SABER
1SSO?

Por meio delas vocé podera avaliar o
« QUAL DELES NASCEU ANTES?

- DE QUANTO E A DIFERENGA DE IDADE ENTRE ELES? que seus(suas) estudantes Jé sabem a
- DAQUI A 5 ANOS, DE QUANTO SERA ESSA DIFERENGA?

respeito da relacdo entre a idade de
uma pessoa e 0 ano em que ela nasceu.

E possivel que algumas criancas nunca tenham tido a oportunidade de pensar sobre
guestdes como as propostas aqui. Portanto, proponha uma conversa descontraida,
aproximando as informacdes dos textos com a realidade dos(as) seus(suas)
proprios(as) estudantes. Vocés podem fazer, juntos, um levantamento das idades das
criancas da turma e dos meses e anos de nascimento. Podem usar um calendario
para localizar as datas e até montar um grafico dos aniversariantes por meses do ano.

Do ponto de vista conceitual, espera-se que as criancas percebam que a diferenca
de idades € uma constante, ou seja, se Gabriel € 8 anos mais velho que Julia hoje,
continuara sendo 8 anos mais velho daqui 5 anos, 10 anos etc.

ATIVIDADE 2

A partir da conversa anterior, espera-se

2. COMPARE SUA IDADE COM AS IDADES DE JULIA E DE GABRIEL, DEPOIS
RESPONDA:

que os(as) estudantes sejam capazes de

« QUANTOS ANOS VOCE TEM A MAIS DO QUE JULIA?

calcular a diferenca entre as idades das

« QUANTOS ANOS VOCE TEM A MENOS DO QUE GABRIEL?

criancas mencionadas no texto e a
idade delas mesmas.

A diferenca entre as idades é explorada, aqui, com o uso de elementos comparativos:
“‘quantos a mais” e "quantos a menos”. Vocé pode propor alguns problemas orais
para que as criancas usem essa quantificacdo comparativa da diferenca. Veja alguns
exemplos:

- Eu tenho 35 anos. Minha irma tem 8 anos a mais do que eu. Que idade ela
tem?
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« Melissa tem 25 anos. Sua melhor amiga € 3 anos mais nova. Qual a idade da
amiga de Melissa?

« Meu primo € 7 anos mais velho do que eu. Ele tem 42 anos. Qual a minha
idade?

Vocé pode apresentar algumas situacdes, em um contexto mais ludico, para que as
criancas julguem e decidam: possivel ou absurdo?

« Lucas é 30 anos mais novo que a mae dele. Possivel ou absurdo? Por qué?

« Pedro brinca muito com o pai dele, porque os dois tém a mesma idade.
Possivel ou absurdo? Por qué?

- O pai e a mae de Isabela ttm a mesma idade? Possivel ou absurdo? Por qué?

. Marina e a mae dela fazem aniversario no mesmo dia. Possivel ou absurdo? Por
qué?

. André e Gustavo sdao irmdos. Eles nasceram no mesmo dia e mesmo ano.
Possivel ou absurdo? Por qué?

-« A mae de Davi tem 5 anos a mais do que ele. Possivel ou absurdo? Por qué?
- Meu tio é 2 anos mais velho do que eu. Possivel ou absurdo? Por qué?

- Eu nasci 25 anos depois que o meu pai nasceu. Possivel ou absurdo? Por qué?

Lembre-se de que as respostas apresentadas pelas criancas devem ser sempre
acompanhadas de uma justificativa e colocadas em discussao para que sejam
validadas pelos(as) proprios(as) colegas.

ATIVIDADE 3

3. ESCOLHA QUATRO PESSOAS DE SUA FAMILIA. ANOTE O NOME E A IDADE DE Essa é uma at|V|dade para ser rea||zada

CADA UMA. SEU NOME NAO DEVE APARECER NESSA LISTA. .
em casa. Incentive os(as) estudantes a

NOME IDADE

colocarem em suas listas, pessoas com

idades bem variadas. Por exemplo: uma

crianca, um(a) adolescente, um(a)

adulto(a) e um(a) idoso(a).
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ATIVIDADES 4ES5

E eSSGnClal q ue as Crlangas ela borem 4. QUEM E A PESSOA MAIS NOVA DA SUA LISTA? QUAL A DIFERENGA DE IDADE

procedimentos pessoais para responder YO

as questdes propostas.

5. QUEM E A PESSOA MAIS VELHA DA SUA LISTA? QUANTOS ANOS ESSA PESSOA

N&o é necessdrio que realizem uma  TEMAMASDOQUEVOCE:

subtracdo, muito menos que o facam

por meio de “conta armada”.

Estimule o calculo mental e, no caso de ainda usarem procedimentos de contagem,
ajude-as a pensar em outras possibilidades, valorizando, sempre, 0 que elas sao
capazes de realizar sozinhas.

Lembre-se de que a socializacao das respostas e, principalmente, o modo como
pensaram para chegar a elas, é fundamental para que as criangas avancem em seus
conhecimentos e ganhem mais confianca na propria capacidade de resolver
problemas.

DESAFIO DA DIFERENCA

DESAFIO DA DIFERENGA Propde-se aqui uma atividade de

USANDO APENAS OS ALGARISMOS DAS FICHAS ABAIXO, FORAM CRIADAS TRES i i N _ i
oere e investigacdo. Trata-se de organizar as

nnﬂn - o s 5.1 | fichas de modo a obter a maior

QUANTAS SUBTRAGOES DIFERENTES VOCE E CAPAZ DE CRIAR USANDO AS q ua ntld a d e d e com bl na Q(Ajes d lfe re ntesy
MESMAS FICHAS? REGISTRE-AS NO QUADRO ABAIXO:

por meio das quais seja possivel
expressar situacdes de subtracdo.

Embora as criancas tenham explorado
ndmeros negativos no contexto do jogo,
€ pouco provavel que pensem nessa
possibilidade aqui. Entretanto, vocé
pode acrescentar uma regra, proibindo

operacdes com resultados menores do
TROQUE SEU CADERNO DE ATIVIDADES COM O DE UM(A) COLEGA E CALCULE A

DIFERENGA DE CADA SUBTRAGAO CRIADA POR ELE(A). que zero. Dessa fOI’ma, deverao usar

sempre um ndmero maior no minuendo,
e um menor no subtraendo. Veja, abaixo, as subtragdes possiveis:

8-5/8-3/8-1/5-1/3-1/13-5/13-8/15-3/18-5/18-3/31-5/31-8/ 51-3/ 51-8/51-38/53-1/
58-1/58-3/58-13/58-31/81-3/ 81-5/81-35/81-53/ 83-1/83-5/83-15/ 83-51/85-1/85-3/
85-13/85-31
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OUTRAS SUGESTOES

Que tal retomar, agora, o cartaz produzido no inicio dessa SD? Vocé pode propor
uma roda de conversa, na qual as criancas poderdo falar sobre o que aprenderam.
Apresente o cartaz produzido na primeira etapa e pergunte se alguém gostaria de
acrescentar novas ideias ao mapa conceitual. Veja, na imagem a seguir, o referido
mapa com uma ampliacdo das ideias:

W
r,. Mr;NOS 3\\,?,\1' é/
] M“

Fonte: Acervo da autora, 2022

Sdo apresentados, a seguir, dois outros jogos para trabalhar a subtracdo na
perspectiva do Campo Conceitual Aditivo. O primeiro, apresentado por Kamii &
Joseph (1995), com o0 nome de “Salute!”, envolve a busca do elemento desconhecido.
Em uma adicdo de duas parcelas, na qual sdo dados o valor de uma delas e da soma,
busca-se descobrir o valor da outra parcela. Exemplo: 9 +? =16.

JOGO "QUAL E A MINHA CARTA?"
REGRAS DO JOGO
MATERIAIS
« 1 baralho comum
NUMERO DE PARTICIPANTES
- 3 jogadores(as).
OBJETIVO

- Descobrir 0 numero de sua propria carta, a qual ndo estara visivel para o(a)
jogador(a) e assim obter mais cartas na partida que o(a) seu(sua) adversario(a).
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PREPARACAO
. Retirar as cartas figuradas (J, Q, K). O As permanece com valor de 1.

- Escolher quem sera o(a) arbitro(a) da partida. Havera um(a) arbitro(a) e dois(duas)
jogadores(as).

- Of(a) arbitro(a) embaralha as cartas e distribui todas elas, igualmente, entre os(as)
jogadores(as). Cada um(a) devera segurar as suas cartas em um monte com as
faces numeradas para baixo, posicionando-se um(a) de frente para o(a) outro(a).

COMO JOGAR

- Ao sinal do(a) arbitro(a), cada jogador(a) pegara a primeira carta do seu monte e
sem visualizar o valor dessa carta, devera encosta-la na propria testa, com a
face numerada voltada para o(a) outro(a) jogador(a).

« Of(a) arbitro(a) que podera visualizar os valores das duas cartas anunciara, em
voz alta, o valor da soma.

