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ORIENTACOES DIDATICAS

APRESENTACAO

Esta proposta é parte integrante do Programa de Saude e Educacao da Fundacao
Vale, que tem como objetivo contribuir com o desenvolvimento profissional das
equipes que atuam na educacao do municipio.

As orientacoes didaticas foram elaboradas para apoiar as professoras, 0s
professores, as coordenadoras pedagdgicas e os coordenadores pedagdgicos no
uso do Jogo Ligeiro. Trata-se de um material amplo que, aliado aos encontros de
formacao, tem a intencao de convidar a reflexao sobre o ensino e a aprendizagem
da Matematica na sala de aula.

Os materiais sao semelhantes aos encontrados em jogos comuns. Contudo, para
se fazerem um recurso didatico promotor de aprendizagens, serd necessario
estabelecer uma intencionalidade didatica. Assim, vocé poderd apoiar-se neste
guia para planejar acoes e organizar uma sequéncia de trabalho visando ensinar
um conteudo especifico.

Este material apresenta o jogo e propoe uma sequéncia didatica com possiveis
diversificacoes, apenas como referéncia para vocé planejar e realizar a sua aula.
Ele nao é um manual prescritivo, ao contrario, traz ideias e referéncias para apoiar
as decisoes e reflexoes sobre o uso, em sala de aula, tanto desse jogo quanto

1 Esta sequéncia foi inspirada no jogo Aflicoes, publicado no livro Desvendando a Aritmética:
Implicacoes na teoria de Piaget, de Constance Kamii com Sally Jones Livingston (1995).
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de outros que buscam promover a ampliacao das estratégias de calculo e os
conhecimentos sobre as propriedades das operacoes.

Para colaborar com as decisoes de planejamento, ha, aqui, possibilidades
de variacao no jogo, critérios para andlise e sugestoes de questoes a serem
levantadas para as criancas.

As atividades propostas nao sao isoladas. Elas exigem um trabalho continuo de
algumas aulas (pelo menos cinco), proximas umas das outras, para que as e 0s
estudantes avancem na aprendizagem - isso se justifica quando se considera o
percurso necessario para aprender uma ideia matematica ou um conceito. Vocé
perceberad que as propostas permitem as criancas elaborar estratégias, organiza-
las, testd-las e abandonar as que forem erradas ou insuficientes. Ou seja, é
@ necessario jogar, refletir, voltar a jogar e sistematizar ideias. @

Outro aspecto central aqui defendido € a interacao, seja ela da crianca com o
problema matematico que se propoe com o jogo, da crianca com a professora,

ou o professor, e das criancas entre si. Para encaminhar as propostas com jogo,
vocé pode lancar mao de diferentes modelos de agrupamento: pequenos grupos,
duplas, grupos maiores, momentos coletivos com a turma toda favorecem uma
série de acoes importantes para aprender matematica.

Para construir sentido do conhecimento, nao é suficiente resolver problemas
de maneira autbnoma - é necessario refletir sobre o realizado, as estratégias
utilizadas, a validade dos caminhos seguidos e os registros produzidos. A
atividade matematica requer resolver em conjunto, comunicar procedimentos
e ideias, isto é, compreender o que o outro comunica, para além de argumentar
com base no préprio ponto de vista. Em algumas etapas da sequéncia didatica,

a ::::::::::::::-ooooooooooooooooocc-ccccccccccc-c---ccnonn..o..o.nnonoo...:::::::::::::::::::::::
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estao incluidos exemplos dos tipos de questao que se espera promover com o
propodsito de favorecer a reflexao e o planejamento docente.
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Numero de participantes

Minimo de dois e maximo de quatro participantes — com trés ou quatro

participantes o jogo ficard mais dinamico.

Material

« Um tabuleiro de 38cm x 38cm, com 49 fichas coloridas de 1a 8 nas seguintes

quantidades:

Numero
1

0O ~NOoOY U WN

« Baralho 1: com 50 cartas numeradas de 1a 50.

