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ORIENTACOES DIDATICAS SOMA 10

APRESENTACAO Somn 100

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 dos jogos Soma 10 e Soma 100. 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. &

Os materiais sao semelhantes aos encontrados em jogos comuns. Contudo, para
ser um recurso didatico promotor de aprendizagens, é necessario estabelecer
uma intencionalidade didatica. Assim, vocé poderd apoiar-se neste guia para
planejar acoes e organizar uma sequéncia de trabalho visando ensinar um
contelido 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
embasar as decisoes e reflexoes sobre 0 uso, em sala de aula, tanto desse jogo
quanto de outros que buscam promover a ampliacao das estratégias de cdlculo e
dos conhecimentos sobre as propriedades das operacoes.
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SOMA 10 SOMA 100 - 1° ao 32 ano

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 o trabalho continuo

em algumas aulas (pelo menos cinco), proximas umas das outras, para que as
estudantes e os estudantes avancem na aprendizagem - isso se justifica quando

se considera o percurso necessario para aprender uma ideia matematica ou

um conceito. Vocé percebera que as propostas permitem as criancas elaborar
estratégias, organiza-las, testa-las e abandonar as que forem erradas ou
insuficientes. Ou seja, é necessario jogar, refletir, voltar a jogar e sistematizar ideias.

Os jogos Soma 10 e Soma 100 favorecem a construcao e a ampliacao de um
@ repertdrio de cdlculos aditivos. Ao longo do processo de ensino, € interessante ®
que as estudantes e os estudantes disponham de um repertério de meméria. E
importante ressaltar que nao se trata de decorar alguns resultados, mas de tomar
consciéncia dos cdlculos que todas e todos j& sabem de cor.

As atividades sugeridas colocam eles e elas na posicao de pensar sobre o que
sabem, pois o conjunto de resultados memorizados serd o ponto de partida para
a elaboracao de estratégias distintas de calculo. Vale destacar que o trabalho
sistematico com os calculos memorizaveis é uma face importante para o avanco
das criancas nas habilidades relacionadas ao calculo.

As habilidades de calculo geralmente sao associadas a destrezas especiais.
Porém, quando se considera que essa tarefa esta relacionada a compreensao das
relacoes envolvidas, as caracteristicas e propriedades das operacoes e ao sistema
de numeracao, percebe-se que esse é um conteldo escolar prioritario - e que,
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portanto, todas e todos precisam desenvolvé-lo e tém capacidade para isso.
Ao desvendar algumas caracteristicas do calculo mental, Parra (1996) defende
gue ele deve ser objeto de ensino na Educacao Basica, pois influi na capacidade
de resolver problemas, aumenta o conhecimento do campo numérico e habilita
para uma maneira de construcao de conhecimento que favorece uma melhor
relacao da turma com a Matematica. Assim, esta sequéncia didatica aborda
esses aspectos no ensino do calculo na escola com o uso do jogo como um
recurso didatico.
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Numero de participantes
4 (quatro).

Material

Baralho para Soma 10 - trés conjuntos de cartas de 1a 9 por grupo, com
duas cartas coringa por conjunto (nestes jogos, os coringas sao passaros da
Mata Atlantica).

Baralho para Soma 100 - trés conjuntos de cartas de 10 a 90, com duas
cartas coringa por conjunto.

Como jogar

Distribuir trés cartas para cada estudante e deixar quatro cartas com a face
para cima sobre a mesa.

Cada jogadora ou cada jogador, na sua vez, escolhe uma das cartas que tem
em maos para combinar com uma das cartas abertas na mesa, a fim de formar
10 ou 100, conforme o jogo escolhido.

As cartas coringa terao o valor atribuido pela jogadora ou pelo jogador,
conforme a sua necessidade de completar 10 ou 100 na sua vez de jogar.

A jogadora ou o jogador deve juntar o par de cartas que somam 10, ou 100, e
guarda-las em um monte (o seu “tesouro”).

Caso nao haja nenhuma carta na mesa que, em par com uma carta de sua mao,
forme 10, ou 100, a jogadora ou o jogador precisa se desfazer uma de suas
cartas, que passa a fazer parte da mesa.

Se a mesa ficar vazia, deve-se pegar mais quatro cartas do monte e abri-las.

Se pegar uma ou mais cartas coringa, a jogadora, ou o jogador, da vez pode
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escolher o valor da ficha que melhor Ihe convier, tentando totalizar dez ou cem.

«  Seumajogadora ou um jogador ficar sem cartas, pega trés do monte para té-
las em maos e participa da rodada.