Fonte: Acervo da autora, 2022

. Com base nessa informacdao e conhecendo o valor da carta do(a) outro(a)
jogador(a), cada um devera descobrir o valor da sua propria carta.

« Aquele(a) que primeiro anunciar o valor da sua carta, vencera a rodada e ficara
com as duas cartas para si - a sua propria e a do(a) outro(a) jogador(a).

- Em caso de empate, cada um(a) fica com a propria carta.

« A partida termina quando acabarem as cartas do monte inicial de cada jogador.
Vencera aquele(a) que tiver obtido mais cartas durante a partida.

COMENTARIOS E OBSERVACOES A RESPEITO DO JOGO

O valor da carta de cada jogador(a) pode ser encontrado subtraindo-se o valor da
carta do(a) adversario(a) do total informado pelo(a) arbitro(a) da partida. As criancas,
entretanto, ndo realizam subtracdes. Em geral, elas buscam um numero que ao ser
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adicionado aquele que podem ver (valor da carta do adversario), resulte na soma
informada.

Lembre-se de que a subtracdo e a adicao fazem parte de um mesmo campo
conceitual e que, portanto, ao utilizar esse tipo de estratégia a crianca esta
trabalhando com o conceito de subtracao de forma operatoria. Buscar o elemento
que falta, por meio da adicao, € uma estratégia valida e deve ser incentivada.

Caso o trabalho seja realizado com criancas que nao tém, ainda, fluéncia suficiente
no calculo, sugere-se construir, com elas, uma tabua da adicdo, como mostrada na
imagem abaixo:

Tanto o(a) arbitro(a), quanto o0s(as)

314|567 8]9](10]mN jogadores(as) poderdo consultar a tabua

415!l 71ls!lololn!ln2 durante a partida, sempre que sentirem

el 7lslolwolnli2lzln Com o tempo, e a partir do trabalho

sistematico com o cadlculo mental, as

N | o | o | h~]|W|N
(621
(o))
~
[00]
©

criancas sentirdo cada vez menos

necessidade de usar a tabua enquanto

8lofwo|n|2|B|ul5|[®6|7| ogam.
o [10|n|12]B]|1|w5|w|7|8
JOGO NIM

Nim € um jogo tradicional, de origem chinesa, que pode ser jogado com palitos,
pedrinhas, fichas ou qualquer tipo de objeto de pequeno porte. Pode ser, inclusive,
um conjunto de objetos diferentes entre si. A versdo apresentada aqui, adaptada de
Patilla (1999), sugere o uso de fichas de EVA, entretanto esse material pode ser
substituido por tampinhas, palitos, lapis de cor, etc.

O desafio do jogo consiste em descobrir qual € a estratégia vencedora, ou seja, €
necessario jogar repetidas vezes para que os(as) jogadores(as) tenham condicdes de
descobrir “o segredo” do jogo.
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REGRAS DO JOGO
MATERIAIS
« 21fichas
NUMERO DE PARTICIPANTES
« 2 jogadores(as).
OBJETIVO
« Retirar o Ultimo objeto.
PREPARACAO

« Espalhar as 21fichas sobre uma mesa.

COMO JOGAR

- Cada jogador(a), na sua vez, devera retirar objetos da mesa. A cada jogada,
pode escolher entre retirar 1, 2, 3 ou 4 objetos.

- Aquele(a) que retirar o ultimo objeto vence a partida.

COMENTARIOS E OBSERVACOES A RESPEITO DO JOGO

Retirar o ultimo objeto significa deixar a mesa vazia, dessa forma, o(a) vencedor(a)
podera retirar um ou mais objetos na Ultima jogada (ate 4).

Sugere-se realizar a primeira partida de forma coletiva, em uma roda, com todos(as)
sentados(as) no chdo. O conjunto de objetos - que nessa ocasido pode ser composto
por cadernos das proprias criancas - ficardo espalhados no centro da roda, e a
partida pode ser realizada em uma disputa entre vocé, professor(a), € uma crianca,
enquanto as demais observam.

Apresente as regras e comece a partida retirando alguns cadernos (até 4). Em
seguida, uma das criancas tira outro(s) e, assim, vocés irdo se alternando até que
sejam retirados todos os cadernos.

Atencao: € importante que nesse momento vocé ja conheca o “segredo do jogo”,
pois, desta forma, podera encantar as criancas, mostrando que é capaz de vencé-las
sempre.

Recomenda-se que vocé jogue NIM antes de apresenta-lo as criancas e tente
descobrir o segredo pela observacdo das jogadas. Chame um(a) colega para
“brincar" com vocé e analisem juntos(as) cada partida para tentar descobrir a
estratégia vencedora. Ela é apresentada como nota de rodapé, na Ultima pagina, mas
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e fundamental que vocé evite o spoiller, procurando descobrir, por si mesmo(a), como
garantir a vitoria. Isso lhe ajudara a compreender como as criancas se sentirdo ao
jogar e, sobretudo, o quanto € boa a sensacao de “desvendar o mistério”.

Na roda, com as criancas, joguem repetidas vezes, sempre chamando uma crianca
diferente para disputar com vocé. Diga as demais que elas poderdo descobrir qual é
0 segredo se observarem com muita atencdo as jogadas.

A medida que forem formulando hipdteses a respeito da estratégia vencedora, as
criancas irdo querer explica-la. Nao deixe que o facam, pois desta forma, estardo
“estragando" o prazer da descoberta para os(as) demais. Quando isso acontecer,
recomenda-se que a crianca realize uma partida, ali na roda, com outra crianca e
“prove" que é mesmo capaz de vencer. De modo geral, a primeira hipdtese que as
criancas levantam é a de que o(a) jogador(a) que comeca a partida sempre vence.
Entretanto, isso sO sera verdadeiro se o(a) primeiro(a) a jogar estiver ciente de qual €
“a estratégia vencedora” e for capaz de aplica-la corretamente. Sugere-se mudar o
ndmero total de objetos e alternar quem comeca a partida, para que seja possivel
identificar o que permanece, apesar daquilo que foi modificado.

Quando vocé perceber que as criancas ja compreenderam bem as regras do jogo e
que ja estdo comecando a formular hipodteses a respeito da "estratégia vencedora’,
sugira que usem as fichas para jogar em duplas.

Enquanto jogam, circule entre as criancas e observe como estdo jogando, que
hipdteses estdo formulando, se estdo se alternando para comecar a partida. Uma
conclusao relevante, que as criancas costumam formular a respeito da estratégia
vencedora do jogo, € a seguinte: "se um(a) jogador(a), na sua vez, tiver 5 fichas
sobre a mesa, a partida ja estd perdida para ele(a). A ndo ser, € claro, que o seu
adversario jogue muito mal."

Essa conclusdo pode ser um otimo disparador para uma discussao coletiva; vocé

podera provocar as criangcas por meio da seguinte pergunta:

Uma crianca me disse o seguinte: "se na minha vez de jogar, tiver 5 fichas na
mesa, eu ja sei que vou perder!” Vocés concordam com ela? E ruim quando hd 5
fichas na mesa na sua vez de jogar? Por qué?

Para responder a essa pergunta, as criancas deverao analisar todas as possiveis
jogadas nessa situacao:

- Se a crianca A tirar 1ficha, a crianca B podera tirar 4 fichas e vencerg;
« Se a crianca A tirar 2 fichas, a crianca B podera tirar 3 fichas e vencera;
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« Se a crianca A tirar 3 fichas, a crianca B podera tirar 2 fichas e vencera;
- Se a crianca A tirar 4 fichas, a crianca B podera tirar 1 ficha e vencera.

Vale ressaltar que muitas criancas nao conseguirdo descobrir sozinhas qual € a
estratégia vencedora, porém elas poderdo tentar, e nesse processo, estardo
desenvolvendo o raciocinio légico, pela observacdo das jogadas, pela tentativa de
encontrar um padrdo nas jogadas do(a) vencedor(a) e, principalmente, pelas
discussdes sobre 0 jogo com o0s(as) colegas e professor(a).

Cabera a vocé avaliar o melhor momento para “explicar" como devem proceder para
vencer, sem fazé-lo cedo demais, de modo a impedir que pensem a respeito do
enigma.6 Sugere-se que isso seja feito somente depois de varias partidas, que
podem ser realizadas em diferentes dias, ao longo de algumas semanas, e somente
quando perceber, e se vier a perceber, que as criangas ja estao desistindo de tentar.

NIM - VERSAO CALCULADORA

Joga-se em duplas e com uma unica maquina. Para iniciar,
digita-se o numero 100. Cada jogador(a), na sua vez, subtrai
um numero que seja menor do que 10. Aguele(a) que
conseguir chegar ao zero, vence a partida.