- Baralho 2: com 50 cartas
numeradas de 51a100.

« 14 cartas-coringa (sete em

cada baralho).

«  Tabela de Pitdgoras (opcional

para a situagao
de jogo).
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Como jogar

Misturar as fichas e arranja-las aleatoriamente no tabuleiro.

Arrumar os nimeros em direcoes diferentes de leitura para favorecer a
visualizacao por todas e todos participantes, que devem ficar dispostos ao
redor do tabuleiro.

Embaralhar as cartas com o nimero para baixo e, depois disso, nao modificar a
ordem delas.

A jogadora ou o jogador inicial deve tirar a primeira carta de cima, anunciar o
numero e colocar a carta onde todo o grupo possa vé-lo.

Olhando para as fichas do tabuleiro, todas e todos, silenciosamente, devem
tentar encontrar trés nimeros em sequéncia horizontal, vertical ou diagonal,
em qualquer direcao, com os quais é possivel chegar ao nimero da carta,
conforme a sequinte regra: os primeiros dois nimeros sao multiplicados, e o
terceiro é adicionado ou subtraido. Atencao: os nimeros 6 e 9 sao permutaveis.

\Veja os exemplos:

O numero retirado do monte é 20 e a jogadora, ou o jogador, escolhe no
tabuleiro uma sequéncia com os niimeros 3, 4 e 8.

3x4=12

12+8=20

O numero retirado do monte é 28 e a jogadora, ou o jogador, escolhe no

tabuleiro uma sequéncia com os nimeros 9, 4 e 8.
9x4=36
36-8=28

Teceececccccccccccecsecscecscesccscsccecececceccceccceccccscacessecssscacscasecscccsccssccsscaces 7
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« Quem encontrar primeiro uma sequéncia possivel deve anunciar, provar que
acertou e coletar a carta.

« O préximo jogador ou a proxima jogadora deve retirar outra carta para
continuar o jogo, que segue até que todas sejam retiradas.

« Quem obtiver mais cartas ao final da partida ganha o jogo. Na contagem, as
cartas-coringa valem dez.

Escolha do baralho
Dependendo do repertdrio de multiplicacoes ja construido pelas e pelos
estudantes, é possivel compor diferentes baralhos considerando o contetido que
se quer abordar para que a turma avance. Por exemplo, pode-se selecionar cartas
com grandezas proximas aos produtos das tabuadas do 2, do 4 e do 8, ou do 3,
do6edo9, oudo5edo10. Outra possibilidade é montar um baralho apenas

® com os produtos das tabuadas do 7 ao 9 - ou, ainda, com todas essas cartas
juntas. Ou seja, o baralho pode ser escolhido pensando na grandeza dos produtos
das multiplicacdes que se queira abordar - para o baralho 1 (cartas de 1a 50), os
produtos até 50; para o baralho 2 (cartas de 51a100), os produtos até 100.

Observando a atuacao do grupo em situacao de jogo, vocé pode identificar
multiplicacoes que precisam de mais investimento, ou seja, aquelas que ainda
requerem um trabalho especifico para que as criancas operem com elas com
maior eficiéncia ou autonomia. Reconhecendo o nivel de conhecimento de cada
crianca, vocé pode ofertar o tipo de baralho (1 ou 2) com grandezas que as
desafiem a avancar em relacao a esses conhecimentos.

E possivel, até mesmo, modificar o baralho no decorrer do trabalho, conforme os
avancos ao longo da sequéncia didatica, ou determinar baralhos diferentes para
agrupamentos distintos dentro da turma.
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Objetivos de aprendizagem

0 jogo promove o desenvolvimento de habilidades de calculo mental do campo

multiplicativo e aditivo, envolvendo a multiplicacao, a adicao e a subtracao, e

possibilita a construcao de procedimentos de calculo mental. Os conteudos

trabalhados, vale destacar, encontram-se dentro do eixo tematico NGmeros
proposto pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), relacionando-se as
seguintes habilidades:

«  (EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adicao e da multiplicacao
para o calculo mental ou escrito.

