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ORIENTACOES DIDATICAS BATALHA DOS

APRESENTACAO NUMEROS

Esta orientacao didatica tem como objetivo apoiar as professoras, os professores,
as coordenadoras pedagdgicas e os coordenadores pedagdgicos no uso do jogo
Batalha dos niimeros. Trata-se de um material amplo que, aliado aos encontros
de formacao, tem a intencao de converter-se em um convite a reflexdo sobre o
ensino e a aprendizagem da matematica na sala de aula.

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

Ressalta-se, portanto, que este material apresenta o jogo e propde uma
sequéncia didatica, com possiveis diversificacoes, apenas como referéncias

para voceé planejar e realizar a sua aula. Ele nao foi elaborado com a intencao de
oferecer um manual prescritivo e, sim, para trazer ideias e sugestoes que possam
apoiar as decisoes e reflexoes sobre o uso nas aulas de matematica, tanto

desse jogo especifico quanto de outros que visam promover aprendizagens na
compreensao do sistema de numeracao decimal.

No jogo “Dados Mdgicos” (2022), o primeiro desta colecao, foram apresentados
dois principios fundamentais que permeiam o programa: a resolucao de
problemas e o fazer matematica. Para recuperar o que estd em discussao
quando tratamos dessas questoes, é interessante voltar a esse texto.
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Neste material, evidenciamos outros importantes principios para o ensino e a
aprendizagem do sistema de numeracao.

Lerner e Sadovsky (1996) defendem que as situacoes didaticas propostas para a

compreensao das regularidades do sistema de numeracao se apoiem no trabalho

com a escrita numérica tal como ela é: objeto sociocultural complexo, com o qual
as criancas estao em contato desde antes da entrada na escola.

Ao usar a numeracao escrita, elas vao encontrando problemas que servem

de motor para desvendar a organizacao do sistema. Na busca de solucoes, as
criangas levantam hipdteses, argumentam, refletem sobre a prépria producao
e a das colegas e dos colegas, validam determinados procedimentos e refutam
outros. Esse processo permite a identificacao das regularidades. A andlise
das regularidades leva a compreensao das leis que regem o sistema de
numeracao e permitem que as criancas compreendam - e nao apenas
memorizem - as regras.

0O sistema de numeracao decimal é uma criacao cultural que apresenta
caracteristicas proprias e demanda uma acao intencional de ensino para que as
novas geracoes possam aprendé-lo. Contudo, diferentes enfoques tendem a
banalizar ou naturalizar esse objeto de conhecimento. Banalizam quando nao
consideram a complexidade do sistema e naturalizam quando acreditam que a
aprendizagem se da de forma espontanea. (Itzcovich, 2008)

Sendo assim, as situacoes didaticas para o ensino do sistema de numeracao
devem se organizar com as sequintes atividades: produzir (mesmo gue nao
convencionalmente), interpretar, comparar e ordenar nimeros e utiliza-
los para resolver operacoes. As docentes e os docentes assumem um papel
importante ao organizar situacoes didaticas com esses propdsitos relacionados.

No trabalho com jogos aqui proposto, vocé tem um papel central, pois as
propostas nao “funcionam” por si mesmas. Sao oportunidades para promover
perguntas, organizar debates, extrair conclusoes, entre outras acoes possiveis
para a sua intervencao em sala de aula.

As situacoes de ordenacao presentes neste jogo permitem que as criancas
interpretem os nimeros, relacionem a quantidade de algarismos a sua grandeza,
reflitam sobre o valor posicional e analisem as casas decimais, entre outras
regularidades do sistema de numeracao decimal.
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BATALHA DOS
NUMEROS

BATALHA DOS NIIMEROS'

Material Cartas

Como jogar

- Cada carta traz uma série de informagoes numéricas. O jogador deve escolher
uma e compara-la com a das adversarias e dos adversarios, de maneira que
quem tiver o maior nimero no item escolhido para comparacao ganha as cartas
da rodada.

« As cartas sao embaralhadas e distribuidas. Cada jogadora e cada jogador forma
um monte, de tal modo que possa ver apenas a carta de cima. Comeca o jogo
guem estiver a esquerda da jogadora, ou do jogador, que distribuiu as cartas.