Fonte: Acervo da autora, 2022

6 Para vencer é preciso comecar tirando 1 ficha. Na segunda jogada, independente de quanto o(a)
outro(a) jogador(a) retirar, deve-se tirar o suficiente para restarem 15. Na terceira deve-se tirar o
suficiente para restarem 10 e na quarta jogada, tirar o nimero de fichas necessarios para que restem
apenas 5. Dessa forma, o(a) outro(a) jogador(a) ndao podera vencer. Caso vocé ndo seja o(a)
primeiro(a) a jogar, devera tentar, nas demais jogadas deixar como resto 15, depois 10 e, finalmente 5.
Sempre que vocé deixar resto 5 sobre a mesa, vencerd a partida. E possivel chegar a esse resto,
sem passar, necessariamente, pela sequéncia mencionada anteriormente (20, 15 e 10), mas ela lhe da
a garantia de chegar ao 5, independentemente das jogadas realizadas pelo(a) outro(a) jogador(a).
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S i
INTERPRETANDO
NUMEROS




APRESENTACAO

O elemento disparador dessa sequéncia € uma atividade de interpretacdo e
ordenacdo de nuimeros, proposta a partir de um conjunto de seis fichas com nimeros
de magnitudes variadas.

N

Fonte: Acervo da autora, 2022

A compreensdo e o uso dos numeros vai muito além do seu aspecto cardinal. Este &€,
sem duvida, um sentido muito importante e diz respeito as relacdes entre os numeros
e 0s conjuntos de elementos correspondentes. Podemos, entretanto, atribuir sentidos
diferentes aos ndmeros, e o fazemos, com bastante frequéncia, em nosso dia a dia.

Essa Sequéncia Didatica trata justamente dos diferentes usos, funcdes e significados
dos ndmeros no cotidiano e foi elaborada com base em um estudo realizado por
Spinillo (2006) e divulgados no excelente texto denominado o “Sentido de Numero e
sua Importancia na Educacao Matematica”. Conforme apontado pela referida autora:

As criancas convivem com numeros desde cedo: elas proprias
empregando ndmeros em situacdes diversas e vendo as pessoas ao
seu redor empregar numeros nas mais diferentes situagcles. Esta
diversidade de situacGes leva a crianca a atribuir diferentes
significados aos ndmeros, a partir das experiéncias do seu dia a dia.
(SPINILLO, 2006, p. 102).

Dessa forma, quando a escola limita o trabalho com nimero ao seu aspecto cardinal,
estd desconsiderando os conhecimentos que as criancas ja trazem, construidos nas
suas vivéncias, em uma sociedade na qual este € um objeto cultural de suma
importancia. Os ndmeros nem sempre indicam quantidade e grande parte das nossas
interacdes didrias com eles se dao em situacdes nas quais ndo sao usados para
quantificar.

O trabalho com nudmeros, tanto na Educacdo Infantil, quanto no primeiro ano do
Ensino Fundamental, tende a enfatizar atividades de associacdo entre simbolos
numeéricos e conjuntos correspondentes. Isso, conforme mostrado por diferentes
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pesquisadores,! limita muito as possibilidades de compreensao e de construcdo do
sentido de numero pelas criancas. Um mesmo numero pode encerrar diferentes
significados dependendo do contexto de uso. Vejamos, por exemplo, o nimero 8, em
alguns diferentes contextos do nosso cotidiano:

3300-1818
a jor

oS

2%/o%/201%
Quando exploramos, na escola, os nimeros em diferentes contextos, incentivamos a
crianca a pensar, interpretar e atribuir significados. Por meio desse trabalho, ela

Fonte: Adaptado pela autora, 2022

passard a observar mais cuidadosamente os numeros em seu dia a dia e a se
perguntar a respeito deles. Observar 0 seu entorno e se perguntar acerca do
significado do que vé sdo comportamentos fundamentais para uma crianca aprender.
S6 aprende quem tem desejo e se move em direcdo aos saberes.

As criancas podem saber muitas coisas sobre a leitura e a escrita, antes que sejam
alfabetizadas, ndo € mesmo? Alguns exemplos desses saberes:

« escrevemos usando letras;

- ha diferentes formas de se escrever uma mesma letra;

- palavras sdao formadas por letras;

. em um texto, além das letras, ha outros tipos de sinais (pontuacdo);
« lemos de cima para baixo e da esquerda para a direita;

- algumas palavras tém muitas letras;

- outras tém poucas e tem até palavra de uma so letra.

Todos esses conhecimentos podem ser construidos pelas criangcas sem um ensino
direto, se ela tiver muitas experiéncias com textos de diferentes tipos e através de
variados canais, como livros, gibis, folhetos, placas, bilhetes, revistas, jogos, sites etc.
Se além disso, a crianca vive em um ambiente onde adultos(as) e/ou outras criancas
leem perto dela, e também para ela, tera muito mais facilidade para se alfabetizar.

TPor exemplo: Kamii (1996); Lerner & Sadovsky (1996); Panizza (2006); Spinillo (2006).
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O mesmo acontece em relacdo aos numeros. As criancas podem construir muitos
saberes quando brincam com dados, com cartas de baralho e/ou de outros jogos,
com dinheirinho, calculadora, instrumentos de medidas etc. Criancas que pulam
corda, amarelinha e participam de brincadeiras musicais envolvendo contagens e
ndmeros, que tém livros variados e adultos(as) que conversam com elas sobre 0s
ndmeros, por exemplo, poderdo construir um repertorio de saberes que, embora nao
correspondam aos saberes curriculares da escola, sdo de fundamental importancia
para aprender Matematica.

Se uma crianca pode interagir com um texto sem saber ler, por que ndo fazer o
mesmo, também, com numeros de magnitudes variadas? Vocé sabe o que seus(suas)
estudantes pensam sobre numeros “muito grandes” Que sentido atribuem a
diferentes escritas numéricas? Que ideias ja formularam acerca dos numeros que
veem no dia a dia, como aquele do seu canal de TV favorito ou aqueles que indicam
sua pontuacdo no jogo eletrbnico? Como interpretam os numeros presentes nas
cartinhas de Pokémon, na camiseta do(a) jogador(a) de futebol favorito(a), no reldgio
da cozinha ou no mostrador do micro-ondas?

Por meio dessa SD, queremos provocar as criangcas a pensarem sobre escritas
numeéricas e relaciona-las ao uso que fazemos dessas representac0es Nno NOSSO
cotidiano.

DIFERENTES NIVEIS DE DIFICULDADE

Sabemos que algumas criancas tém pouca ou quase nenhuma oportunidade de
interagir com a escrita numérica em casa. Mesmo quando usam 0S ndmeros no
controle da TV, nos jogos ou em outros contextos, elas carecem de um estimulo
exterior, da presenca de um(a) adulto(a) que lhes ajude a olhar mais atentamente para
0S registros numeéricos que as cercam, agucando a sua curiosidade.

Assim, mesmo sabendo que os numeros estdo “em todo lugar”, ndo podemos
esperar gque nossos(as) estudantes cheguem a escola com 0s mesmos saberes em
relacdo a esse objeto de conhecimento. Enquanto alguns(as) ja sabem recitar séries
mais longas, reconhecem os algarismos e até sabem escrevé-los, outros(as) podem
ainda nem saber diferenciar as letras dos algarismos.

Muitos(as) dos(as) que chegam a escola com tais conhecimentos construiram-nos por
meio de sua atividade ludica, nas variadas experiéncias que tiveram com 0s numeros,
sem um ensino formal. Assim, acreditamos ser absolutamente necessario investir em
um tipo de proposta didatica que ofereca oportunidade as criancas para brincar com
0s ndmeros na escola.
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Atividades Iudicas, como as que sdo propostas nesse material, permitem que
criancas com diferentes niveis de conhecimento vivenciem os mesmos desafios e
que lidem com eles de acordo com as suas possibilidades cognitivas. Ha mais
abertura para o erro e para a formulacdao de hipoteses por parte daquelas criancas
que sabem menos. Entretanto, ao mesmo tempo, as atividades ndo serdo faceis
demais ou macantes para aquelas que ja sabem mais.

Interpretando NUmeros € uma sequéncia que oferece as criancas um contexto
desafiador e carregado de sentido para pensar sobre escritas numeéricas e para
identificar o que elas ja sabem a respeito de nimeros de diferentes magnitudes. E
acessivel, instigante e desafiadora tanto para criancas que ja usam a escrita cifrada
dos numeros, quanto para aquelas que ainda nao o fazem, pois apesar de
interagirem com o registro de numeros de magnitudes variadas, o foco do trabalho
esta naquilo que elas pensam a respeito desses registros e da sua relacdo com 0 uso
que fazemos dos numeros em nosso dia a dia. Grande parte do trabalho é
desenvolvido de forma oral, por meio de conversas e trocas de ideias entre as
criancgas.

Reconhecendo que o ponto de partida ndo € o mesmo no enfrentamento dos
desafios apresentados, ndo se tem a expectativa de que todas as criancas atinjam um
mesmo nivel de conhecimento através das atividades propostas. Assim,
recomendamos que haja esse cuidado na observacdo da evolucao dos
conhecimentos das criangas, levando-se em conta 0 que cada uma ja sabe e o que
sera capaz de aprender ao longo do processo.