«  (EFO4MAO04) Utilizar as relacoes entre adicao e subtracao, bem como entre
multiplicacao e divisao, para ampliar as estratégias de cdlculo.

- (EFO4MAOQ5) Utilizar as propriedades das operacoes para desenvolver
estratégias de cdlculo.

- (EFO4MAO06) Resolver e elaborar problemas envolvendo diferentes
significados da multiplicacao (adicao de parcelas iguais, organizacao
retangular e proporcionalidade), utilizando estratégias diversas, como célculo
por estimativa, cdlculo mental e algoritmos.

Tempo previsto
De cinco a oito aulas.

Orientacoes gerais

O Ligeiro ¢ um jogo que coloca foco na elaboracao de estratégias de calculo mental
do campo multiplicativo e aditivo. Para jogar, é preciso operar aritmeticamente.
Segundo Parra (1996), os jogos que trabalham o calculo mental sao um estimulo
para a memorizacao e para o aumento do dominio de determinados calculos.

Nesse sentido, joga-lo favorece a percepcao da acao das operacoes sobre 0s
numeros. Por exemplo, perceber que a multiplicacao faz um ndmero natural
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aumentar muito rapidamente e que, no caso da adicao, esse aumento é menor.
Neste jogo, a busca por diferentes formas de obter um determinado nimero abre
espaco para a analise de possibilidades e a construcao de procedimentos de calculo
mental. Além disso, o resultado é fundamental, pois significa “marcar pontos”, no
caso, acumular mais cartas, o que é muito importante no contexto do jogo.

Nas rodadas do jogo, toma forma o calculo mental como um conjunto de
procedimentos que visam a resolucao dos calculos necessarios. Alguns desses
procedimentos consistem na decomposicao de uma operacao complexa em duas
oU mais operagoes mais simples (por exemplo, 8 X 4 =5x 4 + 3 x 4), ou na inversao
das operacoes (por exemplo, 8 x 4 +9 =8 x 4 + 10 - 1). Essas decomposicoes
seguidas de composicoes das operacoes ensinam muito sobre a estrutura dos
numeros e suas propriedades.

® Com o decorrer das jogadas, alguns ndmeros do baralho passam a ser “desejados” ®
pelas e pelos estudantes, ja que se pode fazer previsoes realizando as operacoes
com as diversas sequéncias de trés nimeros presentes no tabuleiro. Esse momento
marca o inicio da analise e das tentativas de estabelecimento de calculos. Por
exemplo, ao ver no tabuleiro os nimeros 5,1e 9, a crianca pode desejar o nimero
14, como resultado de 5x1+9.

A proposta é que 0 jogo seja encaminhado em uma sequéncia didatica (entendida
aqui como um conjunto ordenado de atividades que se articulam para a construcao
de um conhecimento estabelecido).

Dessa maneira, € importante que o trabalho seja organizado em etapas que

se relacionam entre si, partindo de situacoes contextualizadas que promovam
generalizacoes e chegando a construcao do conhecimento pretendido: a ampliacao da
elaboracao de estratégias de calculo mental com multiplicacoes, adicoes e subtracoes.
Assim, aqui estdo propostas cinco etapas para encaminhamento:
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Etapa 1 - Familiarizacao com as regras do jogo

Uma possibilidade de exploracao do jogo é fazer uma simulacao com orientacao

e esclarecimento de duvidas ao longo das jogadas. Para isso, convide trés ou
quatro estudantes e inicie a partida apresentando as regras para a turma. Nesse
momento, as partidas podem ser mais rdpidas e sem o registro dos pontos, apenas
para se compreender a dindmica. E possivel fazer essa rodada mais curta, por
exemplo, até que alguém acumule trés cartas. Em seguida, se ainda for necessario,
convide outro grupo de estudantes para participar da jogada orientada.