« Ela, ou ele, escolhe uma das caracteristicas da sua carta de cimae alé em
voz alta. Em seguida, as jogadoras e os jogadores leem, na sua vez, o valor
correspondente a caracteristica na sua carta de cima.

Ganha a rodada quem tiver o maior valor. A vencedora, ou o vencedor, da
rodada recebe as cartas das outras jogadoras e dos outros jogadores, coloca-as,
com a sua primeira carta, atras do seu monte e escolhe uma caracteristica na
carta que, agora, estd em cima do monte.

Ganha o jogo quem finalizar com o maior nimero de cartas. Se der empate,
ganha quem disser primeiro: “Empate!”.

'Adaptacao do documento Matematica, fracciones y decimales 5to grado. Cecilia Parra - 13 ed. Buenos
Aires: Ministerio de Educacion — Gobierno de La Ciudad de Buenos Aires, 2006.

Objetivos de aprendizagem

E esperado que as estudantes e os estudantes avancem na compreensao do
sistema de numeracao decimal e saibam interpretar a informacao contida nas
escritas numéricas, compreendendo melhor o cardter aditivo e multiplicativo do
sistema de numeracao e suas propriedades.

Este jogo trabalha com diferentes campos numéricos: nimeros naturais, nimeros
decimais e nimeros fracionarios. Sendo assim, ha uma ampliacao em relacao as
propriedades do sistema de numeracao.

Além desse aspecto, a comparacao entre os nimeros se da no contexto das
medidas, permitindo que se trabalhe com comparacao e transformacao de
unidades de medida de peso e comprimento.

Os contetdos trabalhados encontram-se dentro dos eixos tematicos Nimeros e
Grandezas e Medidas, propostos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), e
relacionam-se as seqguintes habilidades:

(EFO4MAO09) Reconhecer as fracoes unitarias mais usuais (%, Y5, %,

Y, Y10 e Y100) como unidades de medida menores do que uma unidade,
utilizando a reta numérica como recurso.

(EFO4MA10) Reconhecer que as regras do sistema de numeracao decimal
podem ser estendidas para a representacao decimal de um ndmero
racional e relacionar décimos e centésimos com a representacao do
sistema monetdrio brasileiro.

(EFO5MAQ2) Ler, escrever e ordenar nimeros racionais na forma decimal
com compreensao das principais caracteristicas do sistema de numeracao
decimal, utilizando, como recursos, a composicao e decomposicao e a reta
numeérica.

w?
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(EFO5MAO03) Identificar e representar fracoes (menores e maiores que a

unidade), associando-as ao resultado de uma divisao ou a ideia de parte de

um todo, utilizando a reta numérica como recurso.

(EFO5MAO04) Identificar fracoes equivalentes.

(EFO5MAOQ5) Comparar e ordenar nlimeros racionais positivos
(representacoes fracionaria e decimal), relacionando-os a pontos na reta
numérica.

(EFO5MA19) Resolver e elaborar problemas envolvendo medidas das
grandezas comprimento, drea, massa, tempo, temperatura e capacidade,
recorrendo a transformacoes entre as unidades mais usuais em contextos
socioculturais.

Tempo previsto 8 ou 9 aulas.

Orientacoes gerais

E importante considerar que, para se apropriar do nosso sistema de numerac3o,
as estudantes e os estudantes precisam ser levados, nas situacoes de ensino,

a realizar quatro atividades basicas: ler, escrever, ordenar e calcular usando
ndmeros. O jogo em questao coloca foco na interpretacao e ordenacao dos
ndmeros ao propor que as criangas leiam os nimeros das préprias cartas,
interpretem-nos, analisem-nos, comparem uns com os outros e escolham um
que avaliam ser grande. Depois, elas precisam analisar e ordenar os nimeros
das cartas de todas as jogadoras e de todos os jogadores.

A proposta se insere no contexto das medidas, o que faz com que as estudantes
e os estudanes tenham que lidar com transformacoes de unidades de medida de
peso e comprimento para que possam comparar 0s nUmeros.
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A reflexao acerca dos nimeros naturais, decimais e fracionarios amplia o
conhecimento das criancas sobre niimeros e, muitas vezes, coloca-os em conflito.
Por exemplo: com base no conhecimento sobre nimeros naturais, elas tendem a
achar que % é menor que %3, 0 que nao é verdade quando se trata de fracoes.