OBJETIVOS

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

« reconhecer e explorar usos, significados e funcdes dos numeros partindo da
propria experiéncia e da maneira como observa o emprego dos ndmeros no seu
cotidiano;

- identificar caracteristicas proprias dos registros numéricos, como por exemplo:
utilizacdo de algarismos; sentido da escrita numérica (horizontal, da esquerda
para direita); variacdo no numero de algarismos; diferentes posicdes dos
algarismos nos numeros; possibilidade de repeticdo de um mesmo algarismo
etc,

. comparar e ordenar nimeros usando critérios proprios;
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- identificar a localizacdo aproximada de numeros de 2 e de 3 digitos nas retas

numeéricas (10 em 10 e de 100 em 100);

« localizar, em uma linha do tempo, nimeros correspondentes ao ano corrente, ao

ano do proprio nascimento e outros que lhe sejam significativos;

- investigar e produzir escritas numéricas a partir da combinagcdo de diferentes

algarismos.

MATERIAS NECESSARIOS:

- fichas com registros de nimeros (anexadas ao Caderno do Estudante);

« papel pardo;

- tesoura, lapis de cor;

. Caderno de Atividades do Estudante

DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

PRIMEIRA ETAPA

Antes de apresentar as fichas que serdo usadas na primeira proposta de atividade

dessa SD, sugere-se a realizacdo de uma roda de conversa com as criancas. Vocé

pode comecar falando sobre a atividade com as fichas, antecipando que irdo

trabalhar com ndmeros de “tamanhos" diferentes e que vocé gostaria de ouvir o que

eles(as) ja sabem a respeito dos ndmeros, antes de apresentar o referido material.

A conversa pode ser provocada por algumas perguntas, como as que sao

apresentadas no quadro a seguir:

Vocés sabem o que € um nimero?
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Ouca o que as criancas tém a dizer. Elas possivelmente irdo se
expressar por meio de exemplos concretos, mais do que de forma
conceitual. Mencionarao alguns nimeros, talvez algumas delas até
se oferecam para “mostrar" o que € um ndmero, por meio de um
registro no quadro de giz, ou apontando algum registro ja presente
na sala. A depender das suas experiéncias, podem, também, ja se
referir as fungdes dos numeros: "servem para contar"; "usamos
para marcar o tempo" (em referéncia ao relégio ou calendario,
por exemplo) etc. Podem, também, relaciona-los as letras, porque
ambos sdo simbolos. Enfim, muitas sdo as possibilidades e,
portanto, recomenda-se estimular as criancas a falarem sobre o
que ja sabem.
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As criancas podem evocar situagcdes do seu cotidiano,
mencionando-as. E possivel, entretanto, que ndo sejam capazes
de fazé-lo caso tenham poucas experiéncias de observacdo dos
ndmeros. Nesse caso, sugere-se apresentar imagens de nimeros
em diferentes situacdes do cotidiano. Outra sugestdo é a de fazer
Onde podemos encontrar um passeio de investigacdo pela escola ou na vizinhanca, para
numeros em nosso dia a dia? encontrar ndmeros. Nesse caso, as criangas irdo procurar 0s
ndmeros e vocé ird registra-los, anotando também o contexto de
uso de cada um. No retorno a escola, esse sera o material sobre o
qual poderdo conversar. O trabalho com embalagens de produtos
industrializados €, também, muito propicio para se pensar nos usos
e funcdes dos nimeros em nosso dia a dia.

Para responder a essa questdo, as criancas podem se referir aos
diferentes simbolos numéricos (algarismos), mas também ao
“tamanho" dos nudmeros, dizendo, por exemplo, que existem
“ndmeros pequenos”, "nimeros grandes”, “nlimeros com poucos
ndmeros” e/ou “ndmeros com muitos ndmeros” (referindo-se aos

algarismos).

Os numeros sdo todos iguais?

Ja foi mencionado, em outras SD’s desse material, o interesse que
as criancas costumam demonstrar por ndmeros muito grandes.
Incentive-as a falarem sobre eles, a brincar com eles, conforme
Qual € o maior nimero que vocés sugestdes apresentadas no Bloco 2 do Caderno de Orientagdes
conhecem? E o menor? Gerais. Conversar sobre "ndmeros grandes', em um contexto
ludico, sem focar em regras e conhecimentos formais, despertara
O interesse e a curiosidade das criancas para esse objeto de
conhecimento.

Essa conversa inicial € fundamental para avaliar o0 que as criancas ja sabem a
respeito dos numeros e para envolvé-las na tematica de estudo. Vale ressaltar que as
atividades propostas aqui focam no trabalho com os ndmeros como parte de um
sistema de representacdo escrita. Nao se espera que as criancas tenham
compreensdo do aspecto cardinal dos nimeros com 0s quais irdo trabalhar.2

SEGUNDA ETAPA

E hora de trabalhar com as fichas. A turma deverd ser organizada em trios, e cada
crianca podera recortar o seu conjunto de fichas numeradas, apresentado no
Caderno de Atividades do Estudante. Se for possivel, as fichas devem ser coladas
sobre uma cartolina e plastificadas, o que aumentara a durabilidade do material3.

Circule entre as criancas e observe sobre o que elas conversam enqguanto recortam
as fichas. E possivel que tentem ler os nimeros apresentados e até mesmo realizem
tentativas de coloca-los em uma relagcdo de ordem.

2 A cardinalidade se refere a quantificacdo, aspecto explorado de forma sistematica na primeira SD
apresentada neste Caderno - Jogo dos Pratinhos.

3 Outra opcdo consiste em fazer a impressao de alguns conjuntos de fichas a partir da versdo online
dos Cadernos, usando, para isso, papel mais espesso (por exemplo, 240q).
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Deixe que explorem livremente o material e incentive seus(suas) estudantes a
conversarem, nas equipes, sobre 0s registros numeéricos apresentados. Se considerar
adequado, faca perguntas que os(as) provoguem a pensar sobre o conteudo das
fichas: todas as fichas tém numeros? O que diferencia um nimero do outro, nesse
conjunto? Vocés sabem ler todos eles? Quais vocés ja conhecem?

Em seguida proponha o seguinte desafio, que devera ser resolvido pelas equipes,
cada uma usando somente um conjunto de fichas:

Organizar o conjunto de fichas, colocando-as uma abaixo da outra, em ordem
crescente, ou seja, comecando por aquela com o menor nimero até chegar a que
tem o maior nimero.

De modo geral, as criancas identificam facilmente as fichas que ficardo no inicio e no
final da “lista”. Conforme ja mencionado anteriormente, elas descobrem, muito
precocemente, que a magnitude dos numeros esta relacionada a quantidade de
algarismos usados em sua escrita. Assim, o nimero 4 - sera reconhecido como
menor do que todos os outros, por ter apenas um algarismo. Além disso, trata-se de
um numero muito familiar e que € um dos primeiros a ser recitado na série numérica.
Mesmo que ndo tenham tido nenhum contato anterior com o 1 000 000, poderao
identifica-lo como o maior nimero, por ter muitos algarismos ou “muitos zeros”, como
costumam destacar.

Quanto as demais fichas, poderdao usar o mesmo critério para ordena-las, levando em
conta a quantidade de algarismos de cada numero. Nesse caso, € possivel que
tenham maior dificuldade para comparar os nidmeros 29 e 77, uma vez que ambos
tém 2 algarismos.

Vale ressaltar que, nessa atividade, ndao se tem como objetivo que as criancas
acertem, ou seja, que sejam capazes de colocar todos os numeros em ordem
crescente. Pretende-se provoca-las para que pensem sobre a escrita dos numeros,
que observem o que muda na escrita de um numero para o outro e que levantem
hipoteses sobre a leitura e a escrita dos numeros.

Nessa atividade, mais importante do que o resultado final - a ordenagcdo em si - sao
as ideias sobre as quais as criancas irdo conversar para resolver o desafio proposto.
ldeias que, posteriormente, deverdao ser discutidas de forma coletiva, quando cada
equipe explicara para as demais como pensou para realizar a ordenacao pedida.
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O processo de ordenacao dos numeros e a discussao acerca desse processo sao
essenciais para que as criancas construam algumas noc¢des fundamentais a
respeito da numeracao escrita e de sua relacao com a numeracao falada, sobre as
quais poderdo, posteriormente, ancorar novos conhecimentos. Apresenta-se, a
seguir, uma relacdo dessas nocoes, cuja construcdo sera favorecida pelo trabalho
proposto:

- a quantidade de caracteres pode variar de um ndmero para outro;

«+ Um mesmo caractere pode se repetir varias vezes num mesmo numero,
inclusive sequencialmente (o0 que ndo acontece nas palavras);

- ha uma relacdo entre a quantidade de caracteres (algarismos) e a magnitude
dos numeros;

« um numero é maior do que o outro quando "vem depois”, na série oral ou
escrita;

- ha uma quantidade menor de caracteres para escrever nimeros (algarismos) do
que de caracteres para escrever palavras (letras), pois ha somente 10 algarismos
para escrever qualquer nimero, por maior que seja;

« um mesmo caractere (algarismo) pode ter valores diferentes, dependendo da
posicao que ele ocupa em um numero;

« numeros e letras podem ser usados juntos em determinados contextos, como
por exemplo, na placa de um carro ou em algumas linhas de énibus.