Depois disso, organize a turma em trios ou quartetos, retome as regras e
proponha que joguem sozinhos. Nesse momento, escolha um baralho nao muito
desafiador para que as criancas foquem em como jogar e aprendam as regras.

Circule pelos grupos para identificar como estao jogando, tire duvidas e ajude-os
a compreender melhor o jogo. Avalie quantas vezes é necessario propor 0 jogo,
observando se as criancas se familiarizam com as regras para decidir quando
seguir para a proxima etapa.

Possivelmente, ao iniciar a sequéncia, muitas ainda nao terao um repertdrio de
calculo mental consolidado. Por isso, é provavel que aparecam duvidas ou que as
criancas demorem um pouco para descobrir a combinacao de nimeros correta.

Vocé pode sugerir o uso da Tabela de Pitagoras para consulta de possiveis
multiplicacoes para iniciar os calculos. A calculadora também pode auxiliar na
conferéncia dos resultados, assim como para provar que as contas estao corretas.

E importante analisar o envolvimento das criancas com o jogo, jd que
uma dificuldade excessiva pode desmotiva-las. Seguir para as etapas de
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problematizacao favorece o avanco das criancas, que poderao jogar as proximas
partidas com maior desenvoltura. As atividades de compreensao do jogo (anexo
A) podem ser exploradas nesse momento.

Etapa 2 - Encaminhamento do jogo, problematizacao

e registro dos desafios

As aprendizagens no terreno do cdlculo mental impactam a capacidade de
resolver problemas, ja que promovem o enriquecimento das relacoes numeéricas,
permitindo antecipar, refletir e estabelecer relacoes entre os dados.

Desde os anos iniciais do Fundamental |, é possivel propor o ensino do célculo
@ mental. Esse tipo de cdlculo nao implica, necessariamente, resolver “sem @
escrever”, mas pressupoe que existem diferentes formas de calcular e que se
pode escolher a forma mais adequada a cada situacao. Cada célculo, nessa
perspectiva, representa um problema a ser resolvido, pois exige a tomada de
diferentes decisoes e a reflexao sobre estratégias de acordo com os nimeros
envolvidos em cada caso.

Dessa maneira, em um percurso de aprendizagem que envolve o cdlculo mental,
as e os estudantes evoluem e ampliam as estratégias utilizadas para resolver
problemas.

Como esse jogo se relaciona com os conteudos trabalhados no Descobrindo a
carta da multiplicacao?, uma possibilidade € iniciar com as problematizacoes

20 jogo Descobrindo a Carta da Multiplicacao traz outras propostas para ampliar o repertdrio
de calculos multiplicativos da turma.
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lancadas a sequir (mesmo que vocé ainda nao tenha realizado esse jogo com a

turma):

«  Quais multiplicacdes vocés recordam facilmente de memaria, sem precisar
calcular?

«  Quais sao as multiplicacoes mais dificeis de saber de memaria?

«  Quais "pistas” podem ajudar a resolver as multiplicacoes que nao sabemos de
memoria?

A ideia é propor uma lista de dicas que auxiliem as criancas a fazer célculos
multiplicativos rapidamente para que possam combinar corretamente os
numeros do tabuleiro e, entao, vencer a rodada.

Geralmente, nessa fase da escolaridade, as e os estudantes ainda nao sabem de
memoaria os produtos das tabuadas do 6 ao 9. Por isso, encaminhe a discussao
para pistas que auxiliem com esses resultados. A sequir, confira uma lista de
pistas que podem surgir com base nessa discussao.

