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ORIENTACOES DIDATICAS O MAIS PERTO

APRESENTACAO POSSIVEL

Esta orientacao didatica tem como objetivo apoiar as professoras, os professores,
as coordenadoras pedagdgicas e os coordenadores pedagdgicos no uso do

jogo O mais perto possivel. Trata-se de um material amplo que, aliado aos
encontros de formacao, tem a intencao de convidar a reflexdo sobre o ensino e a
aprendizagem da Matematica na sala de aula.

Os materiais sao semelhantes aos encontrados em jogos comuns. Contudo,

para que sejam um recurso diddtico promotor de aprendizagens, sera 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 propde uma sequéncia didatica, com possiveis
diversificacoes, apenas como referéncia para vocé planejar e realizar a sua

aula. Ele nao visa oferecer um manual prescritivo, mas busca trazer ideias e
referéncias que possam apoiar as decisoes e reflexdes sobre 0 uso nas aulas de
Matemdtica, tanto desse jogo especifico quanto de outros que buscam promover
a compreensao do sistema de numeracao decimal.

Para favorecer o trabalho docente e colaborar com as decisoes de planejamento,
o material oferece possibilidades de variacao no jogo e critérios para andlise e

sugestoes de questoes a serem levantadas com as criancas.

As atividades propostas nao sao isoladas. Elas exigem um trabalho continuo




O mais perto possivel - 12 ao 32 ano

de algumas aulas (pelo menos, cinco momentos), préximas umas das outras,
para que as estudantes e os estudantes tenham oportunidade de avancar na
aprendizagem. Isso se justifica quando consideramos o percurso necessario

para aprender uma ideia Matematica ou um conceito. Vocé perceberd que as
propostas permitem as criancas elaborar estratégias, organiza-las, testar outras e
abandonar ideias que se provaram erradas ou insuficientes. Ou seja, é necessario
jogar, refletir, voltar a jogar e sistematizar ideias.

Outro aspecto central aqui defendido € a interacao. Falamos sobre a interacao
da crianca com o problema matematico que se propoe com o jogo, da interacao
da crianca com o professor ou professora e das interacoes das criancas entre si.
Nesse sentido, vocé pode lancar mao de diferentes modelos de agrupamentos
para encaminhar as propostas com o jogo. Pequenos grupos, duplas, grupos
maiores e momentos coletivos com a turma toda favorecem uma série de acoes
importantes para aprender Matematica.
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Para construir o sentido do conhecimento, nao ¢ suficiente apenas resolver um
problema de maneira auténoma. E necessario refletir sobre o realizado, sobre

as estratégias utilizadas, sobre a validade dos caminhos sequidos e sobre os
registros. A atividade Matematica requer resolver em conjunto, argumentar,
comunicar procedimentos e ideias e compreender o que a colega, ou o colega,
comunica. Em algumas etapas da sequéncia, incluimos exemplos de questoes que
esperam-se que sejam promovidas com o propdsito de favorecer a reflexao e o
planejamento para mediar as propostas.
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O MAIS PERTO

O MAIS PERTO POSSIVEL' POSSIVEL

Numero de participantes
Minimo de 2 e maximo de 4 participantes. Com 3 ou 4 participantes o jogo ficara
mais dinamico.

Material

Quatro baralhos diferentes com cartas numeradas da seguinte forma:
«aralho1(5 conjuntos): cartas numeradas de 12 9 (baralho de cor verde).

« Baralho 2: cartas-alvo de 10 a 100 (baralho de cor amarela).

«  Baralho 3: cartas-alvo de 100 a 1.000 (baralho de cor laranja).

« Baralho 4: cartas-alvo de 1.000 a 10.000 (baralho de cor vermelha).

- Folha de papel (pode ser rascunho) para anotar o vencedor de cada rodada.

Preparacao

Para jogar, é necessario que vocé selecione um ou mais conjuntos do baralho 1
(numerado de 12 9) e um dos baralhos-alvo, conforme o campo numérico que se
queira trabalhar.

Para fazer a escolha do baralho-alvo é importante considerar os conhecimentos
prévios do grupo, as experiéncias anteriores com leitura e escrita de nimeros e a
época do ano. Conforme a heterogeneidade da turma, é possivel trabalhar com
grupos diversificados oferecendo baralhos diferentes para cada um.