Tais nocdes ndo serdo construidas ao mesmo tempo por todas as criancas da turma,
nem compreendidas e verbalizadas da mesma forma, mas sdo ideias importantes que
podem ser levantadas pelo grupo e, nesse caso, devem ser colocadas em discussao,
POis sd0 essenciais para a compreensdo do nosso sistema de numeracao decimal.

Além disso, o trabalho com essas nocdes auxilia no processo de alfabetizacao das
criancas, pois 0S numeros se inserem em um sistema de representacao de
fundamental importancia em nossa sociedade, assim como a escrita (lingua materna).
Ser capaz de observar semelhancas e diferencas entre os dois sistemas, auxilia na
compreensao de ambos.

Criancas que ainda nao diferenciam letras de nimeros, confundindo os dois tipos de
caracteres graficos, por exemplo, podem comecar a fazer essa diferenciacao,
provocadas nao apenas pelas questdes colocadas por vocé, mas, também pelas

investigacdes que fardo e pelas experiéncias compartilhadas pelos(as) colegas que ja
tém conhecimentos mais elaborados a respeito dos ndmeros.
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E sabido que as criancas formulam hipdteses a respeito da escrita, por conta da
interacdo que tém com a lingua materna na escola e fora dela. J& sdo bastante
conhecidos os resultados dos estudos sobre a psicogénese da lingua escrita,
realizados por Ferreiro & Teberosky (1999), nos quais as autoras mostram como uma
crianca ainda ndo alfabetizada faz inferéncias acerca da escrita com base no realismo
nominal4. Dessa forma, quando confrontada com o registro das palavras boi e
borboleta, por exemplo, e solicitada a indicar qual se refere a cada animal, € muito
comum a crianca escolher a palavra mais “curta" para borboleta e a mais “comprida"
para boi.

As pesquisadoras argentinas Délia Lerner e Patricia Sadovsky (1996), seguindo um
caminho parecido com aquele usado na pesquisa das autoras citadas no paragrafo
anterior, realizaram um belissimo estudo sobre como as criancas se apropriam do
sistema de numeracdo decimal. No referido estudo, fica evidenciado que muito antes
de receberem qualquer instrucao formal a respeito desse sistema e de serem
provocadas pela interacdo com registros numeéricos em seu dia a dia, as criangas
formulam diferentes hipoteses a respeito da leitura e escrita dos numeros.

No caso da atividade proposta, além de usar a quantidade de algarismos como
critério de ordenacdo, as criancas poderdo comparar ndmeros que tém a mesma
quantidade de algarismos, com base no conhecimento da série oral ou na ideia de
que “o primeiro numero € quem manda”. No primeiro caso, considerando os dois
ndmeros que tem 2 algarismos - 29 e 77 - a crianca pode inferir que o 29 é menor,
porque "vem antes quando contamos”. Essa constatacdo pode também ser feita com
O apoio de recursos visuais como a Tira Numérica e/ou Quadro dos Numeros,
ambos apresentados e explorados em Sequéncias Didaticas desse material (Volume
7). A Tira Numeérica individual, oferecida como material para recortar, no Caderno do
Estudante, contém a série numérica até 34. Como o 77 ndo aparece nessa série, as
criancas poderao concluir que ele "vem depois". Esse tipo de conclusdo pode ser
respaldada, também, pelo uso didrio do calendario em sala de aula.

O tipo de argumento usado no segundo caso revela que a crianga ja sabe que a
posicao dos algarismos cumpre uma funcao importante nos registros numeéricos. No
estudo citado anteriormente (LERNER & SADOVSKY, 2006), as autoras analisaram
cuidadosamente as estratégias usadas por criancas de 5 e 6 anos para comparar

4 "Realismo nominal € uma forma de conceber as palavras que ndo as considera como designacdes
arbitrdrias, independentes do tamanho, da aparéncia ou da utilidade dos objetos, seres ou estados
que designam.” Disponivel em: https://www.ceale fae.ufmg.br/glossarioceale/verbetes/realismo-
nominal.
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ndmeros. Os dados apresentados mostram que varias das criancas estudadas ja
tinham feito a seguinte descoberta:
[..] - além do vinculo entre a quantidade de algarismos e a magnitude
dos ndmeros - outra caracteristica especifica dos sistemas posicionais:
o valor que um algarismo representa, apesar de ser sempre 0 mesmo,
depende do lugar em que estd localizado com respeito aos outros que
constituem o numero. Sabem também que, se compararem dois
numeros de mesma quantidade de algarismos, serd necessariamente
maior aquele cujo primeiro algarismo seja maior € por isso podem
afirmar - como muitas das criancas entrevistadas o fizeram - que “o
primeiro € quem manda”. Além disso, sabem que, quando o primeiro
algarismo das duas quantidades € o mesmo, é preciso se apelar ao
segundo para decidir qual € o maior. (LERNER & SADOVSKY, 2006, p.
89, grifo nosso).
Ja deve ter ficado evidente, contudo, vale ressaltar aqui que as criangas nao
precisam saber ler os numeros apresentados nas fichas para realizar, pelo menos
parcialmente, a ordenacdo proposta. E possivel que algumas delas sejam capazes
de ler alguns dos numeros, porém esse ndao € um pré-requisito. De qualquer forma,
vocé podera fazer essa leitura para elas, uma vez que a numeracao falada tem um
papel importante nas conceitualizacdes que as criancas elaboram a respeito da

escrita dos numeros.

TERCEIRA ETAPA

Depois da atividade de ordenacdo e da discussdao sobre os critérios usados pelas
equipes, proponha novos desafios para instigar as criancas a pensarem sobre usos,
funcdes e significados dos nimeros em nossa sociedade.

A ideia é discutir sobre alguns contextos que podem ser relacionados aos nimeros
apresentados nas fichas. Veja um exemplo:

Uma das fichas que vocés receberam contém o nimero que indica a quantidade
de pessoas que foram a festa de aniversario do meu sobrinho, no ultimo sabado.

Observem os numeros registrados nas suas fichas. Quais deles vocés acham que
nao poderiam representar essa quantidade?

As criancas de cada equipe devem conversar entre si para escolher trés das fichas
que poderiam ser retiradas por conterem nudmeros que, na opinido delas, seriam
absurdos para representar a quantidade de convidados da festa. Em seguida, devem
mostrar para os(as) colegas quais foram as fichas escolhidas e justificar as escolhas
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feitas. Veja, no quadro, as fichas que as criancas costumam separar e algumas das
justificativas apresentadas:®

FICHA ESCOLHIDA POSSIVEIS JUSTIFICATIVAS

. Esse ndmero é muito grande, ndo caberia tudo isso de gente na festa.

- Ninguém conhece um milhdo de pessoas.

1000 000 .
- Impossivel, seria a cidade inteira na festa.

- Nao da porque esse numero € infinito.

. E muita gente, tem mais de mil.
2020 . Esse ndo pode ser, porque € o niimero de um ano.

- Tinha que ser festa num lugar muito grande.

- E muito pouca gente.

4 « SO se ndo tiver convidados. Somente o pai, a mde e a crianca ja sao 3
pessoas, ou seja, quase 4.

As justificativas usadas revelam os conhecimentos ja construidos pelas criancas a
partir das observacdes que fazem sobre o emprego dos nimeros em seu cotidiano.
Ndo importa se as respostas estdo “certas" ou “erradas”, pois serdo o ponto de
partida para a elaboracdo de conhecimentos mais sofisticados. Para isso, a sua
mediacao é essencial, propondo perguntas que auxiliem nesse processo. Veja alguns
exemplos de perguntas que vocé poderia fazer com base nas justificativas das
criancas, conforme mostradas no quadro acima:

« Um milhdo é um ndmero infinito? O que € infinito para vocés?
« Qual € a populacdo da nossa cidade? Vamos pesquisar juntos(as)?

« Mil pessoas é muita gente para uma festa? Em nossa escola, ha, ao todo,
mais do que mil estudantes ou menos? Como podemos descobrir?

« Em que ano nds estamos? Esse nimero se parece com o dois mil e vinte?
Por qué? O que ele tem de parecido com 0 20207 O que tem de diferente?

5 As justificativas apresentadas foram registradas pela autora desse material, com base em
observacdes feitas em sala de aula.
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Talvez vocé esteja se perguntando por que, nessa atividade, as criancas devem
escolher numeros que nao poderiam responder a pergunta inicial (sobre a
quantidade de pessoas presentes na festa), em vez de simplesmente escolherem o
ndmero que consideram mais adequado para respondé-la.