«  9x4: sabemos que 9x 8 éodobrode9 x4 Entao, 9x8=9x4x2= 36x2=72
o 9x8=9x5+9x3=45+27=72

e 9x8=5x8+4x8=40+32=72

Ap0s a discussao, proponha que, em duplas, as criancas discutam outras

formas de chegar aos resultados ainda nao memorizados usando os que ja
conhecem. Combine um tempo para essa tarefa e circule entre as duplas fazendo
intervencoes, quando necessario, para ajuda-las a descobrir maneiras de usar os
resultados conhecidos para encontrar aqueles nos quais ainda se tem duvidas.

O objetivo dessa aula é refletir sobre as diversas possibilidades de chegar ao
produto das multiplicacoes ainda nao memorizadas. Por isso, peca que a dupla
escolha qual multiplicacao ird produzir pistas para resolvé-la rapidamente.
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Em sequida, organize uma rodada de socializacao e liste no quadro as ideias
da turma. Peca que cada estudante anote aquelas que lhe parecem mais
interessantes para ajudar a solucionar os calculos ainda nao memorizados.

Caso parte das criangas nao consiga memorizar os resultados da multiplicacao,
com dificuldade de se envolver no jogo, € interessante realizar a Etapa 2 do
Anexo A, pois a observacao e a analise das propriedades da multiplicacao
favorecem uma maior familiarizacao com as relacoes entre tabuadas e com o
uso de resultados conhecidos para acessar resultados nao memorizados. Essa
proposta é uma progressao das atividades com a Tabela de Pitagoras sugeridas
para o jogo Descobrindo a carta da multiplicacao. No entanto, uma nao é
condicao para realizar a outra.

@ Apos esse trabalho, é interessante propor mais uma rodada e observar se @
as criancas agora conseguem descobrir mais rapidamente os resultados da
multiplicacdo, fazendo a combinacao de nimeros correta em cada rodada.

Como essa é uma etapa pensada para ajudar o grupo a construir um repertorio

de resultados de memdria e estabelecer relacoes entre eles a fim de calcular
mentalmente o que ainda nao se sabe de cor, o critério para avancar para a préxima
etapa é justamente uma desenvoltura na realizacao dos calculos durante o jogo.

T ::::::::::::::-ooooooooooooooooocccccccccccccccccc-ccooono.o..oonoonoo...:::::::::::::::::::::::
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Etapa 3 - Nova situacao de jogo

E importante observar que a etapa anterior tinha por objetivo inserir mais
estudantes nas reflexoes sobre o jogo. Nesta, circule entre os grupos observando
Se iss0 ocorreu.

As e os estudantes estao utilizando as estratégias de calculo discutidas (por
exemplo, 9x 8 =9 x5 +9x3=45+27=72)? Nesse momento, é interessante
pedir que registrem algumas descobertas feitas com base nos problemas
levantados coletivamente para levar ao mural.

Etapa 4 - Resolucao de problemas com base no jogo

Jogar e pensar sobre o jogo faz com que as e os estudantes coloquem em acao
diferentes saberes. Esta etapa € pensada para elaborar e comparar diferentes
procedimentos, em busca de chegar ao produto das multiplicacoes ainda
desconhecidas do grupo. Dessa forma, pode-se associa-lo ao resultado de uma
adicao ou subtracao, para selecionar os trés nimeros em série e ganhar a rodada.

Trazer para o contexto da aula de matematica as situacoes experimentadas

no jogo e colocar em discussao os problemas enfrentados durante a partida é
uma boa oportunidade para que as criancas argumentem sobre a validade de
um procedimento ou o resultado de um cdlculo usando relacoes entre ndmeros
naturais e propriedades das operacoes.
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Previsoes

Como mencionado nas orientacoes gerais, no decorrer das jogadas alguns
numeros do tabuleiro passam a ser “desejados”, pois as criancas fazem a previsao
de ndmeros possiveis nas cartas para aquele resultado - € o inicio da andlise e
das tentativas de estabelecimento de cdlculos. Evidenciar essa possibilidade em
uma discussao coletiva com a turma, vale dizer, faz avancar as aprendizagens de
calculo. Veja alguns exemplos de problematizacao que vocé pode levantar:

