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ORIENTACOES DIDATICAS

APRESENTACAO

Este caderno de orientacoes didaticas visa apoiar as professoras, os professores,
as coordenadoras pedagdgicas e os coordenadores pedagdgicos no uso dos
jogos Deu liga!, Qual é a maior? e Batalha das fracoes, que formam o combo
Desafios das fracoes. Trata-se de um material que, aliado aos encontros de
formacao, promove a reflexao sobre os processos de ensino e de aprendizagem
da Matematica na sala de aula.

Os jogos deste material envolvem a identificacao e a comparacao de niimeros
fracionarios. Eles foram elaborados como recursos didaticos que, articulados
com outras propostas, podem contribuir para a ampliacao e o aprofundamento
dos conhecimentos das criancas sobre os nimeros racionais — em particular, dos
numeros fraciondrios positivos.

Esta publicacao sugere uma sequéncia de atividades com possiveis
diversificacoes para o planejamento e a realizacao de aulas. Nao é um manual
prescritivo, mas traz ideias que podem apoiar as decisoes e reflexdes sobre o uso
dos jogos nas aulas de Matemadtica que envolvem os contelidos relacionados aos
numeros fracionarios.

Para favorecer o trabalho didatico, colaborar com as decisoes de planejamento

e contemplar a grande diversidade existente nas turmas, sao oferecidos trés
diferentes jogos (com dois baralhos de cartas), propostas de variacao dos jogos,
sugestoes de questoes a serem discutidas com e pelas criancas, atividades
escritas contendo problemas e sugestoes de atividades avaliativas, bem como um
instrumento para o acompanhamento das aprendizagens.
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Para que a nocao sobre as fracoes envolvidas nos jogos e nas atividades possa
gradativamente ser construida, retomada, ampliada e aprofundada, propoe-se
um trabalho continuo que precisa acontecer em algumas aulas préximas umas
das outras. Isso se justifica porque ha um percurso necessario para aprender uma
ideia matematica ou um conceito. Vocé perceberd que as atividades permitem

as criancas elaborar estratégias, testd-las e valida-las ou abandond-las, quando
se mostrarem erradas ou insuficientes. Ou seja, as propostas deste material
favorecem jogar, refletir, voltar a jogar e sistematizar ideias.

Um aspecto central no trabalho com jogos nas aulas de Matematica diz respeito
as interacoes entre as criancas, que acontecem tanto de forma espontanea,
durante o jogo, quanto em momentos organizados por vocé, com a intencao de
que as ideias matematicas que forem sendo elaboradas circulem entre a turma.
Nesse sentido, € importante lancar mao de diferentes formas de organizar

a turma nas etapas para encaminhar as propostas com cada jogo: duplas,
pequenos grupos e momentos coletivos.

Os momentos coletivos para conversar sobre as ideias matematicas das criancas,
planejados e orientados por vocé, tém grande importancia nesta sequéncia de
atividades, pois eles oferecem as criancas algumas oportunidades:

de comunicar os procedimentos e os resultados, de difundi-los, de tentar
compreender os procedimentos de outros, de compara-los, de poder reconstruir
aqueles que parecem mais eficazes, de valorizar os aspectos positivos das
diferentes producoes, de considerar quao generalizaveis sdo as outras situacoes,
de confronta-las, questionar e defender as diferentes proposicdes utilizando
argumentos vinculados com os conhecimentos matematicos em questao
(Quaranta e Wolman, 2026, p111-112).

Assim, jogar, conversar, errar, refazer e sistematizar sao movimentos que se
entrelacam e se alimentam mutuamente. Nesse percurso, as criangas constroem,
com cada vez mais seguranca, as compreensoes sobre fracoes.

0 trabalho com as fra¢oes nas turmas de 4° e de 5° anos

Sabemos que as criancas, desde cedo, reconhecem e utilizam fracoes em
diversas situacoes. Os conhecimentos sobre nimeros fracionarios vao sendo
elaborados por elas de forma intuitiva, sem necessidade de conceitualizacao

nem de nomeacao (como “denominador” ou “numerador”). Pouco a pouco, esses
conhecimentos vao se ampliando em funcao dos problemas de ordem pratica
que as criancas enfrentam, como os que envolvem medidas ou a ideia de repartir
inteiros. Por exemplo:

“Quanto cada um vai receber se dividirmos um chocolate igualmente entre trés
colegas?”

“Se em duas receitas de bolo devo usar 1litro de leite, quanto leite deverei usar
para preparar uma so receita?”

Quando as criancas chegam ao 4° e 59 anos, prevé-se que o ensino de fracoes
seja sistematizado. Isso nao significa restringir-se a ensinar definicoes e regras
(nomenclaturas, classificacoes de fracoes, regras operatdrias etc.), mas, sim,
organizar o ensino em torno desse objeto de conhecimento, considerando

0 que as criancas ja sabem, e promover avancos em suas conceitualizagoes.
Nessa etapa, é esperado que elas, gradualmente, ampliem seus conhecimentos
e dominem as propriedades dos nimeros fracionarios, sempre com base na
reflexdo sobre novas situacoes que lhes sao apresentadas.
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Esse processo nao acontece sem percalcos, pois, para as criancas, 0s nimeros
fracionarios podem representar uma ruptura com o que elas sabiam a respeito
dos ndmeros naturais. Por isso, devem surgir erros indicativos desse processo.

Veja alguns exemplos de equivocos frequentes:

A. “_L é maior que Zi pois 3 é maior que 2.”

B."
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C. Nesta representacao de duas barras de chocolate, estao marcados dois
pedacos que uma crianca comeu. A quanto equivale?

“Ela comeu 8; de chocolate.”

Erros como esses sao uma oportunidade para avancar no entendimento das
fracoes, desde que se desenvolva um trabalho reflexivo sobre eles, em que as
criancas possam verificar a validade de suas ideias, discuti-las com colegas,
confrontd-las e, entao, abandonar aquelas que se mostrarem invalidas,
substituindo-as por outras.

As fracoes representam diferentes ideias: relacao parte-todo, divisao entre
dois numeros, medida, constante de proporcionalidade etc. Os jogos que fazem
parte do combo Desafios das fracoes e os problemas propostos neste material

envolvem a relacao parte-todo, associando o nimero fracionario a uma
parte de um todo continuo, representada graficamente no verso das cartas
dos baralhos.

Os jogos sao um conjunto de situagoes-problema envolvendo o reconhecimento

e a comparacao de fracoes. Para reconhecer a qual representacao grafica
corresponde um numero fraciondrio (como no Deu liga!) e identificar qual nimero
fracionario é o maior (como nos jogos Qual é a maior? e Batalha das fracoes),

é preciso interpretar as escritas fracionarias e compreender seu significado. Uma
vez que estao construindo o conhecimento sobre esse objeto, é esperado que as
criancas tenham duvidas e cometam erros; por isso, as cartas dos baralhos trazem
no verso uma representacao grafica de cada fracao, oferecendo condicoes para tirar
duvidas e verificar a validade das respostas com autonomia.