No texto de abertura dessa sequéncia, foi mencionado um estudo realizado pela
pesquisadora pernambucana Alina Spinillo (2006), sobre sentido de ndmero. Nesse
estudo, a autora apresenta oito indicadores que apontam para um bom sentido de
ndmero e que podem auxiliar os(as) professores(as) na criacdo de alternativas
educacionais que promovam, de fato, o desenvolvimento de habilidades
matematicas, a fim de tornar os(as) estudantes numeralizados(as). Um desses
indicadores refere-se a capacidade de reconhecer um resultado como adequado ou
absurdo. Em outras palavras, pessoas numeralizadas devem ser capazes de “avaliar
se uma resposta é plausivel ou ndao, mesmo quando ndo conseguem chegar a um
resultado numeérico preciso.” (SPINILLO, 2006, p. 97).

Reconhecer usos, significados e fungdes dos numeros no cotidiano é outro dos
indicadores apontados pela autora e objetivo central das atividades propostas nessa
SD. Os outros seis indicadores sdo:

computacao numeérica flexivel;

« julgamentos quantitativos e inferéncias;

« usar ancoras;

- reconhecer a magnitude absoluta e relativa dos nimeros;

- habilidade de compreender o efeito das operacdes sobre 0s nimeros;

« usar e reconhecer que um instrumento ou um suporte de representacao pode
ser mais Util ou mais apropriado que outro.

No referido texto, cuja leitura € fortemente recomendada, a autora apresenta diversos
exemplos que ilustram cada indicador acima mencionado, obtidos em entrevistas
realizadas com criancas e de observacdes realizadas pela pesquisadora em sala de
aula.

No quadro a seguir, apresenta-se a transcricdo de uma dessas entrevistas, usada
nessa SD, como inspiracdo para a elaboracdo das atividades propostas:®

6 Entrevista reproduzida aqui com a autorizacdo da autora.

201

EDUCA JUNTOS - MATEMATICA - CADERNO DE ATIVIDADES DO PROFESSOR - VOLUME 2



Examinadora: O ndmero 1988. Vocé acha que esse numero € o ndmero de criancas
em uma festa de aniversdrio, um ano, ou a idade de uma pessoa?

Crianca: Isso € um ano.

Examinadora: Por que ndo pode ser a idade de uma pessoa ou 0 numero de pessoas
em uma festa?

Crianca: Ndo tem ninguém que viva tanto assim. E eu ndo conheco nenhuma festa que
cabe tanta gente assim. Eu jd ouvi dizer 1988, 1998, 2000. E tudo feito data, data do
ano. Agora vai ser 2004.

Examinadora: E o ndmero 59007 Vocé acha que esse numero €: a quantidade de
dinheiro que uma pessoa tem no banco, o numero de um telefone, ou a quantidade
de ovos para fazer um bolo?

Crianca: So pode ser quantidade de dinheiro. E muito dinheiro.
Examinadora: Por que ndo pode ser o numero de um telefone?

Crianca: Porgue ndmero de telefone ndo comeca assim, comeca com 3. E também a
gente ndo diz o numero de telefone assim, todo de vez.

Examinadora: A gente diz como?

Crianca: Diz em partes. Diz dois ou trés ndmeros primeiro e depois diz outros dois
ndmeros e assim vai.

Examinadora: Numero 3. Vocé acha que esse numero € o numero de gols de uma
partida de futebol, o numero de uma placa de carro, ou o0 ndmero de pessoas numa
festa de aniversdrio?

Crianca: E o nimero de gols. Um dia foi 3 a 1 pro Ndutico.
Examinadora: Por que ndo pode ser o numero da placa de um carro?

Crianca: Porque um numero so € pouco. Placa tem uns quatro ou cinco ndmeros. E tem
letra também. O carro do meu pai tem os dois, mas ndo sei decorado.

Examinadora: Por que ndo pode ser o numero de pessoas numa festa de aniversdrio?

Crianca: Porque festa tem mais gente. Trés pessoas € muito pouco, € so o pai, a mde
e o menino, ai ndo é festa! (SPINILLO, 2006, p. 103).

Quando as criancas sao desafiadas a escolher os numeros que ndao poderiam, na
opinido delas, responder a questao proposta, estdao desenvolvendo a capacidade de
reconhecer uma resposta numérica como absurda ou inadequada para determinados
contextos.
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Veja a seguir outras sugestdes de perguntas a serem propostas oralmente para que
as equipes eliminem os numeros considerados como absurdos ou inadequados para
0 contexto em questao:

Uma das fichas que vocés receberam contém o nimero de pessoas que moram na
casa da minha vizinha.

Uma das fichas que vocés receberam contém o nimero que indica o ano de
nascimento do meu sobrinho.

Uma das fichas que vocés receberam contém o nimero aproximado de
habitantes de uma cidade maior do que Londrina.

Uma das fichas que vocés receberam contém o nimero que indica a idade da
minha made.

Uma das fichas que vocés receberam contém o ndmero que indica o total de
alunos matriculados em uma escola da nossa cidade.

Lembre-se de que o objetivo dessa atividade consiste em colocar o pensamento das
criancas em acdo, promover o debate de ideias e incentivar o estabelecimento de
novas relacdes entre os conhecimentos que as criancas ja tém e os diferentes
significados dos numeros em nosso cotidiano. Assim, tdo importante quanto a
elaboracdo de respostas, sera a discussao em torno das justificativas apresentadas.

TERCEIRA ETAPA

Nessa etapa, propde-se a realizacdo de um trabalho mais sistematico com
0S numeros que sao usados para indicar anos, como o 2020. Nas
discussdes provocadas pela atividade sugerida na etapa anterior, esse ndmero
certamente tera sido reconhecido, por muitas criancas, como indicador de um ano.”

Vocé pode registra-lo no quadro de giz, ou em um cartaz, colocando-o em uma linha
do tempo, como a mostrada na imagem a seguir, propondo algumas questdes que
levem as criancas a situar o ano de 2020 em relacao ao ano corrente:

2014 2016 2018 2020 2022 2024 2026 2028
2015 2017 2019 2021 2023 2025 2027

2013

7 Embora possa, evidentemente, ter outros usos, funcdes e significados, ele é, em geral, identificado
pelas criangas como sendo um ano.
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Em que ano nds estamos?

Esse numero se parece com o
dois mil e vinte? Por qué? O que
ele tem de parecido com o 20207

O que tem de diferente?

Se o colocarmos aqui na linha do
tempo, ele devera ficar antes do
2020, ou depois? Por qué?

2020 foi 0 ano em que nasceu o
meu sobrinho. Usando essa reta é
possivel saber quantos anos ele
tem atualmente?

E 0 ano de nascimento de vocés,
se o registrassemos aqui na reta,
esse numero ficaria antes do 2020
ou depois? Como vocés sabem?

As criangas, em geral, identificam o ano corrente, pois se trata de
uma informacdo presente nos calendarios, e usada na rotina
escolar. Registre o respectivo ndmero no quadro, sem, ainda,
coloca-lo na reta numérica.

Espera-se aqui, que as criancas reconhecam se tratar de um
ndmero de 4 algarismos e de que "comeca igual e termina
diferente”, como elas costumam dizer. Isso vale tanto para a
numeracdo escrita, quanto falada, pois na primeira se tem os
algarismos 2 e 0, e na segunda trata-se do “dois mil e.."

As criangcas sdo capazes de comparar nimeros de até quatro
algarismos quando lhes sdo muito familiares, como o ano corrente
e anos recentes. Além disso, podem contar do 2020 até o ano
atual, a partir da constatacdo que o “dois mil” permanece e
modifica-se apenas o final: dois mil e vinte e um, dois mil e vinte e
dois, dois mil e vinte e trés, dois mil e vinte e quatro etc.

Para responder a essa questdo, as criancas devem contar quantos
anos se passaram desde 2020. Poderdo fazer isso, com a sua
ajuda, usando a reta. Quando a Tira Numérica € usada na rotina
diaria, as criancas tém mais facilidade para compreender as
relagdes numeéricas envolvidas no problema proposto aqui,
precisando apenas adequa-los ao novo contexto e campo
numeérico. Vocé pode até ajuda-las a fazer essa relacdo, sugerindo
que localizem o nimero 20 na Tira de uso pessoal (ou coletivo) e
o numero correspondente ao final do ano corrente, para
observarem que se trata do mesmo tipo de relacdo.

As criancas ndo precisam saber de memodria o ano do seu
nascimento para concluir que ele ficaria antes do 2020,
principalmente se compreenderam a relagdo envolvida no calculo
da idade do “seu sobrinho”, proposto na questdo anterior. E
possivel, inclusive, que algumas criancas ja sugiram contar para a
esquerda, a partir do ano corrente, a quantidade “de casas”
equivalente a propria idade.