« Ao sortear o nimero 70, quais dos resultados que aparecem na Tabela de
Pitdgoras se aproximam dele e quais sao as multiplicacoes dele? 72: 8 x 9 ou
9x8

«  Com essas multiplicacoes, devemos somar ou subtrair o terceiro nimero para
@ chegar ao 70? Qual nimero somar ou qual nimero subtrair? 8x9-2 e 9x 8 -2 @

. E possivel lancar a combinacio de trés ndimeros em série com a formacao do
tabuleiro para produzir 0 70?

«  Que outras combinacoes de nimeros poderiam produzir o 70?
9x9-9
7x9-7
9x7-7
8x8+6
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« Como vocés chegaram a essas combinacoes? O que pensaram?

Na aula sequinte, é interessante propor uma conversa sobre as conclusoes da

turma para combinar nimeros e encontrar como resultado o nimero da carta.

Espera-se que construam as seguintes percepcoes:

« alocalizacao de ndmeros préximos na Tabela de Pitagoras ajuda a encontrar
uma multiplicacao para combinar os nimeros;

«  COMO sera necessario somar ou subtrair nimeros entre 1e 9, para antecipar,
é conveniente pensar que os produtos da Tabela de Pitagoras podem ser
aproximadamente 10 a menos ou a mais em relacao ao nimero retirado no
baralho; se forem menores, o terceiro nimero sera adicionado; e se forem
maiores, o terceiro nimero serd subtraido.

Para todas as situacoes de debate, é importante construir registros coletivos com
@ dicas, regras, estratégias e conclusoes que auxiliam a turma a realizar os calculos @
de multiplicacao e adicao propostos no jogo. Aqui ou em outra situacao de aula,
vocé pode ser escriba da turma ou atribuir essa funcao a uma ou a um estudante
que ja escreva com fluéncia.

6"?*‘?;’5
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Etapa 5 - Sistematizacao dos conhecimentos e autoavaliacao

Apos a realizacao da sequéncia, organize de maneira coletiva um registro que
sistematize as aprendizagens sobre cdlculos ao longo do percurso. Antes de
participar da discussao coletiva, é interessante pedir que as criancas registrem
em duplas o que aprenderam. Fazer uso dos registros com pistas ou regras
construidas ao longo da sequéncia é uma excelente estratégia.

Essa proposta cumpre dois objetivos: permite que as criancas tomem consciéncia
sobre o proprio processo de aprendizagem e que sigam para a discussao coletiva
ja tendo organizado suas ideias. Isso favorece a participacao de todas e todos,
além de ser um momento de avaliacao das aprendizagens.

Atividades de problematizacao

Para aprofundar a elaboracao de estratégias de cdlculo mental do campo
multiplicativo e aditivo, atividades de problematizacao apds a situacao de jogo
sao fundamentais. Veja, a sequir, algumas propostas para vocé selecionar

ao planejar sua sequéncia de trabalho, sempre considerando os contetdos e
problemas envolvidos no jogo e os questionamentos e conhecimentos da turma.

Para este jogo, sugerem-se atividades com diferentes objetivos, como:

« acompreensao das regras que permitem pensar sobre as regularidades do
sistema de numeracao;

« aproblematizacao das regularidades do sistema de numeracao, uma
oportunidade para que as criancas argumentem sobre a validade de um
procedimento ou o resultado de um cdlculo usando relacoes entre nimeros
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naturais e propriedades das operacoes; e
« asistematizacao e/ou a avaliacao de conhecimentos construidos com base no

jogo.

Veja as sugestoes de atividades no Anexo A.