'Esta sequéncia foi inspirada no jogo descrito por Cecilia Parra no livro “Didética da Matematica:
reflexoes psicopedagdgicas”, organizado por Cecilia Parra e Irma Saiz. Porto Alegre: Artmed, 1996.




Sugerimos que as turmas de 1° ano iniciem com o baralho-alvo de 10 a100. As
turmas de 2° ano podem usar o baralho 2, com néimeros-alvo de 100 a 1.000. E as
turmas de 3° ano podem usar os baralhos 3 ou 4, trabalhando com ndmeros de 3
ou 4 ordens.

Como jogar
« A cadarodada, uma carta do baralho-alvo é aberta.

«  As participantes e os participantes sorteiam trés cartas do baralho 1(de 12 9)
e devem formar, com elas, 0 nimero mais proximo possivel do nimero-alvo.
Exemplo: se o nimero-alvo sorteado for 200 e duas criancas formarem com
suas cartas os numeros 213 e 372, ganha a rodada quem formou 213, que é
mais proximo de 200.

«  Anota-se quem ganhou e seguem novas rodadas. Ao final da partida,
determina-se o vencedor conferindo as anotacoes.

Objetivos de aprendizagem

Espera-se com este jogo que as estudantes e os estudantes avancem na
compreensao do sistema de numeracao decimal, compondo e decompondo
numeros e interpretando a informacao contida nas escritas numéricas. O jogo
também possibilita abordar contetdos de calculo exato ou aproximado para
encontrar a diferenca entre dois nimeros.

Os contelidos trabalhados encontram-se dentro do eixo tematico NUmeros,
proposto pela Base Nacional Comum Curricular, e relacionam-se as seguintes
habilidades:

(EFOTMAO05) Comparar nimeros naturais de até duas ordens em
situacoes cotidianas, com e sem suporte da reta numérica.
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(EFO1MAOQ7) Compor e decompor numero de até duas ordens, por meio
de diferentes adicoes, com o suporte de material manipulavel, contribuindo
para a compreensao de caracteristicas do sistema de numeracao decimal e
o desenvolvimento de estratégias de cdlculo.

(EFO2MAO1) Comparar e ordenar nimeros naturais (até a ordem de
centenas) pela compreensao de caracteristicas do sistema de numeracao
decimal (valor posicional e funcao do zero).

(EFO2MAO03) Comparar quantidades de objetos de dois conjuntos, por
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.
(EFO3MAO1) Ler, escrever e comparar nimeros naturais de até a ordem
de unidade de milhar, estabelecendo relacoes entre os registros numéricos
e em lingua materna.

(EFO3MAO2) Identificar caracteristicas do sistema de numeracao decimal,
utilizando a composicao e a decomposicao de nimero natural de até
quatro ordens.

(EFO3MAO5) Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e
escrito, inclusive os convencionais, para resolver problemas significativos
envolvendo adicao e subtracao com niimeros naturais.

Tempo previsto
8 aulas

Esse numero de aulas é aproximado, pois considera uma estimativa de tempo
necessario para que as aulas sejam desenvolvidas em funcao da intencionalidade
didatica proposta. Contudo, é necessario considerar as particularidades do grupo.
Avalie o desenvolvimento das criancas, pois pode ser que elas precisem de menos
ou mais tempo para realizar as etapas propostas.




Orientacoes gerais

Para a jogadora, ou o jogador, o objetivo é formar um nimero que esteja o mais
préximo possivel de outro nimero dado. Cada uma, ou cada um, precisara colocar
em jogo conhecimentos que ja tem do sistema de numeracao decimal e realizar
uma comparacao de quantidades. A depender dos nimeros que se apresentam a
cada rodada, uma comparacao mais global dara conta de determinar o vencedor.

No entanto, em algumas jogadas sera necessario “medir a distancia” de um
numero a outro e calcular qual estd mais préximo. Por exemplo, se o nimero-
alvo for 300 e o grupo formar 312, 475 e 578, esta claro qual é o mais préximo.
Contudo, se os nimeros formados forem 254, 348 e 687, serd preciso encontrar
a diferenca entre esses nimeros para determinar qual esta mais préximo ou mais
distante de 300. Ou seja, as propostas da sequéncia podem favorecer o uso de
calculos aproximados.