No Caderno de Atividades do Estudante, sdo propostos alguns problemas

envolvendo o ano de nascimento das criancas.

Para fechar essa sequéncia, vocé pode organizar uma roda de conversa, para

discutirem sobre o que aprenderam com as atividades realizadas. Apds ouvir o que

seus(suas) estudantes tém a dizer a respeito das vivéncias realizadas, vocé pode

propor algumas perguntas que os(as) ajudem a organizar, e até mesmo ampliar, 0 que

foi aprendido, como por exemplo:

- Quantos simbolos diferentes (algarismos) podemos usar para escrever

numeros?
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« Vocés acham que existem mais nimeros que se escrevem com dois
simbolos (algarismos) ou mais nimeros que se escrevem com trés simbolos
(ou algarismos)?

« Quando comparamos dois nimeros, como podemos saber qual € o maior?

« Um mesmo simbolo (ou algarismo) pode ter valores diferentes nos nimeros?
Por qué?

Ndo se espera que as criancas ja dominem o0s conceitos envolvidos nas questoes
apresentadas, mas que tenham a oportunidade de explora-las de modo ludico,
informal, sem compromisso com a sua formalizacdao nessa etapa de trabalho. A roda
de conversa pode ser um momento propicio para relacionar as atividades realizadas
nessa SD, com recursos que possam ja ter sido explorados em outras SD’s, como por
exemplo, o Quadro dos Numeros, as Retas Numéricas de 10 em 10 e de 100 em 100 -
apresentadas na SD Jogo Juntando 100 Reais (Volume 1), Ditado dos Numeros
(Volume 4) etc.

Nesse momento, as criancas podem separar 0os numeros trabalhados em grupos
distintos, como por exemplo:

« numeros dos grupos de “dez” (2 algarismos);
« numeros dos grupos de “cem” (3 algarismos);
« numeros do grupo de “mil” (4 algarismos);8

« numeros do grupo de "milhdo". (7 algarismos).

Recomenda-se que se retome, nessa roda de conversa, os usos e funcdes dos
ndmeros, fazendo uma sintese do que foi discutido na realizacdo das atividades
propostas nessa sequéncia.

CADERNO DE ATIVIDADES DO ESTUDANTE

Os problemas apresentados no Caderno do Estudante retomam as questdes ja
exploradas durante a SD e permitem propor novas discussdes que possibilitardo que
as criancas avancem em seus conhecimentos. Embora sejam apresentadas por
escrito, devem ser trabalhadas também com as criancas que ainda ndo escrevem,
pois elas poderao realizar, pelo menos uma parte do que é pedido, de forma oral.

8 Ha também ndmeros com 5 e com 6 algarismos, entretanto, € possivel que, nesse caso, a
observacdo fique restrita ao exemplo apresentado no conjunto de fichas explorado, que é um
ndmero de 4 algarismos. O mesmo vale para os nimeros da classe dos milhdes.
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PROBLEMA 1

1. CIRCULE OS NUMEROS QUE PODERIAM RESPONDER As PERGUNTAs| AS questées apresentadas aqui sao
APRESENTADAS EM CADA QUADRO: .
semelhantes aquelas exploradas na

EM QUE ANO OS JOGOS OLIMPICOS FORAM REALIZADOS NO BRASIL? m

terceira etapa dessa SD. Naquele
25 98 561 2016 1000000 2 OO@

contexto, entretanto, as criancas

S deveriam identificar os numeros que

s 4 32 e T julgavam inadequados ou absurdos para
=== responder a cada questéo.
QUANTOS ANOS O(A) ANIVERSARIANTE ESTA COMPLETANDO? ) .‘. . . .
L Deve-se identificar, entre os numeros
16 400 51 1999 7 189 NPy
apresentados, agueles que poderiam

responder a questdo, ou seja, que

QUANTAS CRIANGAS ESTUDAM NESSA SALA?

12500 29801 46 1000 5 seriam adequados. No primeiro item,

por exemplo, a crianca ndo precisa
saber o ano exato em que foram
realizados os Jogos Olimpicos no Rio de Janeiro, mas deve analisar, entre os
ndmeros apresentados, aquele que mais se assemelha, por exemplo, ao ano
corrente. Nesse item especifico, ha somente uma possibilidade, que € 2016.

E importante destacar que todos os outros nimeros apresentados podem também
representar um ano, porém em épocas muito distantes da nossa.

Antes de propor que as criancas realizem a atividade, marcando o(s) ndmero(s)
escolhido(s) em cada quadro, € importante conversar com elas sobre a proposta.
Sugira que facam uma primeira leitura sozinhos (mesmo que se trate apenas de uma
leitura das imagens por parte daquelas criancas que ainda estdo em processo de
alfabetizacdo). Explique que se trata de uma atividade muito parecida com aquela
que foi realizada anteriormente, nos grupos, e peca que falem sobre o contexto
mostrado nas imagens. Nao para antecipar as respostas as questdes propostas, mas
para auxiliar na compreensao do que € solicitado em cada quadro. Veja algumas
guestdes que podem provocar uma conversa:

Vocés conhecem esse simbolo dos aros apresentados no primeiro quadro?
« Por que tem uma bandeira do Brasil no mesmo quadro?
. Vocés sabiam que os Jogos Olimpicos ja foram realizados no Brasil?

- Sera que vocés ja tinham nascido quando as Olimpiadas foram realizadas
aqui? Como podemos descobrir isso?
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« Os Jogos Olimpicos sao realizados anualmente?

« Vocés sabiam que os calcados tém numeracdo? Sabem qual € a funcdo dessa
numeracgao?

- Quem aqui sabe quanto calca? Como podemos descobrir essa informacdo?
- Todas as salas de aula sdo iguais? Por qué?
- Quantas criancas ha na nossa turma?

- Seria possivel 100 criancas estudarem na nossa sala? E 1000 criancas? Por
qué?

« Que tipo de situagao costumamos celebrar com bolos como este da imagem?

Essas questles, além de auxiliar na realizacdo da atividade, sdao propicias para
ampliar o repertério daquilo que chamamos de “conhecimentos gerais”. E possivel
que os(as) seus(suas) estudantes sO tenham nascido depois da realizacdo das
Olimpiadas no Brasil e que nem saibam que 0s jogos ja foram realizados em nosso
pais. Ainda que a compreensao de tempo mais amplo seja algo dificil para as
criancas, € importante trabalhar com essa nocao. No problema 6, € apresentada uma
linha do tempo, cujos elementos centrais sdo 0 ano corrente € 0 ano de nascimento
da crianca, e ela podera ser usada, também, para situar os anos de realizacdo dos
Jogos Olimpicos, comecando por 2016.

Nos quadros seguintes ha mais de um numero adequado como resposta. Em geral,
as criancas identificam os numeros 32 e 41. O 4 também € usado como numeracao
para sapatos de bebés. Para responder a essa questdo, as criancas podem comparar
0S numeros apresentados com o do seu proprio calcado e procurar agueles que
estdo mais proximos dele. Embora ndo saibam ler o ndmero 677, por exemplo,
poderdo concluir que € um "numero muito grande" (por ter trés algarismos) e que,
portanto, ndo € adequado para a numeracao do calcado - nem para adultos.

No quadro referente a sala de aula, ha trés numeros adequados: 29, 46 e 5. Em geral,
as criancas escolhem somente aqguele que mais se aproxima do ndmero de criancas
da sua propria turma, mas podem ampliar o conjunto de possiveis, quando
confrontarem suas escolhas com as de outras criancas. Embora seja mais provavel ou
mais frequente turmas com aproximadamente 29 criancas, € possivel que haja
algumas com 46 ou mesmo com apenas b.
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Finalmente, o(a) aniversariante pode estar completando 16, 51 ou 7 anos. Os demais
ndmeros sao grandes demais, e ndo ha registro de pessoas que tenham vivido tanto
tempo.

Vale ressaltar que o mais importante nessa atividade € a discussdo que provoca. A
crianca pode escolher o numero 7, por exemplo, como Unica possibilidade de
resposta para a Ultima questdo e argumentar que o bolo tem confete e que, portanto,
€ de crianca. Nesse caso, em vez de validar a resposta como “certa ou errada’,
pergunte se os(as) colegas concordam ou discordam e se identificaram outros
ndmeros possiveis como resposta. Talvez seja menos provavel um(a) aniversariante
usar confetes no bolo para comemorar 51 anos de idade, mas € totalmente possivel,
assim como aos 16 anos.

Valoriza-se muito, nesse material, as discussOes coletivas, pois por meio delas, as
criancas tém a oportunidade de confrontar diferentes pontos de vista sobre uma
mesma situacdo e, assim, ampliar seus conhecimentos.