Algumas situacoes de jogo vao trazer o desafio de comparar fracoes
equivalentes, isto é, que representam a mesma parte do todo. Por exemplo, %
e % . Aideia de fracoes equivalentes, assim, surge contextualizada, sem que
seja necessario o ensino de regras para obté-las. Conforme usam os baralhos
disponiveis, as criancas poderao perceber como obter, numérica e graficamente,
fracoes equivalentes.

Os problemas propostos no Anexo A apresentam situacoes favoraveis para que as
criancas tomem consciéncia de algumas propriedades das fracoes que conheciam
de forma implicita apenas, podendo, entao, explicitd-las. Tais problemas também
vao se converter em situacoes de discussao em duplas, em grupos ou coletivas
sobre as propriedades e 0s erros — 0 que permitird avancos na compreensao
sobre o conteddo. Nesse momento, as suas orientacoes, planejadas com a
intencionalidade de favorecer esses avancos, serao preciosas. Para isso, o proprio
material traz indicacdes sobre a conducao dessas “conversas matematicas”.
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0S TRES JOGOS

Os Desafios das fragoes sao, na verdade, trés jogos, sendo que cada um podera
ser jogado tanto com o Baralho 1 quanto com o Baralho 2.

O primeiro jogo, Deu liga!, é destinado as criancas que estao iniciando o trabalho
com as fracoes. Nessa proposta, uma representacao grafica deve ser relacionada
a uma escrita fracionaria.

Nos jogos Qual é a maior? e Batalha das fragoes, é preciso determinar qual é a
fracao maior.

No Qual é a maior?, cada crianca, na sua vez, podera refletir e comparar os
numeros fracionarios escritos nas cartas. Essa versao favorece a construcao de
procedimentos e critérios para interpretar e comparar nimeros fracionarios.

Ja o Batalha das fragoes, como outros jogos de batalhas de niimeros, tem uma
dinamica mais desafiadora. Por isso, ele pode ser dado as turmas que ja tenham
construido um repertdrio de critérios para interpretar e comparar fracoes.

Baralhos

O material é constituido por dois baralhos. Cada carta tem um nimero fracionario
escrito em um dos lados e, no verso, a representacao grafica das partes do inteiro
correspondentes a esse nimero.

Baralho 1: 30 cartas representando fracoes menores ou iguais a 1 inteiro,
contendo os denominadores 2, 3, 4, 5, 6 e 10, além do ndmero inteiro 1.

Baralho 2: 52 cartas de fracoes que representam nimeros menores e maiores
gue o inteiro.


http://www.youtube.com/watch?v=G8apQO1rPwg
http://www.memoria.fahce.unlp.edu.ar/tesis/te.1964/te.1964.pdf
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Numero de participantes
Minimo de 2 e maximo de 4 participantes.

Material

«  Cartas do Baralho 1 ou do Baralho 2.

Preparacao
- Uma crianca sera responsavel por embaralhar e distribuir trés cartas para
cada participante.

- (adajogadora ou jogador coloca as cartas que recebeu a sua frente, a vista
de todos, com as escritas numéricas voltadas para cima. Nao é permitido
olhar o verso das prdéprias cartas nesse momento.

- Em sequida, a crianca que deu as cartas coloca quatro do monte sobre a
mesa com as representacoes graficas voltadas para cima, a vista de todos.

Como jogar

« Inicia-se 0 jogo pela crianca que estd a direita da que deu as cartas. Ela deve
verificar se possui uma que corresponda a alguma das fracoes das cartas
abertas na mesa, representadas graficamente.

«  Setiver, coloca a sua sobre a carta correspondente, dizendo “Deu liga!”. Para
verificar se acertou, deve virar a carta que colocou, revelando a representacao
grafica da fracao. Se forem iguais, ou se as partes pintadas forem equivalentes,
isto é, ambas corresponderem a mesma parte do inteiro, a jogadora ou o
jogador pega o par para si e o coloca ao seu lado. Caso contrdrio, pega sua
carta de volta e passa a vez.

« Quando as cartas da mesa acabarem ou, depois de uma rodada de jogo, se

ninguém conseguir formar um par com as da mesa, abrem-se quatro novas
cartas do final do monte, com as representacoes graficas a vista de todos.
«  Quando uma das criancas capturar trés pares de cartas, ela vence a partida.

Observacao: algumas criancas podem nao perceber, de imediato, a equivaléncia
entre fracoes. Por exemplo, se houver sobre a mesa a fracao % representada
graficamente e a crianca tiver na mao a fracao % escrita numericamente, é
possivel que nao reconheca que ambas representam a mesma parte do inteiro.
Isso se deve ao fato de que a atencao delas estd centrada no significado dos
numeros que compoem a fracao escrita e na sua correspondéncia exata, sem se
dar conta de que ha mais de uma forma de representa-la. Para que avancem no
reconhecimento das fracoes equivalentes, é necessario desenvolver propostas
com essa intencionalidade, por meio de problematizacoes e sugestoes como

as apresentadas no Anexo A. Nos dois jogos propostos a seguir, a ideia de
equivaléncia voltard a ser colocada em questao, devendo ser objeto de discussao

(orientada por vocé) apds as jogadas.
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Numero de participantes
Minimo de 2 e maximo de 4 participantes.

Material
- Cartas do Baralho 1 ou do Baralho 2.

«  Duas Fichas de duvidas para cada participante.

Como jogar
«  Decide-se quem vai embaralhar e distribuir as cartas na rodada.

«  Essa crianca distribui trés cartas para cada jogadora ou jogador, que as coloca a
sua frente, a vista de todos, com as escritas numéricas voltadas para cima.
Cada participante também recebe duas Fichas de dividas e as deixa perto de si
sobre a mesa.

«  Ascartas restantes ficam sobre a mesa em um monte.

«  Ajogadora ou o jogador da vez retira uma carta do final do monte e a coloca
no centro da mesa (sempre com
a escrita numérica da fracdo a
vista). Depois disso, seleciona,
entre suas cartas, uma que tenha
valor maior do que a da mesa,

e a coloca ao lado dela. Podem
acontecer diferentes situacoes:
- Se todos concordarem que a
carta escolhida mostra uma
fracao de maior valor do que

a carta da mesa, a jogadora ou o jogador pega ambas para si e as coloca ao
seu lado, separadas das suas cartas.

- Se 0s outros jogadores tiverem duvidas ou discordarem da jogada feita, é
permitido virar as duas cartas, de modo a mostrar a representacao grafica
das fracoes escritas. Nesse caso, ha duas opcoes:

a) Se a jogada for correta, a jogadora ou jogador recolhe as duas cartas e as
coloca de lado, em um monte.

b) Se for incorreta, a jogadora ou o jogador coloca sua carta de volta ao seu
lugar (a sua frente), devolve ao monte a carta que retirou e passa a vez.