Propostas de diversificacao

Diferentes agrupamentos produtivos

Em sala de aula, onde é necessario considerar os diferentes saberes das e dos

estudantes, é produtivo usar algumas estratégias didaticas para lidar com esse

desafio. Uma delas é considerar critérios para organizar diferentes agrupamentos:

@ « com criangas que tenham saberes proximos, para entregar a cada grupo @

desafios condizentes com suas possibilidades; e

« com criancas que tenham saberes diferentes, para que, na interacao, haja
apoio entre elas e surjam questoes e ideias que as levem a avancar. Nesse
caso, é preciso considerar o que uma crianca pode aprender com a outra. O
objetivo nao ¢ que algumas ensinem e outras aprendam, mas favorecer uma
situacao que permita trocas e a aprendizagem de todas e todos.

Diversificacao de desafios
Neste jogo, a escolha do baralho favorece que as e os estudantes tenham
desafios adequados ao seu ritmo de aprendizagem e a analise dos cdlculos.

Assim, usar a Tabela de Pitagoras como apoio para os calculos pode ser
um estimulo para quem apresenta dificuldades com a memorizacao de
multiplicacoes.
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LIGEIRO - 42 e 52 anos

Se houver estudantes com curriculo adaptado, que nao realizam o trabalho com
calculos do campo multiplicativo, é possivel propor uma combinacao de nimeros
com calculos do campo aditivo, selecionando, nesse caso, cartas do baralho até o
ndmero 30.

Pauta de avaliacao

Acompanhar e avaliar a producao das criancas é fundamental para planejar
situacoes de ensino que possibilitem a construcao do conhecimento. Dai a
importancia de organizar um processo de avaliacao que nao se coloca apenas

no final, mas que apresenta diversas instancias durante o percurso. Como varias
atividades da sequéncia podem ser usadas com esse intuito, propoe-se aqui uma
pauta de observacao.

® Observe se a aluna ou o aluno: @

« compreende as regras e joga com autonomia?

«  sabe somar de memadria? Quais somas?

«  sabe subtrair de memdria? Quais subtracoes?

. utiliza o apoio da Tabela de Pitdgoras ou da calculadora para indicar a
multiplicacdo com os primeiros dois nimeros da série que produzirao o
numero retirado do baralho?

« sabe alguns resultados de memdria, como:

- multiplicacoes por 2 e por 4?

- multiplicacoes por 3 e por 67

- multiplicacoes por 5 e por 10?

- multiplicacoes por 7, por 8 e por 9?

« usa resultados que ja sabe para reconstruir os que ainda nao tem de
memoria (9x8=5x8+4x8=40+32=72)

«  percebe quando é necessario somar ou subtrair o terceiro nimero da série
para produzir o nimero retirado do baralho?
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Se aturma ja jogou o Descobrindo as cartas da multiplicacao, observe se houve
avancos em relacao ao repertorio de calculos de memodria e sinalize em quais
multiplicacoes.

A pauta de observacao (Anexo B) ajudara vocé no registro das observacoes
sobre cada estudante ao longo da sequéncia didatica.
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LIGEIRO - 42 e 52 anos

ANEXO A

ATIVIDADES DE PROBI.EMATIZAG&O

Atividades de compreensao do jogo

A) Qual nimero resultard em 627?

9 ? 8

@ B) Qual nimero resultard em 42? (O]

? 5 4

C) Qual nimero resultard em 83?

9 8 ?
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D) Qual ndmero resultard em 25?

Atividades para problematizar as regularidades
@ A) Resolva as proximas multiplicacoes usando outras, conforme as indicacoes. @

Sem usar o nimero 8

4x8=

6x8-=

7x8=

5x8=

Sem usar o ndmero 6.

9%x6=

8Xx6=

7X6=
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LIGEIRO - 42 e 52 anos

Sem usar o nimero 7.