Vocé pode, ainda, explorar os numeros de cada quadro, montando um painel com 0s
intervalos usuais de cada contexto explorado. Por exemplo: cada crianca pode fazer
um levantamento sobre numeracao de sapatos de pessoas da familia e depois, em
equipes, organizarem 0s numeros do menor para 0 maior, observando aqueles que
mais se repetiram - podem até montar um grafico. No caso do ultimo quadro podem
montar uma linha do tempo de vida das pessoas, marcando as idades da infancia,
adolescéncia, juventude e velhice. Podem, inclusive, realizar uma pesquisa sobre
longevidade e sobre 0s bons habitos que ajudam as pessoas a viverem mais tempo e
melhor.

PROBLEMA 2

Esse € um problema para investigar e 2. QUANTOS NUMEROS DIFERENTES E POSSIVEL ESCREVER USANDO SEMPRE
0S TRES ALGARISMOS A SEGUIR, E SEM REPETIR NENHUM DELES NO MESMO

produzir escritas numéricas a partir da  novero?

combinacdo de diferentes algarismos.
Por meio dele, as criancas trabalharao

na construcdo de um conjunto de

ndmeros possiveis e deverdo verificar

REGISTRE OS DIFERENTES NUMEROS QUE VOCE CONSEGUIR FORMAR.

se todos 0s casos foram considerados.
Ha, ao todo, 6 numeros diferentes: 138, 183, 318, 381, 813 e 831.

Ndo é necessario saber ler os nimeros produzidos, uma vez que o objetivo é o de
pensar em diferentes combinacdes entre os trés simbolos. A mesma atividade
poderia ser realizada com qualquer outro tipo de simbolo, entretanto, ao usar
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algarismos, as criangas terdo a oportunidade de pensar a respeito da relacdo entre a
posicdo dos algarismos e 0 seu valor nos numeros, 0 que permite que, com apenas
10 simbolos diferentes, sejam escritos infinitos numeros.

E possivel que as criancas ainda ndo sejam capazes de registrar todas as
combinacdes possiveis, assim, no momento da socializacdo das solucdes, é
importante apresentar questdes que apontem para um método, como por exemplo:

« Quantos numeros diferentes é possivel escrever comecando com 1?
« Quantos numeros diferentes é possivel escrever comecando com 37?

« Quantos numeros diferentes é possivel escrever comecando com 87

Vocé pode propor, ainda, um desdobramento para esse problema, desafiando
seus(suas) estudantes a construirem uma lista com todos os numeros produzidos,
colocando-os em ordem crescente ou decrescente.

PROBLEMA 3

3. CADA FICHA ABAIXO CONTEM NUMEROS RELACIONADOS A UM CONTEXTO Nesse prOb|ema; as Cr|an§as deveréo

DIFERENTE:

relacionar diferentes nimeros e escritas
B

numericas aos contextos em que sao

QUAL FICHA E A MAIS ADEQUADA PARA CADA SITUAGAO? REGISTRE SUAS IDEIAS,
DEPOIS COMPARE-AS COM OS REGISTROS FEITOS PELOS(AS) COLEGAS: uti liz a d 0S Trata -se d e mo b iliz ar os

DATA DA FESTA JUNINA
NUMERO DE TELEFONE
01/07/21

98877-4371

conhecimentos construidos a partir das

observacdes que fazem a respeito da

Fonte: Acervo da Autora, 2022

utilizacdo dos nimeros em seu dia a dia.

IDADE DO ANIVERSARIANTE

5 Na imagem ao lado foram colocadas as

Fonte: Acervo da Autora, 2022

I respostas que, evidentemente, nao
PLACA DO CARRO I i
R$ 6,50 m’ aparecem no Caderno do Estudante.

[’} AEB 5031

Fonte: Acervo da Autora, 2022

Fonte: Acervo da Autora, 2022

Aproveite para conversar com as

ESTUDANTES MATRICULADOS NA ESCOLA

824 criangas sobre 0s ndmeros e contextos

apresentados nas imagens. Estimule-as

a falar sobre como pensaram para
escolher o nimero mais adequado para cada situacdo e ouca com atencao o que
elas dizem. As criancas se sentem acolhidas e respeitadas quando sdao ouvidas.
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PROBLEMA 4

Embalagens e rotulos de produtos
industrializados trazem uma grande
variedade de informacdes numéricas e
se constituem em um excelente contexto
para explorar

usos, funcdes e

significados dos numeros.

4. OBSERVE OS NUMEROS QUE APARECEM NA
EMBALAGEM:

+ O QUE ESSES NUMEROS INDICAM?

« CONVERSE COM OS(AS) COLEGAS E
O(A) PROFESSOR(A)  SOBRE ESSA
QUESTAO.

Fonte: Criagéo e adaptagéo da autora, 2022

No caso da embalagem apresentada nesse problema, sdao explorados os nimeros

referentes as medidas de capacidade (500ml) e de tempo (data de fabricacdo e de

validade). Ouca o0 que as criancas pensam a respeito desses numeros e observe se

0s relacionam a outros contextos semelhantes de uso.

PROBLEMA 5

5. FAGA UMA PESQUISA PARA REGISTRAR OS NUMEROS A SEGUIR:

A. ANO DO SEU NASCIMENTO

B. NUMERO DE PESSOAS QUE MORAM NA SUA CASA

C. IDADE DA PESSOA MAIS VELHA QUE VOCE CONHECE

D. NUMERO DE HABITANTES DA CIDADE ONDE VIVE

As respostas apresentadas as questdes
propostas aqui apontardo para nimeros
de grandezas diferentes. Embora esses
ndmeros possam ser pouco familiares
para as criancas, 0s contextos de

utilizacdo sao significativos para elas.

Retomam-se, aqui, questfes ja abordadas durante o desenvolvimento da SD e,

também, aquelas ja exploradas no problema 1.

Sugere-se promover uma discussdao com as criancas sobre o porqué de algumas

respostas serem iguais para todas as criancas da turma (ou para a maior parte delas),

como o numero de habitantes da cidade e ano de nascimento, enquanto que outras

podem variar mais.

PROBLEMA 6

O problema apresentado aqui retoma questdes ja exploradas na terceira etapa dessa

SD e tem como objetivo trabalhar com deslocamentos na linha do tempo, nas

dimensdes de passado e futuro préoximos.

Pretende-se auxiliar a crianca a

compreender a relacdo entre a passagem dos anos e a sua propria idade.

Estimule-as a localizar os anos de nascimento dos(as) irmaos ou irmas - caso 0s(as)

tenham - a partir da idade atual de cada um. Observe se as criancas compreendem

que pessoas mais velhas nasceram antes dela e pessoas mais novas nasceram

depois dela. Na questdo D, € possivel descobrir o ano de nascimento da crianca de 5

anos voltando 5 "casas" a partir do ano corrente. Isso também pode ser feito

calculando-se quantos anos o(a) estudante tem a mais que a crianca de 5 anos e
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a d |C|O nan d O €ssa d lfe ren ga ao seu 6. A RETA NUMERICA ABAIXO PODE SER USADA COMO UMA LINHA DO TEMPO:
proprio ano de nascimento. As duas

2014 2016 2018 2020 2022 2024 2026 2028
2013 l 2ol15 | 2o|17 | 2019 I zolm | 2o|zs | 2o|25 | 20]27 l

[ Ano DO MEU NASCIMENTO [ ano aTuaL

estratégias devem ser colocadas em
discussao.

A. USE LAPIS COLORIDO PARA DESTACAR, CONFORME A LEGENDA, O ANO ATUAL
Para responder a questao E, as cria n¢as ElOANG. DO SEUINASEIMENT:
B. VOCE TEM ALGUM IRMAO OU IRMA?

devem compreender que a cada ano | ,sm ( ko

que avangarem na ||nha C|O tempO e|aS C. SE SIM, REGISTRE A(S) IDADE(S) DE CADA UM(A) .

estardo um ano mais velhas. Assim, se

i D. UMA CRIANGA QUE HOJE TEM 5 ANOS NASCEU ANTES OU DEPOIS DE VOCE?
uma crianca tem 8 anos, em 5 anos €la i oia o earavinres

tera 13, em 10 anos tera 18 etc.

No momento da Social]zagé’o das E. QUANTOS ANOS VOCE TERA NO ANO 2030?

respostas registradas pelas criancas,
aproveite para retomar a discussao
sobre os Jogos Olimpicos e sugira que localizem o ano de realizacdo das Olimpiadas
no Brasil. Aproveite também para trabalhar a periodicidade com que esses Jogos
acontecem (4 em 4 anos)? e para estimular as criancas a localizarem os anos de
Olimpiadas nessa Linha do tempo. O mesmo pode ser feito com a Copa do Mundo
de Futebol.

OUTRAS SUGESTOES

O trabalho com embalagens de produtos industrializados € muito rico para a
exploracdo dos diferentes significados dos numeros, sobretudo no contexto de
medidas.

Peca as criangas para coletarem, em casa, embalagens diversas e organize a turma
em equipes para trabalharem na identificacdo dos numeros presentes nessas
embalagens.

9 Lembre-se de que as Olimpiadas de 2020, foram realizadas somente em 2021, por conta da
Pandemia de COVID-19.
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