- Se ajogadora ou 0 jogador da vez nao tiver nenhuma carta que considere
de valor maior que a da mesa, devolve a carta que retirou e passa a vez sem

jogar.

Quando uma jogadora ou um jogador, na sua vez, nao souber qual das suas
cartas deve selecionar, podera dizer: “Duvidal” e devolver uma de suas Fichas
de duvidas para o centro da mesa. Com isso, ela ou ele ganha o direito de olhar
0 verso de uma de suas cartas e o verso da carta da mesa antes de jogar, a fim
de compara-las para saber qual é a maior. Esse recurso podera ser utilizado
somente duas vezes por jogador ou jogadora em cada partida.

Quando uma jogadora ou um jogador tiver apenas uma carta na mao, ela ou
ele poderd jogar na vez de qualquer outra pessoa se o valor da fracao da sua
carta for maior que o da carta da mesa, a fim de formar um par. No caso de
a pessoa da vez também ter uma com fracao maior que a da carta da mesa,
ganha quem fizer a jogada primeiro.

0 jogo termina assim que uma jogadora ou um jogador ficar sem cartas,
vencendo a partida.
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JOGO 3: BATALHA DAS FRACOES

Numero de participantes
Minimo de 2 e maximo de 4 participantes.

Observagao: recomendamos iniciar o jogo em duplas, aumentando
gradualmente o nimero de participantes. Quanto maior a quantidade de
jogadores, mais desafiador o jogo se torna, dado que se deve comparar mais
fracoes entre si. Vocé deve considerar essa estratégia ao planejar a proposta de
jogo e os agrupamentos.

Material
. (Cartas do Baralho 1 ou do Baralho 2.

Como jogar
«  Estaversao se assemelha aos jogos de batalha.

«  Todas as cartas sao embaralhadas e distribuidas para que cada jogador e
cada jogadora forme uma pilha, com a representacao grafica voltada para
ama.

« Ao mesmo tempo, todas as pessoas jogadoras dizem “um, dois e j3", pegam
a Ultima carta do seu monte e a viram sobre a mesa, sempre com o nimero
fraciondrio voltado para cima.

«  Quem tiver colocado a de maior valor pega as cartas para si e as coloca de
lado, formando um monte de cartas que nao serao mais utilizadas.

«  Sehouver duvidas ou discordancias sobre qual carta é a vencedora na
rodada, é permitido consultar a representacao grafica do verso e decidir qual
foi a ganhadora.

Se houver empate entre as cartas de maior valor (ou seja, se forem iguais
ou se as fracoes forem equivalentes), outra rodada é jogada somente
pelos participantes que colocaram as cartas empatadas. A vencedora ou o
vencedor dessa rodada extra fica com todas as cartas das duas rodadas.

Joga-se até que as cartas terminem. Ganha quem tiver coletado mais cartas
no final do jogo.
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ESCOLHA DO BARALHO E VERSAO DO JOGO

Uma parte do trabalho docente é reconhecer o nivel de aprendizagem das
criancas da turma. Isso faz com que a professora ou o professor possa ofertar
o baralho que mais desafie o grupo a avancar em relacao aos conhecimentos
sobre comparacao e equivaléncia de fracoes. Neste material, ha propostas para
contemplar a diversidade de saberes das turmas de 4° e 5° anos.

0 jogo Deu liga! propoe reconhecer o significado de um ndmero fracionario,
correspondendo sua escrita a uma representacao grafica; portanto, é indicado
para as criancas do 4° ano que estao iniciando a interpretacao do sentido das
escritas fraciondrias, bem como para as que necessitam retomar as escritas
fracionarias antes de compara-las e discutir critérios para sua ordenacao.

As criancas que ja tém alguns conhecimentos sobre as representacoes numéricas
das fracoes e seu significado podem iniciar a pratica do jogo utilizando o Baralho
1e 0jogo Qual é a maior?. Nele, cada crianca tem sua vez de jogar, permitindo
que ela tenha tempo para refletir sobre as fracoes representadas numericamente
e para construir critérios de comparacao (veja nas Orientacoes Gerais alguns
critérios criados pelas criancas para comparar fracoes).

O Baralho 1€ constituido por fracoes menores ou iguais a um inteiro. Ele possui
diversas cartas com o numerador 1, o que favorece situacoes de jogo em que se
comparam fracoes com numeradores iguais e denominadores diferentes, como
% e % para que as criancas reflitam sobre como ordena-las.

O Baralho 2 tem maior diversidade de fracoes e insere fracoes maiores que 1,

como % % ou %8 permitindo que as criancas utilizem o critério “é maior que

Tinteiro” ou “é menor que 1inteiro” para comparar fracoes.

0 jogo Batalha das fragoes se aplica as criancas familiarizadas com os nimeros
fraciondrios e que ja construiram alguns critérios para compara-los e ordena-los.
Sua dinamica € mais rapida e pode envolver quatro diferentes fracoes a cada
rodada, o que ¢ desafiador.

E desejavel que os grupos, tendo jogado com o Baralho 1 e ja com o dominio de
cada um dos jogos, pratiquem com o Baralho 2, que apresenta um nivel maior de
desafio, bem como experimentem praticar os trés jogos, conforme apresentarem
avancos ao longo da implementacao da sequéncia.

7
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OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

O objetivo dos jogos é fazer com que as criancas leiam, interpretem, comparem e
ordenem nulimeros racionais positivos escritos na forma fracionaria', com base em
critérios que elas construirao aos poucos. Nos casos de duvida ou divergéncia, a
ordenacao podera ser validada pela comparacao entre as representacoes numéricas
e graficas das fracoes envolvidas.

No decorrer dos jogos, as criancas poderao reconhecer fracoes que expressam a
mesma quantidade, embora tenham escritas numéricas diferentes; sao as fracoes
equivalentes, como % e % Também vao comparar nimeros escritos na forma
fraciondria com numeros inteiros positivos, como 1e 2.

Os conteldos trabalhados encontram-se dentro do eixo tematico “NUmeros”,
proposto pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), e relacionam-se as
seguintes habilidades:

(EFO4MAO09) Reconhecer as fracoes unitarias mais usuais (%, % % % % e %o)
como unidades de medida menores do que uma unidade, utilizando a reta
numérica como recurso.

(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 fracdes equivalentes.

(EFO5MAO05) Comparar e ordenar nimeros racionais positivos (representacoes
fraciondria e decimal), relacionando-os a pontos na reta numérica.

1 0s nimeros racionais podem ser escritos na forma fracionaria e decimal, podendo ser positivos ou
negativos. Neste material, tratamos dos niimeros positivos escritos na forma fracionaria.