Elas terao, entdo, que comparar medidas representadas por diferentes campos
numéricos. Nessas situacoes, sera preciso estabelecer equivaléncias, como:
15 kg é equivalente a 0,5 kg ou a 500g.

A proposta é que 0 jogo possa ser apresentado em uma sequéncia didatica.
Entende-se por sequéncia didatica um conjunto ordenado de atividades que se
articulam para a construcao de um conhecimento estabelecido. Dessa maneira, é
importante que o trabalho seja organizado em etapas relacionadas entre si e que
partam de situacoes contextualizadas, promovendo generalizacoes que cheguem
a construcao do conhecimento pretendido - nesse caso, a compreensao das
propriedades do sistema de numeracao.

A quantidade de aulas dedicada a cada etapa deve ser avaliada por vocé. Uma
vez que as estudantes e os estudantes ja aprenderam o que foi proposto, é
possivel sequir adiante ou unir etapas, repetir alguma etc. Ou seja, a sugestao
sobre 0 nimero de aulas e etapas é apenas referéncia para a compreensao dos
propositos didaticos, a avaliacao da turma e o planejamento do trabalho com a
classe.

Aqui estd a proposta das etapas de encaminhamento.
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Etapa 1 - Familiarizacdo com as regras (1 aula)

Esta etapa tem por objetivo apresentar o jogo e as regras as criancas. Constitui-
se uma situacao de acao, ou seja, promove um didlogo entre as criancas

e a situacao-problema, requerendo que acessem os saberes construidos
anteriormente e os conhecimentos implicitos que possuem.

A sugestao é que o jogo seja encaminhado em duplas ou em grupos de quatro
criancas. Apds a apresentacao das regras, é recomendavel jogar uma vez,
coletivamente, para que todas e todos compreendam a dinamica e possam
tirar davidas.

Em sequida, peca que joguem em grupos. E importante que, no primeiro dia, as
criancas possam jogar pelo menos duas rodadas.

Ressalta-se que o objetivo do jogo é ampliar o conhecimento das estudantes

e dos estudantes a respeito dos nimeros, envolvendo diferentes campos
numeéricos. Assim, é esperado que cometam erros na primeira aula — ao escolher
numeros menores em suas cartas; ao comparar o nimero com o das colegas

e dos colegas, nao acertem qual o maior nimero; ao discordar sobre qual é o
maior; e ao nao reconhecer numeros iguais escritos em representacao decimal

e fracionaria. Serd com a experiéncia de jogar e a reflexao sobre 0 jogo que as
criancas poderao criar regras que levem a compreensao das regularidades do
sistema de numeracao.

A medida que o trabalho avanca, serd possivel reconhecer que as regras do
sistema de numeracao decimal podem ser estendidas para a representacao
decimal de um nuimero racional. Isso decorre da compreensao dessa extensao:
a unidade é formada por 10 décimos, e o décimo é formado por 10 centésimos.

Além da utilizacao dos principios do sistema de numeracao decimal, a
representacao decimal estd associada as fracoes cujos denominadores sao
poténcias de 10 (%10 = 0,1; %100 = 0,01).

Etapa 2 - Encaminhamento do jogo e problemas instaurados (1 ou 2 aulas)

Apds a discussao sobre as regras do jogo, € possivel planejar uma ou duas aulas
para que as criancas joguem em grupos. Nesses momentos, a situacao do jogo e
a interacao entre as criancas vao levando a construcao de problemas:

- Como definir qual o maior nimero?

« A quantidade de algarismos importa?

« Na comparacao de nimeros naturais, quanto mais algarismos tem
um ndmero maior ele é. Essa regra também vale para os decimais?

- Como fazer para comparar a parte decimal do nimero?

« Por que 0,7 é maior que 0,23, se 23 é maior que 7?

- E as fracoes? Quais sao as regras de comparacao?

- Por que % é maior que %, se 6 é maior que 3?

« Como 0,5 pode ser equivalente a 0,50, se 5 é bem menor que 50?