« Arodada termina quando acabarem as cartas do monte.

« Vence quem obtiver o maior nimero de cartas com pares que formam 10 ou
100, conforme o jogo escolhido.

Escolha do baralho
Observando as situacoes de jogo, vocé consequird identificar o repertdrio aditivo
(colecao de somas e subtracoes aprendidas progressivamente e que ficam
® disponiveis de memdria, servindo como apoio para realizar outros calculos) de ©
cada estudante. Preste atencao nos célculos, que ainda precisam de um trabalho
especifico para que todas e todos operem com maior eficiéncia e autonomia.

Reconhecendo o nivel de aprendizagem, oferte o baralho (Soma 10 ou Soma 100)
que mais desafie o grupo a avancar em relagao a esses conhecimentos.

Lembre-se de que ¢ possivel modificar o baralho ao longo das aulas, conforme
0s avancos dos grupos, ou oferecer baralhos diferentes para cada agrupamento
de uma turma. Mais adiante, em Propostas de Diversificacao, sao sugeridas
algumas possibilidades.

Aideia é que as turmas de 1° ano iniciem com 0 Soma 10 e as de 2° e 3° anos
com 0 Soma 100.
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SOMA 10 SOMA 100 - 1° ao 32 ano

Objetivos de aprendizagem

0 jogo é simples e tem como objetivo levar as estudantes e os estudantes a fazer
calculos aditivos com dois nimeros menores ou iguais a 10 ou 100, utilizando,
preferencialmente, o calculo mental, estratégia que favorece a construcao

de relacoes entre as propriedades do sistema de numeracao decimal e as
propriedades das operacoes.

Os conteldos trabalhados encontram-se no eixo tematico Nimeros, proposto

pela Base Nacional Comum Curricular, e relacionam-se as seguintes habilidades:

« (EFOIMAO06) Construir fatos fundamentais da adicao e utiliza-los em
procedimentos de calculo para resolver problemas.

- (EFOIMAOQ7) Compor e decompor nimero de até duas ordens, por meio
de diferentes adicoes, com o suporte de material manipuldvel, contribuindo

@ para a compreensao de caracteristicas do sistema de numeracao decimal e o @
desenvolvimento de estratégias de célculo.

«  (EFOTMAOS8) Resolver e elaborar problemas de adicao e de subtracao,
envolvendo nimeros de até dois algarismos, com os significados de juntar,
acrescentar, separar e retirar, com o suporte de imagens e/ou material
manipuldvel, utilizando estratégias e formas de registro pessoais.

«  (EFO2MAO04) Compor e decompor nimeros naturais de até trés ordens, com
suporte de material manipulavel, por meio de diferentes adicoes.

«  (EFO2MAO5) Construir fatos basicos da adicao e subtracao e utiliza-los no
calculo mental ou escrito.

- (EFO2MAO06) Resolver e elaborar problemas de adicao e de subtracao,
envolvendo nimeros de até trés ordens, com os significados de juntar,
acrescentar, separar, retirar, utilizando estratégias pessoais ou convencionais.
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«  (EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adicao e da multiplicacao
para o calculo mental ou escrito.

- (EFO3MAO5) Utilizar diferentes procedimentos de célculo mental e escrito
para resolver problemas significativos envolvendo adicao e subtracao com
ndmeros naturais.

- (EFO3MAO06) Resolver e elaborar problemas de adicao e subtracao com os
significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar e completar
quantidades, utilizando diferentes estratégias de célculo, incluindo calculo
mental e estimativa.

Tempo previsto
De cinco a oito aulas.
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Orientacoes gerais

As atividades propostas favorecem a construcao de um repertério de calculos
memorizados de forma contextualizada, uma vez que provocam reflexdes em
acao (enquanto jogam) e depois do jogo (com base nas situacoes ligadas a ele).
Esse aspecto é fundamental nesta concepcao de ensino, que € contraria a ideia de
memorizar pela repeticao.

Possuir um repertdrio memorizado de calculos é fundamental para que as
estudantes e os estudantes abandonem a contagem de um em um e desenvolvam
agilidade no cdlculo mental, sem necessitar do apoio de contas armadas.

Para que esses conhecimentos sejam progressivamente explicitados e colocados
em uso, é preciso assegurar, em sala de aula, situacoes de comunicacao e discussao

® que envolvam a forma como eles e elas calcularam e fizeram escolhas para chegar a ®
solucdo - e nao apenas o resultado.