Tempo previsto
8 aulas

Esse nimero é uma estimativa do 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 sugeridas.

Orientacoes gerais

Nos jogos Qual é a maior? e Batalha das fragoes, para comparar as fracoes,

as criancas precisarao, em cada caso, usar estratégias diferentes, que sejam
eficientes para os nimeros envolvidos. Veja, a sequir, alguns exemplos de
critérios que podem ser utilizados pelas criancas para comparar duas fracoes:

a) Critério para comparar fracoes com denominadores iguais, como % e %

“Eu sei que Ei é maior, porque cada pedacinho é ?7 se vocé pega 4 pedacinhos,

é 5£ que é mais do que vocé pegar um pedacinho s6.”

b) Critério para comparar fracoes com numeradores iguais, como % e %
“Eu sei que o numero 41 é maior que % porque cada uma das partes que valem

41 sdo0 maiores que as partes que valem %

c) Critério para comparar uma fracao com um inteiro, como % el

“Eu sei que 16 maior que Si porque, do Si para chegar a Si que é1, faltam Si
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d) Critério para comparar fracdes menores e maiores que o inteiro:

“Eu sei que /. é maior que 5> porque o /. é maior que um inteiro, e 0 > é um
C 5 5 5 5
inteiro.

e) Critérios para comparar fracoes com numeradores e denominadores diferentes
e que nao sejam inteiros.

«  Nesses casos, a comparacao pode ser puramente perceptiva, isto €, baseada
na diferenca visual entre a parte do inteiro que estd pintada em cada caso.
Veja esse exemplo:

Ao comparar % e 3. é esperado que as criancas de 4° ano tenham poucos
recursos para determinar qual ¢ a fracao maior do inteiro.

I

Para solucionar o problema, elas vao virar as cartas e comparar as
representacoes graficas correspondentes.

Eu sei porque estou vendo

Hi 7 . 2
7 € malor que =

que a parte pintada de

laranja é maior no %

No 5° ano, é possivel que as criancas elaborem estratégias baseadas em seus
conhecimentos sobre as fracoes e lancem mao do sequinte recurso: pensar
quanto falta para completar 1inteiro em cada caso.

“Do % para completar 1, falta %
3

Do >

Como % é menor que %

3 ¢ o

- € maior que 5~

para completar 1, falta %

Outro critério para comparar fracoes com diferentes numeradores e
denominadores baseia-se em valores que correspondam a metade do inteiro.

“N 3 A 5 3
O 2 é menor que 0 3, porque 3

nao chega nem a metade, e 0 %

é 0 mesmo que a metade.”
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Conforme desenvolvem essas estratégias, € importante que as criancas as
expressem em palavras, revelando sua ldgica, de forma que as colegas e os
colegas as compreendam e possam se apropriar delas ou utilizar caminhos
semelhantes. Para que isso aconteca, vocé precisa provocar momentos de
explicacao dos motivos das escolhas feitas e de confronto de opinides diferentes,
para que as ideias matemadticas circulem de forma compreensivel em toda a
turma.

Também é necessario que tais estratégias sejam colocadas a prova em diversos
contextos e que sejam feitas sistematizacoes, como as sugeridas no Anexo A.

Os jogos, portanto, desencadeiam a necessidade de elaborar bons critérios
de comparacao, mas somente a sua pratica nao garante a aprendizagem;
sao as propostas didaticas realizadas com base nos jogos que promovem as
aprendizagens.

Assim, considerando as especificidades e os propdsitos de ensino e de
aprendizagem de cada jogo, é importante que vocé estude a proposta, conheca
as atividades dos anexos, planeje e adapte as etapas aqui descritas em funcao
do grupo de estudantes para o qual leciona. Serd necessario avaliar o tempo
destinado a cada etapa, as atividades que serao realizadas pelas criancas, 0s
agrupamentos e os momentos de sistematizacao.

Propoem-se, aqui, as etapas para encaminhamento (validas para os trés jogos,
com o baralho escolhido em cada caso).

Etapa 1 - Familiarizacao com o jogo e com as informacgdes sobre a

culinaria mineira

Esta etapa foi pensada para que as criancas reconhecam algumas caracteristicas
da culindria mineira em que o jogo é contextualizado e para que compreendam
as regras e os desafios propostos. Pode ser feita a leitura do texto “Tempero,
histdria e fracoes”, do Anexo B, e a apreciacao do video indicado, a fim de que
reconhecam alguns aspectos da culindria com a qual convivem.

Muitas criancas tomam contato com os ndmeros fracionarios e seu sentido como
medida no contexto das receitas culindrias: meia xicara, uma colher e meia, dois
tercos de um copo, por exemplo. Assim, a leitura do Anexo B reapresentard as
criancas temas que todas provavelmente ja vivenciaram de alguma maneira:
receitas culinarias, iguarias mineiras e medidas que nao sao inteiras. Vale a pena
explorar o quanto tais temas estao proximos das vivéncias da turma, em um
momento de escuta e conversa apds a leitura do texto e exibicao do video.

Depois disso, caberd apresentar a turma o jogo previamente selecionado por
vocé, analisando os materiais que o compoem e compreendendo as regras.

Uma maneira de apresentar o jogo é convidar algumas criancas para uma

partida de demonstracao, enquanto as demais assistem. VVocé podera ler em

voz alta as regras enquanto as criancas jogadoras colocam em prética as acoes
descritas, uma a uma. Nao € necessario fazer muitas rodadas. Uma vez que todas
compreendam como jogar, forme agrupamentos e distribua os materiais para que
se organizem e iniciem as partidas.

E importante que, nesse primeiro dia, as criancas joguem no minimo duas
rodadas, a fim de se apropriar da dinamica do jogo. Como 0s jogos se
assemelham a outros muito populares dentro e fora das escolas, como os de
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batalha, é possivel que algumas criancas ja conhecam o funcionamento das
partidas.

Ressalta-se que o objetivo é promover o reconhecimento e a comparagao de
fracoes e favorecer que as criancas identifiqguem fracoes equivalentes como
expressoes da mesma quantidade.

E esperado que elas nao saibam, em um primeiro momento, como comparar
sua carta com a da mesa e necessitem verificar qual € maior, apoiando-se

na representacao grafica do verso. Entretanto, espera-se que elas passem a
elaborar critérios de comparacao e ordenacao de fracoes, como os descritos nas
Orientacoes Gerais.

A andlise que voce fizer das jogadas e das estratégias desenvolvidas pelos

grupos é fundamental para pensar nas suas intervencoes. Por isso, circule pela

sala para fazer observacoes e anotacoes que ajudarao a planejar as préximas

etapas. Procure guiar suas reflexdes respondendo a questoes como:

«  Ascriancas compreenderam a dinamica e as regras do jogo?