Assim, as criancas vivenciam situacoes em que agem diante dos problemas
buscando conhecimentos anteriores e implicitos. O desafio é a percepcao da
base 10 nos diversos campos numéricos estendendo-a para a representacao
decimal de um ndmero racional. Na interacao com as colegas e os colegas,
também precisarao formular explicacoes, defender pontos de vista, refletir sobre
as argumentacoes usadas pelo grupo. E o fazer matematica? vai se instaurando
na sala de aula.
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Nesta etapa, vocé pode passar nos grupos e fazer algumas intervencoes que

.z

apoiem as estudantes e os estudantes na busca de conhecimentos que ja

Etapa 3 - Problematizacao e registro dos problemas enfrentados na

, L . L situacao de jogo (1aula)
possuem (“Serd que tal atividade te ajuda a pensar em uma estratégia?”) ou

explicitem problemas (“Fulano ganhou. Qual estratégia ele usou?”). No entanto,

,. ‘ ) Nesta etapa, é possivel realizar uma discussao com toda a turma, mediada por
¢ importante considerar duas questoes:

vocé, de forma a explicitar os desafios das etapas anteriores. Pode-se pedir
que as criancas explicitem os problemas que enfrentaram durante o jogo.
Uma sugestao € registra-los no quadro ou, melhor, num cartaz e colocd-lo em

- as intervencoes nao devem ter o propdsito de dar respostas ou informar
sobre a maneira como devem jogar; e

- @ preciso tomar cuidado para nao descaracterizar a situacao de jogo . . . . ,
local visivel, para que as criancas o consultem nas proximas jogadas. Essa é uma

ideia importante quando se trata da construcao de conhecimento: proporcionar
a reflexao sobre problemas e contetidos durante um periodo de tempo estendido

ao torna-la, nesse momento, unicamente uma situacao didatica de
aprendizagem. Vale diferenciar o seu objetivo, que é ensinar determinado

conteddo, do objetivo da estudante e do estudante, que € ganhvar o jogo. permite levantar duvidas, estabelecer relacoes entre conhecimentos

A problematizacao em relacao aos objetivos de aprendizagem se dard logo . ,
e descobertas e fazer generalizacoes e sinteses.

em sequida.

Nesse momento, o foco estd em socializar saberes e possibilitar que levantem
problemas coletivos para serem investigados. A sala de aula é sempre um espaco
heterogéneo, as criancas nao aprendem no mesmo ritmo. A troca entre elas é um
importante recurso que leva a aprendizagem.

Importante considerar que o seu papel,
nesse momento, é mediar a discussao
e nao apresentar solugoes e respostas.

Se essa perspectiva ndo entende a situacao de ensino como transmissao de saberes, como é possivel
promover a construcao do conhecimento matematico? O que se propde é que as estudantes e os
estudantes sejam inseridas e inseridos na cultura matemdtica, tomando a sala de aula como uma
comunidade de estudo que produz, que faz matematica. Assim, o fazer matematica diz respeito a
situagoes que levam todas e todos a expor ideias préprias; escutar as ideias das outras e dos outros;
formular e comunicar procedimentos de resolugdo de problemas; confrontar, argumentar e validar
seus pontos de vista antecipar resultados de experiéncias nao realizadas; aceitar erros; buscar dados
que faltam para resolver problemas; validar ideias; e institucionalizar saberes.
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Etapa a - Nova situacao de jogo (1 aula)

Apos a socializacao, peca que a turma volte a jogar considerando as discussoes
realizadas e os problemas a serem investigados pelo grupo. E importante
observar que a etapa anterior pretendeu inserir mais criancas nas reflexoes sobre
0jogo.

Nesta etapa, vocé pode circular nos grupos observando se isso ocorreu. Pode ser
interessante pedir que as criancas registrem algumas descobertas com base nos
problemas levantados coletivamente para levar ao mural.

Etapa 5 - Resolucao de problemas com base no jogo (2 aulas)

Apos esse processo de interacao com o jogo e levantamento de problemas

de maneira coletiva, é importante organizar algumas aulas para que a turma
reflita de maneira mais efetiva sobre os problemas que o jogo levanta e, com
isso, construa a aprendizagem sobre o conteddo almejado. Evidencia-se aqui a
ideia de que as criancas nao aprendem porgue jogam, mas sim porque resolvem
problemas com base na situacao de jogo.

Para isso, utilize as atividades de problematizacao que se encontram no Anexo A
deste material.