A sequéncia é constituida por um jogo e atividades coletivas e individuais,
planejadas para ampliar e aprofundar os conhecimentos construidos sobre as
somas que dao 10 e somas que dao 100. Ora as jogadoras e os jogadores terao de
somar dois niimeros para obter 10, ora, tendo uma parcela, precisarao procurar o
complemento para formar 10 - 0 mesmo para somas que dao 100.

Por serem intencionais, as situacoes de reflexao apds o jogo sao fundamentais
para as aprendizagens esperadas, deixando evidente que “apenas jogar” nao é

suficiente para atingir os objetivos propostos.

Assim, aqui estao propostas seis etapas para encaminhamento.
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Etapa 1 - Familiarizacao com as regras do jogo

Uma possibilidade para a exploracao do jogo é fazer uma simulacao, com
orientacao e esclarecimento de duvidas ao longo das jogadas. Para isso, convide
trés estudantes para jogar com vocé. Apresente as regras para o grupo e faca
uma rodada, que pode ser mais curta. Por exemplo: gquem formar 10 ou 100 trés
vezes, ganha. Em sequida, se for necessario, convide mais trés estudantes para
participar de outra jogada com vocé.

Depois disso, organize a turma em quartetos, retome as regras e proponha que
joguem sozinhos. Organize antecipadamente os grupos, garantindo a presenca de
estudantes com diferentes saberes, incluindo quem ja usa o célculo mental e quem
tem essa competéncia menos desenvolvida. Nesse momento, escolha um baralho
menos desafiador para que essas criancas tenham foco no “como jogar”.

Se notar que ha estudantes com dificuldades em realizar somas utilizando o
calculo mental, ofereca folhas de sulfite para que se apoiem no célculo escrito. O
mais importante, nesta etapa, € a familiaridade com o material e com as regras.

Durante a partida, circule pelos grupos para identificar como estao jogando e
suas principais duvidas. Avalie quantas rodadas serao necessarias até que todas e
todos estejam familiarizados com as regras antes de sequir para a préxima etapa.
As atividades de compreensao das regras do jogo, que estao no Anexo A, foram
planejadas para estes momentos.

Possivelmente, ao iniciar esta sequéncia, algumas estudantes e alguns estudantes
ainda nao terao um repertorio de cdlculo mental consolidado. Por isso, é provavel
que tenham duvidas ou demorem um pouco para formar 10 ou 100.
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Se identificar casos assim, sugira o uso de portadores numéricos (reta numerada
e quadro numérico) para consulta, pois essas ferramentas serao Uteis na
realizacao dos calculos aditivos. A calculadora também pode ser usada para
conferir os resultados.

As etapas de problematizacao podem favorecer o avanco das estudantes e dos
estudantes, que poderao jogar as préximas partidas com maior desenvoltura.

Etapa 2 - Encaminhamento do jogo, problematizacao

e registro dos desafios

E recomenddvel que as estudantes e os estudantes joguem vdrias partidas, em
dias diferentes, para que coloquem em jogo as estratégias de cdlculo que forem
@ construindo gradativamente. @

Entre essas rodadas, é desejavel que vocé, intencionalmente, acompanhe os
grupos, observando seus procedimentos (na pauta de observacao, no Anexo

B, ha alguns procedimentos que podem ser antecipados). Quando ja tiverem se
apropriado da dinamica do jogo, converse com a turma sobre as estratégias que
estao usando, mas sem interferir demais, para nao quebrar o ritmo das partidas).

Pergunte:

«  Como vocé esta fazendo para formar 10?

«  Por que vocé estd escolhendo essa carta sem contar? Como sabe que vai
formar 10?

Organize momentos de discussao coletiva ao final das rodadas, problematizando:
« Quem conseguiu formar 10 pode explicar como fez?
«  Quais sao as estratégias que vocés usaram para ganhar o jogo?
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Aideia é propor uma lista de dicas que auxiliem a turma a fazer cdlculos aditivos
de memodria, possibilitando a formacao de 10 ou 100 para que todas e todos
possam vencer as rodadas. Vocé, nessa hora, atua como escriba das dicas da
turma. Entre uma partida e outra, registre em um cartaz os calculos que a turma
ja sabe de cor e as estratégias utilizadas. Esses registros tornam-se memdria
das aprendizagens, servindo de material de consulta durante as partidas,
favorecendo quem precisa de mais ajuda.