Muito provavelmente, nenhum de nds, adultos, aprendeu ou pdde sistematizar
conhecimentos sobre o calculo mental ou estimativas na escola, pois estudamos
numa escola que priorizava o ensino das quatro operacoes e a realizacao de
exercicios de memorizacao que buscavam medir a velocidade de calculo do
estudante. Pesquisas recentes, no entanto, contribuiram para redimensionar o
conhecimento que se tem sobre o cdlculo e, especialmente, como considera-lo no
ensino.

Hoje, sabe-se que o trabalho sisteméatico com outros tipos de cdlculo, para além
das continhas armadas, pode aumentar o conhecimento sobre o sistema de
numeracao e as propriedades das operacoes. Essas propriedades nao precisam
ser nomeadas, mas, com o tempo, elas podem ser explicitadas e formuladas
numa linguagem compreensivel para que todas e todos se comuniquem sobre
esse saber.
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Na construcao do conhecimento sobre cdlculos, estao em jogo, por exemplo,
muitos saberes sobre o sistema de numeracao decimal, como os agrupamentos

e as decomposicoes de 10 em 10 ou de 100 em 100; a estrutura aditiva e
multiplicativa da decomposicao; e o valor posicional dos algarismos na escrita dos
numeros.

A sequir, confira a proposta das etapas de encaminhamento.

Etapa 1 - Familiarizacao com as regras do jogo

Esta etapa foi pensada para que as estudantes e os estudantes conhecam o
jogo, compreendam as regras e os desafios propostos. Para jogar O mais perto
possivel, as criancas podem ser organizadas em pequenos grupos, de 4 ou 6
integrantes, em duplas ou coletivamente.

Nesta primeira etapa, como sera a primeira vez que vao jogar, nao é esperado
que consigam organizar rapidamente os nimeros sorteados para chegar mais
perto possivel do nimero-alvo. Além disso, talvez demorem um pouco para
descobrir o ndmero mais proximo ou, ainda, nao percebam que a posicao em que
colocam determinado algarismo pode aproxima-lo ou afasta-lo do nimero-alvo.

A expectativa é que, com os momentos de troca coletiva e com algumas partidas
realizadas, a turma comece a jogar com mais autonomia. No Anexo A, hd um
bloco de propostas de atividades de compreensao da regra que poderao ser
usadas nesta etapa para vocé analisar o desenvolvimento do grupo.
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Etapa 2 - Problemas instaurados com o encaminhamento do jogo

Apos a discussao sobre as regras do jogo e as jogadas coletivas, vocé pode
planejar uma ou duas aulas para que as criancas joguem em pequenos grupos.
Nesses momentos, a situacao do jogo e a interacao entre as criancas vai levando a
construcao de problemas:
- Como organizar os algarismos sorteados para o nimero formado ficar mais
proximo do numero-alvo?
«  Como definir qual dos nimeros formados esta mais préximo do nimero-alvo?
«  Vale olhar s6 para o primeiro algarismo ou a ordem dos outros algarismos
também importa?
«  Ese 0s nimeros comecarem com o mesmo algarismo, como fazer?
«  Comparar os primeiros algarismos ajuda? E se eles forem iguais?
«  Como funciona quando tenho um algarismo alto na casa da dezena?
« Como podemos registrar para nao nos perdermos na quantidade de
rodadas que cada uma, ou cada um, ganhou?
« Hajeitos de anotar que ajudam a perceber qual nimero estd mais préximo?

Aqui, sao vivenciadas situacoes em que as criancas agem diante dos problemas
buscando conhecimentos anteriores e implicitos. Mas, também na interacao com
as colegas e os colegas, sera preciso formular explicacoes, defender pontos de
vista e refletir acerca das argumentacoes. Com isso, o fazer matematico vai se
instaurando na sala de aula.