«  Nos jogos Qual é a maior? e Batalha das fragoes, alguma crianca ja esta
estabelecendo critérios pertinentes para comparar as fracoes?

« As criancas consideram o denominador e o numerador?

- |dentificam fracoes equivalentes?

«  Percebem a relacao de dobro e metade entre os nimeros que compoem
algumas fracoes, como % e %?

« Quando jogam com o Baralho 2, usam como critério “ser maior ou menor que

Tinteiro™

Etapa 2 - Problemas instaurados durante as partidas do jogo

Ap0s as criancas se apropriarem das regras, vocé pode planejar uma ou duas
aulas para que elas joguem em grupo. Proponha também alguns problemas a
respeito das regras do jogo que se encontram no Anexo A (que traz propostas
relacionadas as versoes Qual é a maior? e Batalha das fracoes).

Nesses momentos, a situacao do jogo e a interacao do grupo leva a construcao

de problemas:

«  Como definir qual é a maior fracao quando os numeradores sao iguais?

«  Quando os denominadores forem iguais, como comparar?

« Quando nem denominador nem numerador sao iguais, como comparar as
fracoes?

«  Quais tipos de ndimeros terao mais chances de ganhar?

«  Que estratégias usar para reconhecer o empate?

0O fazer matematico se constitui em sala de aula quando as criancas se deparam
com problemas que demandam acionar conhecimentos ja construidos, ainda que
muitas vezes nao estejam totalmente explicitados. Ao elaborar estratégias para
enfrentar os desafios apresentados, elas dialogam entre si, explicam suas ideias,
argumentam e analisam diferentes formas de pensar. E nesse processo de troca,
de explicitacao de ideias e de discussao que novas compreensoes vao sendo
construidas, dando sentido as aprendizagens matematicas.

Durante as partidas em pequenos grupos, é importante circular pela sala
observando as estratégias mobilizadas pelas criancas para solucionar os
problemas surgidos no contexto do jogo. Em alguns momentos, pode ser
necessario apoiar grupos que ainda estejam buscando compreender as regras ou
que tenham iniciado uma estratégia, mas precisem de ajuda para avancar. Essas
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observagoes servirao de base para planejar intervencoes e encaminhamentos nos
momentos de socializacao.

Nessa etapa, vocé pode passar pelos grupos e fazer intervencoes que os apoiem
na busca dos conhecimentos que ja possuem (“Serd que tal atividade te ajuda a
pensar em uma estratégia?”) ou explicitando problemas (“Renato ganhou. Qual
estratégia ele usou?”). No entanto, é importante considerar duas questoes:
« Asintervencoes nao podem dar respostas ou informar sobre a maneira como
as criancas devem jogar.
. E preciso tomar cuidado para nao descaracterizar a situacao de jogo
ao torna-la, nesse momento, unicamente uma situacao didatica de
aprendizagem. Vale diferenciar o seu objetivo, que € ensinar determinado
conteudo, do objetivo da crianca, que é ganhar o jogo. A problematizacao em
relacao aos objetivos de aprendizagem se dard logo em sequida.

Algumas sugestoes de atividades para compreensao dos jogos Qual é a maior?
e Batalha das fracoes (Anexo A) podem ser usadas para essa etapa. Selecione
aquelas que se vinculam com o que vocé observou ao circular pela sala. E possivel
editd-las ou inspirar-se nelas para criar outras que favorecam a construcao de
conhecimentos pelo grupo.

Etapa 3 - Problematizacao e registro de estratégias para comparar

fracoes

Promova uma discussao coletiva de forma a explicitar problemas que as criancas

enfrentaram ao jogar nas etapas anteriores. Veja algumas sugestoes:

«  Pedir que explicitem os problemas, registrar no quadro, realizar algumas
rodadas de jogos, solicitar exemplos e levantar os obstaculos que
enfrentaram ao longo das jogadas.

«  Evidenciar uma situacao de jogo que vocé observou e que considera
importante colocar em discussao com o grupo. Como resolver essa situacao?
Que critérios podem ser utilizados?

- Emum cartaz, registrar os problemas para os quais ainda nao foram
construidas respostas e coloca-lo no mural, para que a turma possa
investiga-los ao longo das jogadas seguintes. Para que esse registro faca
sentido para as criancas, e para que represente uma contribuicao para o
aprendizado, é fundamental a participacao ativa delas na construcao do
texto, tanto na elaboracao de perguntas (problemas), quanto nas conclusoes
levantadas, mesmo gue sejam provisarias.

Quando tratamos da construcao de conhecimento, é importante proporcionar

as criancas momentos de reflexao acerca de problemas e contetidos durante um
periodo estendido, o que permite o estabelecimento de duvidas, relacoes entre
conhecimentos, descobertas, generalizacoes e sinteses. Considere que o seu
papel, nesse momento, é o de mediar a discussao e nao o de apresentar solucoes
e respostas.

27
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Etapa a - Nova situacao de jogo

Apos a socializacao realizada na etapa anterior, peca que as criangas voltem ao
jogo considerando as discussoes realizadas até o momento.

Nessa etapa, circule entre os grupos observando se o que foi discutido esta
sendo apropriado pela turma. E recomendavel repetir a prética de jogo pelo
Menos mais uma vez para que as criancas, depois das discussoes levantadas via
problematizacoes, possam melhorar suas estratégias pessoais de comparacao de
fracoes.

Nesse momento, é interessante pedir que as criancas registrem algumas

descobertas gerais e respostas aos problemas levantados coletivamente e leva-

las ao mural para consulta nas préximas etapas, bem como duvidas e problemas

gue permanecerem sem respostas. Por exemplo:

«  “Quando as fracoes tém o numero de cima (numerador) igual, é sé pensar no
numero de baixo: o que for menor, maior € a fracao”.

«  “Se os numeros de baixo forem iguais (denominadores), entao tem que ver
qual tem nuimero maior em cima (numerador).”

«  “Quando os ntmeros de cima e de baixo das fracoes sdo diferentes, ainda
nao sabemos como comparar, temos de pedir ‘Duvida’ e olhar o desenho
atrds das cartas. Temos de descobrir!”

A nova situacao de jogo pode ser também oportunidade de usar o Baralho 2,
caso se tenha jogado somente com o Baralho 1.

Etapa 5 - Resolucao de problemas baseados no jogo

Ap0os o processo de interacao com o jogo e o levantamento de duvidas de
maneira coletiva, é importante organizar algumas aulas para que as criancas
reflitam de maneira mais efetiva sobre os problemas que o jogo implica e,
com isso, construir aprendizagens sobre o conteldo tratado. No Anexo A,
vocé encontra propostas de atividades para serem realizadas por escrito, seja
individualmente, em duplas ou coletivamente.