Vale pedir que as estudantes e os estudantes resolvam as propostas
individualmente, em duplas ou em pequenos grupos. Essa definicao deve ser
feita considerando o grau de dificuldade da atividade e, também, a possibilidade
de interacao entre as criancas.

E importante considerar a maneira de encaminhar as atividades: a ideia nao

¢ propor gue facam todas de uma vez, com uma discussao ao final, mas que
debatam entre as atividades de maneira que a discussao realizada em uma apoie
a resolucao das demais.

Etapa 6 - Volta ao jogo depois da resolucao dos problemas (1 aula)

Apos a realizacao das atividades anteriores, a sugestao é planejar uma aula
para que as estudantes e os estudantes voltem ao jogo e verifiqguem se as
regras elaboradas, pautadas nas regularidades do sistema de numeracao, foram
apropriadas. Esse também é um momento que vocé pode usar para a avaliacao.

Etapa 7 - Sistematizacao dos conhecimentos e autoavaliacao (1 aula)

Apds a realizacao de toda a sequéncia, organize coletivamente um registro que
sistematize o que foi aprendido sobre os nimeros ao longo do percurso. Pode
ser interessante pedir as criancas que registrem, em duplas, o que aprenderam,
antes de participarem da discussao coletiva. Essa proposta cumpre um duplo
objetivo sob a perspectiva da estudante e do estudante: tomar consciéncia
sobre o proprio processo de aprendizagem, o que colabora para o processo de
autorregulacao; e sequir para a discussao coletiva com as ideias organizadas, o
que, normalmente, favorece maior participacao nas atividades de sala de aula.
Da perspectiva docente, pode ser outro momento de avaliacao das
aprendizagens.
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Atividades de problematizacao ressaltar que, nesse caso, nao se propoe o agrupamento de criancas que estao

Para que as criancas possam se aprofundar na andlise das relacoes implicitas em estagios muito diferentes. E preciso considerar o que uma pode aprender

na escrita do numero, as atividades de problematizacao apds a situacao de jogo com a outra. A ideia nao é que algumas apenas ensinem, sem aprender, e

sao fundamentais. Este material apresenta algumas propostas que poderao outras aprendam, mas que a situacao favoreca a aprendizagem de todas.

ser escolhidas durante o planejamento da sequéncia de trabalho. Para isso, é

importante considerar os conteldos e os problemas envolvidos no jogo, mas Outra possibilidade ¢ pensar na diversificacao de desafios. No caso desse jogo,

também os questionamentos e os conhecimentos das criancas. pode-se selecionar algumas cartas ou informacoes para que todas e todos
tenham desafios possiveis considerando o ritmo de aprendizagem de cada uma

A sugestao, portanto, é de atividades que envolvem diferentes objetivos: e de cada um. Se houver criancas no grupo com curriculo adaptado e que nao

- Atividades para compreensao das regras. Vale ressaltar que mesmo essas realizam o trabalho com fracoes e decimais, € possivel usar os jogos propostos

permitem pensar sobre regularidades do sistema de numeracao. para 0 1° ao 3° ano, que situam-se no contexto dos ndmeros naturais.

« Atividades para problematizar as regularidades do sistema de numeracao.

- Atividades para sistematizar e/ou avaliar conhecimentos construidos com Sugestoes de pauta de avaliacao

base no jogo. Acompanhar e avaliar a producao das estudantes e dos estudantes é
fundamental para que se possa planejar situacoes de ensino que possibilitem
Veja as atividades sugeridas no Anexo A deste material. a construcao do conhecimento. Assim, vale ressaltar a importancia de planejar
um processo de avaliacdo que nao se coloca apenas no final, mas que apresenta
Propostas de diversificacao diversas instancias durante o percurso. Varias atividades da sequéncia podem ser
E necessario considerar que o ritmo de aprendizagem varia de estudante para usadas com esse intuito. Segue uma proposta de pauta de observacao.
estudante. A sala de aula é um espaco heterogéneo. Considerando essa condicao,
sugere-se lancar mao de estratégias didaticas para lidar com esse desafio. O que observar:
- Seleciona a informacao para batalhar, considerando os nimeros envolvidos
Uma delas é considerar critérios para organizar os agrupamentos: em sua carta?

« organizar agrupamentos homogéneos, que contam com criancas em um - Compreende que, quando se trata de nimeros decimais, a quantidade de
mesmo estagio de aprendizagem, para que possa entregar a esse grupo algarismos nao é, necessariamente, um critério para estabelecer a grandeza
desafios condizentes com suas possibilidades; ou do ndmero?