Etapa 3 - Nova situacao de jogo

E importante observar que a etapa anterior tinha por objetivo inserir mais
estudantes nas reflexdes sobre 0 jogo. Agora é o momento de enfrentar uma
nova situacao, considerando as discussoes realizadas e os problemas a serem
investigados pelo grupo.

Antes de iniciar a préxima partida, é desejavel fazer outras propostas, como:

« Vamos relembrar as estratégias que podem ser usadas durante o jogo. Quem
pode comentar?

«  Selembrarem de mais alguma, podemos discuti-la no final para que todos
possam pensar sobre elas.

Essas questoes visam incentivar o uso das estratégias discutidas e a busca de
outras.

Nessa etapa, circule entre os grupos, solicitando o registro das descobertas com
base nos problemas levantados coletivamente. Depois leve-as para compor o
mural.
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Observe o desempenho das estudantes e dos estudantes em relacao aos sequintes

aspectos:

« Jogam com autonomia?

« Ajudam colegas com dificuldades, dando dicas sobre como chegar as somas
ou descobrir o ganhador da partida?

«  Utilizam o calculo mental?

«  Conseguem explicitar as estratégias utilizadas?

«  Utilizam estratégias discutidas pelo grupo?

Aliadas aos registros do processo, as perguntas acima vao oferecer bons
indicativos dos avancos da turma. Dedique um tempo maior a estudantes que nao
realizaram as conquistas esperadas, oferecendo outros momentos para que entrem
@ em contato com o contelido, sempre contando com sua mediacao. @

T ::::::::::::::oooooooooooooooooouucuuucuuuuuuucuucouc.ooo.-oo.ooo.o.o--.o:::::::::::::::::::::::
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Etapa a - Resolucao de problemas com base no jogo

Este € o momento de provocar a turma na analise das jogadas, com observacoes
suas (previsao de jogo, levantamento de possiveis jogadas, constatacao de
jogadas erradas realizadas anteriormente etc.). A atencao volta-se para os
procedimentos criados pela turma na resolucao de problemas, relacionando esse
processo a conceitualizacao matematica.

A sugestao é propor as atividades que estao no Anexo A. Elas envolvem somas
com o objetivo de colocar em jogo as estratégias pessoais de calculo mental. A
medida que forem realizando as atividades, promova discussoes sempre que
perceber alguma duvida ou dificuldade. Circular entre os grupos é uma 6tima
oportunidade para observar os problemas que enfrentam, propor desafios
ajustados e separar algumas situacoes para discussao.

Assim, se uma estudante ou um estudante, ao somar 6 + 4 , representar as duas
quantidades com risquinhos ou pauzinhos, proponha a realizacao do mesmo
calculo utilizando ndmeros. Nas turmas de 2° ano, ja é esperado que as criancas
abandonem a estratégia do desenho para utilizar outras que envolvam a escrita
de nimeros, a contagem, a sobrecontagem e o uso de calculos memorizados,
entre outras. Um estudante que utiliza a sobrecontagem, no caso da soma 6 + 4,
‘guarda” o 6 na memdria e acrescenta quatro, contando o restante, por exemplo,
nos dedos.

Selecione estratégias (ainda que erradas ou pouco econdémicas) para serem
discutidas e socializadas, observando eventuais explicacoes que surgirem
inicialmente, ao calcularem 6 + 4:
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«  Fiz de cabeca.

«  Fiz 6 risquinhos e depois mais 4 risquinhos, contei tudo e deu 10.
«  Contei nos dedos.

«  Escrevi 6, coloquei 4 risquinhos e fui contando: 6,7, 8, 9, 10.

Caso alguém justifique sua estratégia dizendo “fiz de cabeca”, a recomendacao é
explicar como foi que pensou “de cabeca”. Nao é facil explicar os procedimentos
utilizados no calculo mental. Por isso, é importante ajudar a encontrar uma forma
de explicitar o pensamento.

Lance algumas perguntas como: “Vocé comecou a somar com qual dos dois
numeros?”. Observe a resposta e procure ajudar nas explicacoes.

@ Algumas estratégias podem ser explicadas da seguinte forma (considere a soma @
6+4):
« Eujdseique6+4ou4+6saoll.
« Euseique5+5s30 10, entao peguei o 5 do 6 e juntei o que sobrou do 6 com
0 4. E deu10.

No caso da primeira resposta, é possivel que a estudante ou o estudante

tenha usado um calculo memorizado. Caso isso aconteca, sera dificil explicar a
estratégia. No segundo caso, também foi utilizado um cdlculo que ja estava na
memoria (5 + 5); com isso, foi possivel, com base nele, finalizar a conta, somando
a0 4 0 1que subtraiu do 6.