Nos momentos dedicados a reflexao, em que o ritmo acelerado das partidas

¢ suspenso, Cria-se um espaco para analisar com mais atencao as decisoes
tomadas, confrontar diferentes estratégias e refletir sobre os critérios que
orientaram as escolhas. Como as criancas ja estao familiarizadas com a
situacao do jogo, conseguem direcionar a atencao aos raciocinios mobilizados,
tornando mais visiveis os modos de pensar que emergem durante a atividade.
As atividades do Anexo A podem ser utilizadas nesta etapa, pois servem de
inspiracao para a criacao de outras problematizacoes.

Vale pedir que as criancas resolvam as propostas individualmente, em duplas ou
em pequenos grupos. Essa decisao deve ser tomada de acordo com o grau de
dificuldade da atividade e a possibilidade de interacao entre elas.

E importante considerar a maneira de encaminhar as atividades. A ideia ndo é
que todas sejam feitas de uma vez, com uma discussao apenas ao final. O ideal
é realizar conversas entre as atividades de maneira que a discussao realizada em
uma apoie a resolucao das seguintes.

No item 1 do Anexo A (Atividades de compreensao do jogo), os trés subitens
favorecem a reflexao sobre as fracoes e os critérios para compara-las:
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« quando tém numeradores iguais;

« guando tém denominadores iguais;

« quando sao equivalentes, isto é, representam a mesma quantidade;
« quando uma delas corresponde a um inteiro; e

« quando uma delas é maior que um inteiro.

A exigéncia de explicar por que uma fracao é maior que outra implica uma

acao intelectual presente tanto na explicacao oral quanto na escrita. Essa acao
permite a crianca identificar o que sabe: no caso, qual é a maior fracao. Mas
também possibilita reconhecer os saberes envolvidos nesse processo. Por isso,
vale promover um debate coletivo sobre cada subitem. Apds o debate, peca
que as criancas revisem (sem apagar, mas completando ou anotando ao lado) a
explicacao proposta, ampliando o que ja registraram.

As atividades do item 2 (Atividades para problematizar as reqularidades) tém
por objetivo fazer com que as criancas compreendam os critérios para comparar
fracoes com numeradores ou denominadores iguais e se apropriem deles.

No item 3 (Atividades para sistematizar e/ou avaliar conhecimentos construidos a
partir do jogo), encontram-se propostas que levam a sinteses e conceitualizacoes
sobre os problemas abordados nas atividades dos itens 1e 2. Sugerimos que elas
sejam realizadas ao final de toda a sequéncia, conforme orientado na Etapa 7.

Etapa 6 - Volta ao jogo depois da resolucao de problemas

Organize uma aula para que as criancas voltem ao jogo e verifigue se as
estratégias de comparacao que elaboraram, pautadas nas discussoes sobre
interpretacao e comparacao dos nimeros fracionarios, foram apropriadas. Esse
pode ser um momento de avaliacao com base em suas observacoes da turma.

Serd interessante diversificar os agrupamentos para estabelecer outras parcerias.
Enguanto jogam, é preciso acompanhar as criancas de perto, observando as
diferentes maneiras de resolver os problemas e verificando se ainda recorrem

as representacoes graficas das fracoes ou se utilizam critérios baseados nos
significados dos nuimeros fracionarios, expressando-os oralmente quando
solicitado.

Etapa 7 - Sistematizacao dos conhecimentos e autoavaliacao

Apos a realizacao de toda a sequéncia, propomos atividades que favorecam a
tomada de consciéncia, por parte das criancas, do que foi aprendido no processo.
Ao mesmo tempo, vocé podera avaliar os avancos e os desafios que persistem.

No Anexo A hd duas propostas com esse objetivo, organizadas no item 3:

A) Escreva duas fracoes que sejam diferentes entre si, que vocé
considera facil comparar e saber qual é a maior.

Explique por que vocé acha facil saber qual das duas fracoes é a maior.
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Essa questao convoca as criancas a formular, com as proprias palavras, um
critério do qual ja se apropriaram para comparar fracoes.

A questao B propoe a elaboracao de um texto de autoria das criancas:

B) Com base no que jd pensamos para resolver situacoes dos jogos
que fazem parte do combo “Desafios de fracoes”, vamos construir

coletivamente uma lista de ideias que ajudem a saber quando uma
fracao é maior que a outra e quando sao equivalentes.

Como saber se uma fracao é maior que a outra:
Como saber se duas fracoes sao equivalentes entre si:

Organize, de maneira coletiva, um registro que sistematize as estratégias para
comparar nimeros fracionarios desenvolvidas ao longo desse percurso. Pode ser
interessante pedir que, a principio, registrem em duplas o que aprenderam, antes
de participarem da elaboracao coletiva.

Essa proposta cumpre duplo objetivo, considerando a perspectiva das criancas:
tomar consciéncia sobre o préprio processo de aprendizagem, o que colabora
para o processo de autorregulacao; e seguir para a discussao coletiva, ja tendo
organizado as ideias, 0 que, normalmente, favorece a maior participacao. Para
vocé, pode ser mais um momento de avaliacao das aprendizagens.

Propostas de diversificacao

Considerando que a sala de aula é um espaco heterogéneo com estudantes que
tém diferentes saberes, é vélido lancar mao de estratégias didaticas para lidar com
o0 desafio que essa realidade impoe.

Agrupamentos

Organize agrupamentos considerando criangas com saberes préximos e apresente
desafios condizentes com suas possibilidades. Vale lembrar que os saberes sao
aqueles relacionados ao objeto que estd em jogo: as fracoes.

Outra possibilidade é organizar agrupamentos heterogéneos de estudantes que
apresentam diferentes questoes sobre os contetidos a serem desenvolvidos

com base no jogo, para que possam, na interacao, apoiarem uns aos outros,
apresentando questdes e ideias que as levem a avancar. Vale ressaltar que, nesse
Caso, Nao se propoe 0 agrupamento de estudantes com saberes muito dispares.
E preciso considerar o que uma crianca pode aprender com a outra. A ideia ndo

é que algumas apenas ensinem, sem aprender. A situacao precisa favorecer a
aprendizagem de todos.

Diversificacao dos materiais e dos jogos

Pode ser interessante pensar na diversificacao de desafios com base nas escolhas
do jogo a ser proposto e do baralho. Essas possibilidades devem permitir que

as criancas tenham desafios ao alcance do nivel em que estao, considerando os
saberes que tém sobre as escritas numéricas das fracoes e seu significado.

Quando vocé perceber que a pratica do jogo Deu liga! com o Baralho 1 apresenta
problemas muito complexos para uma parte da turma, a sugestao é selecionar,
entre as cartas dos Baralhos 1 e 2, aquelas com numeradores iguais a 1 (como 1,
%, % etc.). Dessa forma, o jogo envolverd a construcao de um critério para 2
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comparar fracoes de numerador 1 com denominadores diferentes. Espera-se que
as criancas percebam que, quanto maior o denominador, menor a quantidade
que aquela fracao representa. Depois disso, vale inserir novas cartas para ampliar
0s critérios de comparacao.