- organizar agrupamentos heterogéneos, com criancas em diversos estagios « Reconhece o valor posicional da parte decimal dos nimeros?
de aprendizagem, para que possam, na interacao entre elas, apoiar umas - Elabora estratégias de comparacao/ordenacao dos nimeros, considerando o
as outras, trazer questoes e apresentar ideias que as levem a avancar. Vale valor posicional quando compara niimeros naturais e decimais?
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ANEXO A BATALHA DOS

ATIVIDADES DE PROBLEMATIZACAOQ NUMEROS

- Ao comparar fracoes com numeradores iguais, identifica que, quanto maior
o denominador, menor a fracao?
- Estabelece relacoes de equivaléncia entre nimeros fracionarios e decimais e
entre unidades de medidas?
Atividades de compreensao da regra
Veja a tabela completa no Anexo B deste material.
A) Era a vez de Felipe escolher uma das informacoes de sua carta para batalhar
com os adversarios. Veja a carta dele:

Elefante marinho
Peso aproximado 040t

Comprimento aproximado ~ 40%gg m

Se vocé estivesse com essa carta, qual caracteristica escolheria para batalhar?

B) Ana tinha a sequinte carta e era a vez dela de escolher qual informacao seria
usada para batalhar:

Polvo
Peso aproximado 3 kg
Comprimento aproximado 130 cm

Ela escolheu peso aproximado e fez a sequinte afirmacao:

“130 é um numero maior que 3, entao comprimento aproximado é a melhor
informacao para batalhar.”

Vocé escolheria a mesma caracteristica? Concorda com ela que essa seria uma
informacao boa para ganhar a partida?
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Atividades para problematizar as regularidades

A) Joao escolheu a informacao peso aproximado para batalhar com Flavia.
Observe a carta dos dois. Quem ganhou?

Joao Flavia
Raia Pintada Ledo-marinho-do-sul
Peso aproximado 230.000 g Peso aproximado 110 kg
Comprimento aproximado 180 cm Comprimento aproximado 17m

B) Era a vez de Luiza. Ela escolheu a caracteristica comprimento aproximado para
batalhar. Luiza disse que ela ganhou, porque 70 é maior que 7. Vocé concorda
com ela? Explique.

Luiza Paulo
Tubardo martelo Ledao-marinho-do-sul
Peso aproximado 84 kg Peso aproximado 110 kg
Comprimento aproximado 170 m Comprimento aproximado 17m

Anotacoes

C) Julia escolheu comprimento aproximado para batalhar com Madalena.

Jalia Madalena

Agulhado-bandeira Golfinho nariz de garrafa

Peso aproximado 58 kg Peso aproximado 200 kg

Comprimento aproximado 315m Comprimento aproximado 4,2m

Julia disse que ganhou, pois 315 tem mais algarismos que 4,2 e essa sempre foi
uma regra para comparar os nimeros: quanto mais algarismos o nimero tem,
maior ele é.

Vocé concorda com ela? Explique.

Atividades para sistematizar e/ou avaliar conhecimentos construidos
A) Quais regras uma crianca teria que considerar para jogar Batalha dos

ndmeros?
B) O que aprendemos sobre os nimeros ao jogar Batalha dos nimeros?

Anotacoes
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Batalha dos niimeros - 42 e 52 anos

BATALHA DOS
NUMEROS

PAUTA DE OBSERVACAO

Compreende
que, quando se
Seleciona a trata de nimeros Elabora estratégias de Ao comparar fracoes
informacao decimais, a comparacao/ordenacgao P ¢ Estabelece relagoes
- Reconhece o . com numeradores T
para batalhar quantidade de - dos niimeros Lo i de equivaléncia entre
. . - . valor posicional . iguais, identifica que, s .
Estudante considerando algarismos nao é, da parte decimal considerando o valor uanto maior numeros fracionarios
0s numeros necessariamente, dos nimeros? posicional quando oq denominador e decimais e entre
envolvidos em um critério para ’ compara nimeros menor a fra 50.:, unidades de medida?
sua carta? estabelecer a naturais e decimais? §ao:
grandeza do
nuimero?
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