Caso essas estratégias nao aparecam espontaneamente, apresente-as e coloque-
as em discussao, dizendo que estudantes de outra turma as utilizaram. Essa é
uma maneira de convidar o grupo a conhecé-las e compreendé-las.
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Uma sugestao é escrever no quadro as explicacoes que surgirem e lé-las, uma a
uma, solicitando a explicacao de como foram pensadas.

Proponha uma rodada do jogo para observar quantas criancas se apoiam

em estratégias de calculo mental como a sobrecontagem, o uso de célculos
memorizados etc., e quantas utilizam calculos escritos e desenhos (risquinhos,
bolinhas).

Se perceber que o numero de alunos que estao usando o calculo mental
aumentou, prossiga para a realizacao das atividades do Anexo A. Elas
reproduzem situacoes de jogo, podendo ser uma boa justificativa para socializar
as estratégias pessoais praticadas durante as partidas.

Jogar e pensar sobre 0 jogo faz com que as estudantes e os estudantes coloquem
@ em pratica diferentes saberes. Esta etapa foi pensada para a elaboracao e @
comparacao de diferentes procedimentos para formar 10 ou 100.
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SOMA 10 SOMA 100 - 12 ao 32 ano

Etapa 5 - Passagem do Soma 10 para o Soma 100

Nesta etapa, serd utilizado o baralho com a numeracao de 10 a 90. Informe a
turma que as regras sao as mesmas — a intencao é continuar a usar o calculo
mental como estratégia prioritaria. Jogar com trés estudantes e fazer registros
no quadro enquanto os demais observam pode ser interessante para esclarecer
duvidas.

Circule por entre os grupos enquanto jogam para observar as dificuldades e
ajudar a solucionar conflitos ou duvidas. Sao valiosas as conversas entre eles e
elas, considerando os célculos realizados, as dificuldades enfrentadas ao somar
numeros maiores e as estratégias que estao utilizando - é possivel que aparecam
estratégias usadas nas etapas anteriores.
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Depois de trés rodadas com o baralho de 10 a 90, proponha uma conversa sobre
as dificuldades ou facilidades encontradas, encaminhando a discussao de tal
forma que a turma perceba que pode recorrer a estratégias anteriores — com
questoes como:

«  Saber calcular 2 + 8 ajuda a calcular 20 + 80? Como?

«  Saber calcular 5 + 5 ajuda a calcular 50 + 50? Como?

Essa discussao é valida para que as estudantes e os estudantes percebam que
podem utilizar cdlculos que ja sabem de memdria e outras estratégias para
somar ndmeros “cheios”. Para uma soma como 40 + 60, é possivel que aparecam
explicacoes como:

« Fiz4 +6edepois 40 + 60.

« TireioOefiz4+6.

E um momento especial para fazer circular os procedimentos das estudantes e

dos estudantes acerca de como fazer calculos com ndmeros terminados em zero,

ajudando a perceber as relacoes entre as duas propostas: calculos com ndmeros

de um algarismo e com nuimeros de dois ou mais algarismos terminados em zero.

. Epossivel utilizar as estratégias empregadas no Soma 10 ao jogar o Soma
100?

Quando eles e elas percebem essas relacoes, conseguem fazer generalizacoes
rapidamente. Apos essa discussao, proponha rodadas com o baralho de 10 a100.
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Etapa 6 - Sistematizacao dos conhecimentos e autoavaliacao

Ao terminar as atividades aqui descritas, é recomendavel fazer uma roda de
conversa sobre o que foi aprendido a respeito de somas que dao 10, das somas
que dao 100 e dos numeros que “formam” 10 ou 100.

Vocé pode ser o escriba, registrando em um cartaz o que a turma disser.

Esse registro funcionard como memaria das somas que dao 10 ou das que dao
100 e pode ser consultado sempre que necessario, como apoio para outras
estratégias de cdlculo.

Atividades de problematizacao

Algumas destas problematizacoes podem ser lancadas nos momentos de

discussao coletiva com a turma:

«  Uma crianca virou um 6 e na mesa estavam as cartas 1, 5, 7 e 3. Ela pode
formar um 107

« Uma crianca viu na mesa as cartas 2, 4, 7 e 9. Quais ela teria de virar para
consequir formar um 10?

«  Quais as possibilidades de formar 10 com duas cartas?

«  Quais as possibilidades de formar 10 com trés cartas?