Diversificacao das regras dos jogos

Uma possibilidade interessante para evidenciar a ideia de equivaléncia de fracoes
é, no jogo Qual é a maior?, alterar a regra: a jogadora ou o jogador, na sua vez,
deve colocar uma carta que contenha uma fracao maior ou equivalente a uma
das cartas da mesa.

Pauta de acompanhamento das aprendizagens

Assim como o defendido em todos os jogos, entendemos ser fundamental a
construcao de estratégias que permitam acompanhar, de forma continua, o
desenvolvimento das criancas ao longo das atividades cotidianas. Acreditamos
na perspectiva da avaliacao formativa, cujo foco recai sobre os processos de
aprendizagem - e nao apenas sobre os resultados.

Nessa ldgica, a observacao sistematica ao longo do percurso didatico torna
possivel identificar, em diferentes momentos, o que as criancas ja construiram e
0 que ainda estd em elaboracao. Com base nessas informacoes, o planejamento
pode ser revisado e ajustado sempre que necessario para dar suporte a
estudantes que demandam mais tempo ou outras formas de abordagem e para
propor novos desafios aos que ja avancaram nos objetivos previstos.

O instrumento de coleta de dados apresentado no Anexo C foi elaborado para
orientar um olhar intencional e cuidadoso sobre as aprendizagens que emergem
a cada proposta de atividade realizada pela turma.

Esse acompanhamento possibilita que decisdes pedagdgicas sejam tomadas

durante o percurso e nao apenas ao final dele. Entre essas decisoes, destacam-se:

«  reorganizar os agrupamentos, levando em conta as necessidades individuais
identificadas e as possibilidades de aprendizagem que surgem na troca com
0s colegas;

« ampliar o nimero de aulas dedicadas a determinados contetidos, quando se
percebe que a turma ainda esta em processo de construcao de determinadas
ideias;

« adaptar atividades previamente planejadas, incorporando objetivos com base
no que se observa nas necessidades do grupo;

«  suprimir ou abreviar etapas que ja nao representam desafio para a turma,
evitando a repeticao desnecessdria de contetdos ja consolidados;

- oferecer apoio diferenciado a algumas criancas, disponibilizando recursos
adicionais que favorecam sua participacao e sucesso nas atividades.

Vale ressaltar que o instrumento proposto nao é rigido nem definitivo. A pauta
de acompanhamento das aprendizagens (Anexo C) nao tem a intencao de
estabelecer uma hierarquia entre os critérios — como se alguns fossem mais
importantes do que outros. Seu propdsito € documentar e sistematizar as
aprendizagens que as criancas construiram ao longo das aulas, com énfase nos
contetdos mais centrais trabalhados. Por isso, os critérios devem ser ajustados
conforme o desenvolvimento da sequéncia de atividades com cada turma.

As observacoes também devem ser realizadas mais de uma vez ao longo das
aulas com os trés jogos e com os baralhos 1 e 2, documentando, assim, o processo
de aprendizagem de cada estudante.
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As observacoes estao organizadas nas seguintes categorias:

Compreende as regras e joga com autonomia?

Interpreta representacoes fracionarias (numéricas ou graficas) e apoia-se
nesse conhecimento para jogar o combo Desafios das fracoes?

Ao comparar fracdes com numeradores iguais, identifica que, quanto maior o
denominador, menor a fracao?

Ao comparar fracoes com denominadores iguais, identifica que, quanto maior
0 numerador, maior a fracao?

Reconhece fracoes equivalentes a um inteiro?

Reconhece fracoes equivalentes como expressoes de uma mesma
quantidade?

Ao comparar fracoes com numeradores e denominadores diferentes,

utiliza o critério de verificar qual representa uma quantidade maior que o
inteiro?

Ao comparar fracoes com numeradores e denominadores diferentes, utiliza
como critério quanto falta a cada uma para completar 1inteiro ou 2 inteiros?

As atividades propostas neste anexo se referem a pratica dos jogos Qual é a
maior? e Batalha das fracoes.

Atividades de compreensao, problematizacio e sistematizacao
Atividades de compreensao dos jogos

A) Observe os pares de cartas e marque, para cada um deles, a carta que vocé
considera que vai ganhar.

3l £l
) (sl
(k) [l
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Escolha dois pares de cartas e explique as suas escolhas.

Primeiro par de cartas

Segundo par de cartas

B) Martim estava jogando Qual é a maior?.

A cartada
mesa era:

5

Martim estava certo? Ele ganhou a jogada e recolheu o par de cartas? Por qué?

Para vencer
ajogada, ele
colocou a carta;

C) No jogo Batalha das fragoes, quando hd quatro jogadores, ha quatro cartas
em uma partida. Ganhard o jogador que tiver o maior nimero fraciondrio.

Existe um vencedor ou é preciso desempatar? Explique por qué.

ojiafs
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Atividades para problematizar as regularidades

A) Essas sao as cartas que saifram em uma das rodadas do Batalha das fracoes.

osiafs

Qual é a maior fracao?

E possivel, nas fracdes de mesmo numerador, elaborar uma regra para saber
sempre qual é a maior fracao? Qual seria essa regra?

B) Agora, observe as cartas desta rodada.

Qual é a maior fracao?

Como vocé explicaria a uma colega ou a um colega como pensou para comparar
as fracoes?
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Atividades para sistematizar e/ou avaliar conhecimentos construidos com B) Com base no que ja pensamos para resolver situacoes dos jogos, vamos

base no jogo construir coletivamente uma lista de ideias que ajudem a saber quando uma
fracao € maior que a outra e quando sao equivalentes.

A) Escreva duas fracoes diferentes entre si, que vocé considera faceis de

comparar e de saber qual é a maior.
Como saber se uma fracao é maior que a outra?

Explique por que vocé acha facil saber qual das duas fracoes é a maior.

Como saber se duas fracoes sao equivalentes entre si?
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TEMPERO, HISTORIA E FRACOES O que faz essa cozinha ser tao especial nao esta sé nas receitas, mas em como
elas sao ensinadas e vividas. O fogo lento, a panela de barro, o saber que vem
Vocé ja entrou numa cozinha e sentiu aquele cheiro irresistivel de pao de dos mais velhos e o prazer de sentar a mesa com outras pessoas sao parte
queijo quentinho ou de feijao borbulhando no fogao? Esses aromas contam dessa tradicao.

uma histdria muito antiga e fazem parte de uma das culindrias mais queridas
do Brasil: a mineiral Mais do que um carddpio de pratos tipicos, ela representa

uma forma de viver, de receber as pessoas e de transmitir conhecimentos que

Receitas que viajaram pelo Brasil

- « Pao de queijo: o icone da culindria mineira - crocante por fora e macio por
atravessam geracoes. . . N . .
dentro. Feito com polvilho, queijo e ovos, surgiu nas cozinhas das fazendas

e hoje é apreciado em todo o pais. Pesquisas mostram que ele é o produto

Uma cozinha feita a muitas maos . . L
mais lembrado quando as pessoas pensam em Minas Gerais - citado por

Diferentes povos indigenas construiram conhecimentos sobre o cultivo do
milho e da mandioca e o uso de ervas do Cerrado, além de técnicas de preparo
e conservacao dos alimentos em estreita relacao com os ambientes em que
viviam. Da mandioca, por exemplo, vem o polvilho (ingrediente essencial no
preparo do pao de queijo) e a farinha, que entra no famoso feijao tropeiro.

cerca de 1em cada 8 entrevistados como simbolo do estado.