Durante o jogo em pequenos grupos, é fundamental vocé circular pela classe
procurando identificar hipdteses e estratégias usadas para resolver os problemas
que se apresentaram na situacao de jogo. Pode ser necessario auxiliar algum grupo
que precise compreender melhor as regras ou que tenha comecado a elaborar uma
estratégia, mas precise de apoio para sequir em frente. Essas observacoes serao
Uteis para pensar intervencoes a serem feitas nos momentos coletivos.
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Etapa 3 - Problematizacao e registro dos problemas

enfrentados na situacao de jogo

Uma possibilidade interessante é discutir como as estudantes e os estudantes
fizeram para descobrir o nimero mais préximo, focando nas estratégias utilizadas
em um exemplo especifico. Vocé pode registrar no quadro, ou em um cartaz, o
numero-alvo e os numeros formados numa determinada rodada e convidar o
grupo a explicitar as estratégias que desenvolveu ao jogar. Algumas perguntas
podem ser feitas:

«  Vocé formaria algum desses nimeros de outro jeito?

«  Algum desses numeros esta muito longe do alvo e ja pode ser eliminado?

« O numero mais préximo de 300 pode comecar com 2007

«  Por que ja podemos descartar alguns desses nimeros?

Com essas perguntas, vocé motivara as criancas a validar as escolhas e pensar
em novas possibilidades.

Ao compartilhar as estratégias, vocé cria uma situacao de intercambio muito
proveitosa, pois traz para as criancas a possibilidade de pensar em novos
numeros que podem ser formados, de compara-los com o nimero-alvo, de
pensar na possibilidade de eliminar os mais distantes e de comparar os mais
proximos entre si usando estimativa.

O cartaz com o registro dessas ideias contribuird para que as criancas possam
recuperar o que foi discutido em outro momento, bem como na elaboracao de

mais estratégias durante as préximas partidas.

A sala de aula é sempre um espaco heterogéneo, pois as criancas nao aprendem
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no mesmo ritmo - a troca entre elas € um importante recurso que leva a
aprendizagem. O seu papel, nesse momento, é o de mediar a discussao, e nao o
de apresentar solucoes e respostas.

Etapa a - Nova situacao de jogo

Antes de comecar a etapa, é interessante retomar o percurso sequido até aqui
e perguntar se as criancas se lembram das regras do jogo e de algumas das
estratégias discutidas. O objetivo da etapa é promover a continuidade das
discussoes sobre a comparacao de nimeros, por isso € importante observar em
que medida as criancas estao jogando com mais autonomia e resolvendo os
problemas do jogo com desenvoltura.

Observe as colocacoes feitas nos pequenos grupos, verifique se reapresentam
as estratégias ja discutidas, se identificam novos problemas, se escolhem

melhor como organizar os nimeros sorteados em funcao do nimero-alvo e

se conseguem comparar 0s nimeros e realizar alguns calculos que permitem
determinar qual esta mais préximo. Essa observacao oferecerd pistas sobre os
conhecimentos construidos até aqui e quais sao os maiores desafios que o grupo
terd pela frente.

Veja quantas vezes vocé considera necessario propor o jogo antes de seguir para
a proxima etapa. Uma ou duas aulas podem ser suficientes.
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Etapa 5 - Resolucao de problemas baseados no jogo

O bloco de atividades para sistematizar e/ou avaliar conhecimentos construidos
com o jogo, disponivel no Anexo A, pode ser usado nesta etapa. Seria
interessante organizar uma roda de conversas, mas também é possivel resolvé-
las individualmente ou em duplas. Ha uma proposta de sistematizacao que
convida as estudantes e os estudantes a levantar quais sao as estratégias mais
usadas para vencer o jogo. E provavel que a primeira dica seja que, quanto mais
perto for o nimero formado, mais facil serd calcular a diferenca entre o que
passou e o que faltou, ou que determinada estratégia (por exemplo, contar de
100 em 100) ajuda na hora de calcular. O objetivo, agora, serd problematizar as
situacoes do jogo em busca de generalizacoes sobre o sistema de numeracao
decimal e sobre os calculos para encontrar a diferenca entre dois nimeros.

Etapa 6 - Volta ao jogo depois da resolucao dos problemas

Apos a realizacao das atividades anteriores, organize uma aula para que as
criancas possam voltar ao jogo e verificar se as regras que elaboraram, pautadas
nas regularidades do sistema de numeracao, foram apropriadas por todas e todos.

Serd interessante diversificar os agrupamentos para estabelecer outras parcerias.
Pode ser acrescentado um desafio: o de calcular todas as diferencas entre o
ndmero-alvo e os nimeros formados, anotd-las e soma-las ao final como um
novo critério para definir o vencedor da partida.