Veja mais sugestoes de problematizacdo no Anexo A.
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Propostas de diversificacao

1. Para estudantes com mais dificuldades em somar, proponha o jogo em grupos
de quatro jogadores, mas, em vez de jogar individualmente, jogar em duplas
(uma dupla contra outra). Use o baralho do Soma 10, inserindo mais cartas de 1,
2e3.

Joga-se da mesma maneira, porém, em vez de formar 10 com duas cartas, é
possivel utilizar quantas quiser: 4,2,1,1,1,1ou 2,2,2,2,1,1.

2. Para estudantes que ja tém repertério de somas, sugira que, depois de jogar
uma vez, experimentem formar 10 com trés cartas - esta variacao traz novos
desafios de calculo. Utilize uma quantidade maior de cartas com nimeros
menores de 5 e deixe apenas uma carta com o ndmero 8 e uma com 0 9.

3. Ampliando o desafio, confeccione com as estudantes e os estudantes cartas de
100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 e 900 e lance 0 jogo Soma 1000.
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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
ao final, mas 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 as estudantes e os estudantes

« contam termo a termo, ou seja, de um em um (com os dedos, por exemplo),
para calcular a adicao nas duas cartas utilizadas para formar 10.

« apoiam-se na sobrecontagem mantendo a parcela menor e contando de um
em um para chegar ao resultado.

«  apoiam-se na sobrecontagem mantendo a parcela maior e contando de @

um em um para chegar ao resultado, aplicando a propriedade comutativa
quando for o caso.
«  tém memorizados os resultados da maioria dos calculos que dao 10 ou 100.
« avancaram para o Soma 100.

A pauta de observacao (Anexo B) ajudarad vocé nesse registro.
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ANEXO A > soMA 10
ATIVIDADES DE PROBLEMATIZACAO' ROMA 108

Atividades de compreensao do jogo

A) Estes sao alguns pares que Nico formou no jogo Soma 10. Veja se estao todos
corretos. Circule os que estiverem errados.

08 O]
Oipmain

Como voceé fez para encontrar os pares que formam 10? Converse com uma colega
ou um colega sobre isso e registre.

1 Todas as problematizacoes para o jogo Soma 10 podem ser usadas no Soma 100, com a

modificacdo da grandeza numérica e o acréscimo de um zero ao numero apresentado na questao.
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B) Quando distribufram as cartas, Laura ficou com estas que estao a sequir. Ao lado
de cada uma delas, desenhe a carta de que ela precisa para formar 10.

Como vocé fez para encontrar os pares que
formam 10? Converse com uma amiga, ou
um amigo, sobre isso e registre.

24 :::::::oooooooooooooooooooo'oooonno.nnonnnn.nnoQnoonooooooooooooooooooooo:::::::::::::::::::::::
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Atividades para problematizar as regularidades

A) Veja as cartas que estao na mesa e outras que estao na mao de Joao.

gjajgoin
OO0 R

Cartas que estao na mesa Cartas de Joao

Ele pode formar algum par com elas? Desenhe os pares que ele pode formar.

7000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
1000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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B) Em dupla, pense em como descobrir outros calculos usando alguns dos que
aprendemos com o jogo Soma 10.

Se nos ja sabemos que 5 + 5 =10, podemos descobrir quanto é:
«  5+47Se sim, como? Registre.
« 5+67Sesim, como? Registre.
« 5+77Se sim, como? Registre.

Se j& sabemos que 9 +1=10, posso descobrir quanto é:

«  9+27?Sesim, como? Registre.
«  8+2?Sesim, como? Registre.

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

A) Anote todos os pares que dao 10:

Que vocé ja sabe de memdria Que vocé nao sabe de memodria
e precisa calcular

B) Em dupla, pense em estratégias que possam ajudar a memorizar os calculos
gue vocé ainda nao sabe. Faca uma lista de dicas.

26 (ottecececcccccccccececccccccecccsscoccccecsccccceccccccecsccecececccesccsscccscscsssssscssccss
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ANEXO0 B

PAUTA DE OBSERVACAO

Estudante

Conta termo a

termo (de um em
um, usando dedos,
por exemplo), para
calcular a adicao das
cartas utilizadas para
formar 10, ou 100?

Apoia-se na
sobrecontagem
(mantém a parcela
menor e conta de um
em um) para encontrar
o resultado?
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Apoia-se na
sobrecontagem

para encontrar o
resultado, aplicando
a propriedade
comutativa, quando é
0 caso?

Tem memorizados os
resultados da maioria
dos calculos que dao
10, ou100?

Avancou para o Soma
100?
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