Feijao tropeiro: leva feijao, farinha de mandioca, ovos e linguica. O nome
vem dos tropeiros, viajantes que cruzavam o Brasil em lombo de mulas
levando mercadorias de uma cidade a outra. O prato surgiu no século XVIII

justamente por ser facil de preparar e nutritivo o suficiente para sustentar os
tropeiros nas longas viagens.

Vindos do continente europeu, os portugueses introduziram o costume de usar
0vos, queijo e toucinho. Os
povos de diferentes regioes

_ _ « Frango com quiabo: prato de raiz africana, presenca garantida nos almocos
do continente africano,

mineiros. Embora seja considerado um dos pratos mais tipicos de Minas,

escravizados, trazidos a ) , ) . .
sua origem é profundamente ligada aos povos africanos escravizados, que

forca para trabalhar nas

. trouxeram o quiabo para o Brasil. A planta se adaptou bem ao clima mineiro
fazendas e minas de ouro de

e foi incorporada a tradicao local de forma tao intensa que hoje é dificil

Minas Gerais, preservaram, . . . )
imaginar a cozinha de Minas sem ela.

recriaram e compartilharam
conhecimentos culinarios que + Queijo Minas e doce de leite: uma dupla insepardvel! A producao artesanal
constituem parte fundamental do queijo mineiro carrega tanto valor histdrico e cultural que recebeu dois

da cozinha mineira. grandes reconhecimentos oficiais: em 2008, o governo brasileiro, por meio
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do Instituto do Patrimdnio Histdrico e Artistico Nacional (Iphan), declarou-o
patrimdnio cultural do pais; e, em dezembro de 2024, a Organizacao das
Nacoes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura (Unesco) o incluiu na
lista do Patriménio Cultural Imaterial da Humanidade - uma conquista que
valoriza nao sé o produto, mas também o modo de vida de quem o produz.

Uma cozinha reconhecida no mundo

A cozinha mineira ha muito tempo ultrapassou as fronteiras do estado e do pais.
Plataformas internacionais de gastronomia colocam Minas Gerais entre os 100
melhores destinos culindrios do planeta. Pratos como o pao de queijo, o feijao
tropeiro e o queijo Canastra recebem notas altissimas de visitantes do mundo
inteiro, ao lado de produtos artesanais de queijarias e produtores locais que
chegam perto da pontuacao maxima.

Esse prestigio também gerou um reconhecimento oficial no préprio estado: a
cozinha mineira foi declarada patriménio cultural imaterial de Minas Gerais, com
destaque especial para os saberes ligados ao milho e a mandioca.

E as fracoes, o que tém a ver com a cozinha?

Quando cozinhamos, usamos fracdes o tempo todo, mesmo sem perceber! Pense:
se uma receita de pao de queijo serve 8 pessoas, mas vocé sé quer fazer para 4,
precisa usar a metade da quantidade de cada ingrediente. E metade € a fracao %!
A receita pede 2 xicaras de polvilho. Para fazer a metade, vocé vai precisar de
apenas 1xicara. E se a receita pede 1 xicara de queijo ralado, a metade sera %
xicara. Simples assim!

Agora experimente pensar: qual pedaco é maior: 1 de um bolo ou I do mesmo
bolo? Quando dividimos o bolo em 2 partes, cada pedaco é bem grande. Quando

dividimos em 4, cada pedaco é menor. Quanto mais partes, menor fica cada uma
delas. Porisso I é maior que 1., mesmo que 4 seja um ntimero maior do que 2!
E por isso que cozinhar e fazer matemética tém muito em comum: as duas
atividades pedem atencao, curiosidade e vontade de tentar de novo quando algo
nao sai como o esperado. E ficam muito mais gostosas quando fazemos juntas!

Esses jogos vao apoiar as aprendizagens sobre fracoes. Que tal jogar, aprender
com as colegas e os colegas e, quem sabe, cozinhar?

Conheca uma receita de pao de queijo mineiro!

Pao de queijo
do chef José
Carlos Pizza

Fontes:

Turismo em
Minas Gerais/Dia da
Gastronomia Mineira

Turismo em
Minas Gerais/
Cozinha Mineira

Iphan/Modos
de fazer queijo
minas artesanal
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ANEXO0 C

PAUTA DE ACOMPANHAMENTO DAS APRENDIZAGENS

Compreende as Interpreta Ao comparar Ao comparar

regras e joga com | representacoes fragdes com fragdes com

autonomia? fracionarias numeradores denominadores
(numéricas iguais, identifica iguais, identifica
ou graficas) e que, quanto maior | que, quanto maior

Estudantes apoia-se nesse o0 denominador, o numerador,

conhecimento menor a fracao? maior a fracao?
para jogar?

1T20bs.  230bs. 1¥0bs. 220bs. 120bs. 23obs. 13obs. @ 22obs.

Observacao

As categorias elencadas na Pauta de acompanhamento das aprendizagens dizem

respeito somente aos conhecimentos matematicos relativos aos nimeros fra-

cionarios. Como nos demais jogos, € valido que outras categorias também sejam

objeto de andlise e registro das professoras e dos professores, como o desenvol-

Estudantes

Reconhece Reconhece Ao comparar fragbes | Ao comparar
fracdes fracoes com numeradores fracdes com
equivalentes a equivalentes e denominadores numeradores e
um inteiro? como expressoes  diferentes, utiliza o denominadores
de uma mesma critério de verificar diferentes, utiliza
quantidade? qual representauma  como critério
quantidade maior que = saber quanto falta
ointeiro? a cada uma para
completar 1inteiro
ou 2 inteiros?
120bs. 230bs. 120bs. 220bs. 12obs. 223 obs. 120bs. = 23obs.

vimento da argumentacao (A crianca consegue explicitar suas ideias matematicas

com coeréncia?), bem como outras, de ordem atitudinal (Enfrenta o jogo sem

desanimar diante de situacoes desafiadoras? Pede e aceita ajuda quando neces-

sario? Apoia colegas que necessitam de ajuda?).
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