Enquanto jogam, é preciso acompanhar as criancas de perto, observando
as diferentes maneiras de resolver o problema, pois, além de esses modos
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oferecerem indicios dos avancos da turma, eles permitem compreender as
relacoes que estao sendo feitas entre o sistema de numeracao e as operacoes.

Etapa 7 - Sistematiza¢ao dos conhecimentos e autoavaliacao

Apds a realizacao de toda a sequéncia, vocé pode organizar, de maneira coletiva,
um registro que sistematize o que as criancas aprenderam sobre 0s nimeros

ao longo do percurso. A atividade final proposta no Anexo A pode ser um bom
disparador, pois convida o grupo a se posicionar diante de algumas afirmacoes
sobre estratégias do jogo. Da perspectiva docente, pode ser outro momento de
avaliacao das aprendizagens.

Atividades de problematizacao

Para que as criancas possam se aprofundar na andlise das relacoes implicitas
na escrita do numero, atividades de problematizacao realizadas apds a situacao
de jogo sao fundamentais. Assim, apresentamos a sequir algumas propostas
para vocé escolher ao planejar a sequéncia de trabalho. Para essa escolha, é
importante considerar os contetdos e problemas envolvidos no jogo, mas
também os questionamentos e conhecimentos das criancas.

Sugerem-se atividades que envolvem diferentes objetivos:

«  Atividades para compreensao das regras. Vale ressaltar que mesmo essas
permitem pensar sobre regularidades do sistema de numeracao.

«  Atividades para problematizar as regularidades do sistema de numeracao.

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

Veja as atividades sugeridas no Anexo A.
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Propostas de diversificacao

Se vocé avaliar que, para algumas estudantes e alguns estudantes, os nimeros-
alvo sao muito altos, uma possibilidade € oferecer a esses grupos nimeros mais
baixos, por exemplo, até 500. Outra opcao para quem ainda nao domina nimeros
com 3 algarismos é oferecer cartas de nimero-alvo de 10 a 100 e apenas duas
cartas de 1a 9 para compor o ndmero que mais se aproxima do alvo.

Assim, uma possibilidade de pensar a diversificacao de desafios € escolher
baralhos com grandezas diferentes: nimeros maiores para as criancas em
estdgios mais avancados da aprendizagem e nimeros menores para criancas em
estdgios anteriores.

Se voceé observar que algumas criancas ainda nao conseguem formar nimeros
buscando que estejam “o mais perto possivel” do alvo, uma opcao é desenvolver
mais aulas com as atividades como as oferecidas no Anexo A.

Identifique os apoios possiveis que as criancas possam usar durante o jogo. Retas
numeéricas, quadros numéricos e o uso da calculadora podem ser op¢oes a serem
tematizadas.

Para estudantes com maior facilidade de calculo, é possivel pensar na introducao
da figura do juiz, alguém que ird controlar os nimeros formados e ajudar a decidir
gquem chegou mais perto do nimero-alvo.

E necessario considerar que o ritmo de aprendizagem varia de crianca para
crianca e que a sala de aula é um espaco heterogéneo. A luz dessa condicao,
sugere-se lancar mao das estratégias didaticas descritas, entre outras, para poder
lidar com o desafio advindo dessa realidade.



Pauta de avaliacao

Acompanhar e avaliar as producoes das criancas é fundamental para planejar
situacoes de ensino que possibilitem a construcao do conhecimento. Nesse
sentido, vale ressaltar a importancia de organizar um processo de avaliacao
que nao se coloca apenas no final, mas apresenta diversas instancias durante
0 percurso. Varias atividades da sequéncia podem ser usadas com esse intuito,
assim, propde-se aqui uma pauta de observacao.

O que observar:

+ Joga com autonomia?

- Consegue compor um ndmero com as cartas sorteadas considerando o
numero-alvo?

- Elabora estratégias de comparacao dos nimeros considerando o valor
posicional?

«  Reconhece que um mesmo algarismo pode adquirir valores diferentes a
depender do lugar que ocupa no nimero?

«  Busca informacao numérica na sala de aula - por exemplo, a reta
numeérica ou o quadro numérico — para decidir qual é o mais préximo do
numero-alvo?