4x7 =

10x7=

5x7=

B) Ao retirar o nimero 55 do baralho:

«  Quais dos resultados que aparecem na tabela de Pitdgoras se aproximam do 55?
Escolha no minimo trés.
«  Quais sao as multiplicacoes que produzem cada um desses trés nimeros?
«  Com essas multiplicacoes, para chegar ao 55, devemos somar ou subtrair o
terceiro nimero da série? Qual nimero? Registre as séries.
® . E possivel encontrar no tabuleiro abaixo a combinacdo de trés ndimeros em série @
para produzir o 55? Quais sao eles?

2 2 4 8 8 3 7
1 4 2 9 2 3 4
9 8 7 9 6 4 7
1 6 5 5 5 1 9
9 3 1 5 9 3 8
7 8 7 1 9 3 5
3 4 2 2 4 5 6

«  Que outras combinacoes de nimeros poderiam produzir o 55?
«  Como vocé chegou a essas combinacoes? O que pensou? Registre sua explicacao
por escrito.

B ittt teetccccccccccccccccccccceccccccccccccccccscccccacececececcccscecccscsssssssssccss
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Atividades para sistematizar e/ou avaliar conhecimentos construidos
com base no jogo

Ao longo das Ultimas aulas, aprendemos muitas coisas sobre calculo com o jogo
Ligeiro. Entre uma rodada e outra, conversamos sobre estratégias para resolver
aquelas multiplicacoes mais dificeis, que ainda nao sabemos de memodria, e
pensamos em maneiras de decidir quando somar ou subtrair o Ultimo nimero da
série para produzirmos o numero da carta sorteada no baralho.

Por escrito, registre o que vocé aprendeu sobre o que é preciso fazer para combinar
numeros e produzir o nimero sorteado na carta.

Agora, compartilhe seu registro com a professora, ou o professor, e com a turma.
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LIGEIRO - 42 e 52 anos

ANEXO0 B

PAUTA DE OBSERVACAO

Estudante = Compreende Utiliza o apoio Sabe alguns Sabe alguns
as regras da Tabela de resultados de resultados de
e joga com Pitagoras ou multiplicacdes = multiplicacoes
autonomia? da calculadora por2ou 4 de por 50u 10
paraindicar a memodria? memoria?
multiplicacao

com os primeiros
dois nimeros

da série que
produzirao o
numero retirado
no baralho?
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Sabe alguns
resultados de
multiplicacoes
por 3 ou 6 de
memoria?

Sabe alguns
resultados de
multiplicacoes
por7,8 ou9de
memodria?

Utiliza resultados
que ja sabe para
reconstruir outros
de que ainda nao
tem memoria?

Percebe quando é
necessario somar
ou subtrair o
terceiro niumero da
série para produzir
o numero retirado
no baralho?

Teceececccccccccccecsccsccccccsccecsccecececcccccecececcccscscsscecscesscscscscsccssccsscccsccces 27
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LIGEIRO - 42 e 52 anos

®

Estudante | Compreende
as regras

e joga com
autonomia?

Utiliza o apoio
da Tabela de
Pitagoras ou

da calculadora
paraindicar a
multiplicacao
com os primeiros
dois nimeros
da série que
produzirao o
ndmero retirado
do baralho?

Sabe alguns
resultados de
multiplicacoes
por2ou 4 de
memodria?

Sabe alguns
resultados de
multiplicacoes
por50ou10
memoria?
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Sabe alguns
resultados de
multiplicacoes
por 3 ou 6 de
memoria?

Sabe alguns
resultados de
multiplicacoes
por7,8 ou9de
memodria?

Utiliza resultados
que ja sabe para
reconstruir outros
de que ainda nao
tem memoria?

Percebe quando é
necessario somar
ou subtrair o
terceiro niumero da
série para produzir
o numero retirado
no baralho?
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LIGEIRO - 42 e 5° anos

Se a turma ja jogou o Descobrindo as Cartas da Multiplicacao, houve avancos em
relacao ao repertdrio de calculos de memaria? Sinalize em quais multiplicacoes.

Estudante 2 4 5
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LIGEIRO - 42 e 5° anos

Estudante 2 4 5
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