- Elabora estratégias que permitam chegar a conclusoes sobre qual é o
numero mais préximo do alvo?

«  Explica as proprias estratégias e considera aquelas elaboradas pelas
colegas e pelos colegas em novas jogadas?

Veja a tabela completa no Anexo B.
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ANEXO0 A O MAIS PERTO

ATIVIDADES DE PROBLEMATIZACAO'  POSSIVEL

Atividades de compreensao da regra

A) Qual numero mais préximo de 400 pode ser formado com as cartas abaixo?

NUmero-alvo

400

] [¢] ]

'As sugestoes de atividades aqui apresentadas consideram o jogo realizado com nimeros-alvo
entre 100 e 1.000. Nesse caso, sao sorteadas trés cartas para formar nimeros de trés algarismos
que estejam o mais perto possivel das centenas redondas presentes no baralho de nimeros-alvo. E

possivel adaptar as mesmas atividades, com os mesmos objetivos didaticos, porém utilizando outros
€ampos NuMéricos.




B) Qual nimero mais préximo de 700 pode ser formado com as cartas abaixo?

Numero-alvo

700

C) Com quais cartas é possivel formar o nimero mais perto possivel do
numero-alvo?

Numero-alvo

Opcao 1
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Opcao 2 4

Como vocé se deu conta de que essa era a melhor opcao? Justifique sua escolha.

Atividades para
problematizar as regularidades

A) Quem formou o nimero mais perto de 500? Como vocé descobriu?

NUmero-alvo

392 625

NUmero formado Numero formado
por Julia por Gabriel




B) Luisa e Pedro jogavam O mais perto possivel e, depois de debaterem,
concluiram que Luisa ganhou a rodada. E verdade que 519 é mais perto de 600

em comparacao com 6847
Numero-alvo

519 684

Numero formado NUmero formado
por Luisa por Pedro

C) Algumas criancas jogavam O mais perto possivel em grupos e formaram
0s seguintes nimeros:

NUmero-alvo

400

Numeros formados pelos grupos:

281 829 385 554 371 765

Qual é o nimero mais préximo de 4007
Qual é o nimero mais distante de 400?
Cologue os nimeros na ordem, do mais préximo ao mais distante do nimero alvo.
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O mais perto possivel - 12 ao 32 ano

D) Quais foram as estratégias mais usadas para vencer o jogo O mais perto
possivel?

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

A) Com as colegas e os colegas, escreva qual é a maneira que Vocés usam para
saber a diferenca entre o niimero-alvo e o ndmero formado e para definir quem
ganhou a rodada.




B) Quem tem razao? Leia cada uma das afirmacoes e complete o quadro:

Joao: Nao é necessario fazer uma continha para saber quem ganhou uma rodada.

Luisa: Eu sempre coloco as cartas sorteadas em ordem, da maior para a menor, e

monto o maior nUmero que eu conseguir.

Gabriel: Para saber qual é o mais perto, nao adianta olhar sé para o primeiro
algarismo que estd na centena, precisa também comparar o que esta na
dezena e na unidade.

Jdlia: Um bom jeito de perceber se o nimero estd perto do alvo é “arredondar” -

eu penso no nimero sem olhar para a unidade.

Tem razao porque... Nao tem razao...

Joao

Luisa

Gabriel

Jalia
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O mais perto possivel - 12 ao 32 ano

PAUTA DE OBSERVACAO

Estudante

Joga com
autonomia?

Consegue compor
um ndmero com as
cartas sorteadas
considerando o
numero-alvo?

Elabora estratégias
de comparacao
dos niimeros
considerando o valor
posicional?




O MAIS PERTO

POSSIVEL

Reconhece que
um mesmo
algarismo pode
adquirir valores
diferentes
dependendo do
lugar que ocupa
no numero?

Busca informacao
numérica na sala
de aula, como a
reta numérica ou o
quadro numérico,
para decidir qual é
0 mais proximo do
numero-alvo?

Elabora
estratégias que
permitam chegar
a conclusoes
sobre qual é o
ndmero mais
préximo do alvo?

Explica as suas
estratégias e
considera as

estratégias
elaboradas pelas
colegas e pelos
colegas em novas
jogadas?




O mais perto possivel - 12 ao 32 ano
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