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Boas-vindas e Momento Cultural

Momento 1 - Devolutiva da Pausa avaliativa

Momento 2 - Trabalho com os jogos (inicio)
1.Conhecendo o jogo

2.Pratica de jogos e discussdo sobre questdes colocadas
3.Discussao coletiva sobre respostas as questdes

Momento 3 — Trabalho com o Jogo Descobrir a Carta — Adicao
Contagem e célculo

Procedimentos de + e de -

Trabalho com Problemas

Diversificacdes de jogo — baralhos

Pauta de acompanhamento

Momento 4 — Espaco Digital de formacgao e Atividade Pratica do Ciclo 1

Avaliagao, foto, encerramento




-

OBIJETIVOS DO ENCONTRO

Retomar os principais avancos e apropriacoes
realizados a respeito do trabalho com jogos nas aulas
de Matematica (pausas avaliativas), bem como
identificar os pontos ainda a avancar.

Apresentar e explorar o Jogos Descobrir a Carta -

Adicao, aprofundando aspectos de ordem didatica e
matematica.

Dar sentido a pauta de acompanhamento como
instrumento de apoio ao acompanhamento das
aprendizagens e planejamento docente.



MOMENTO
CULTURAL




Antonio Francisco Lisboa, o Aleijadinho: arte, genialidade, e resisténcia entre a terrae o
céu
Por Henrique Bedetti, historiador

Fechem os olhos e usem a imaginacao. A fachada é tao grande que chega a impressionar. O jeito, os olhares, as formas
dos personagens, também. O espaco é rico em imagens e cores como nos desenhos animados ou nos sonhos. Porém,
tudo isso é real, sao obras de arte presentes nas paredes e tetos de varias igrejas de Minas Gerais. O mestre e artista por
tras dessas obras viveu ha mais de 200 anos em Minas Gerais e ficou conhecido como Aleijadinho. Nascido em Ouro
Preto, em 1730, seu nome verdadeiro era Anténio Francisco Lisboa. Foi filho de Isabel, mulher negra, afro-brasileira e
escravizada, e de Manuel Lisboa, arquiteto e artista portugués.

Mesmo tendo sido alforriado quando nasceu, Aleijadinho cresceu em um tempo de escravidao e muito racismo. Ele ficou
conhecido por esse apelido porque sofria de uma doenca que deformou suas maos e seus pés, mas nada disso impediu
gue ele criasse esculturas e igrejas que até hoje encantam pessoas do mundo todo.

(...)

A obra de Antonio Francisco Lisboa, devido a sua grandiosidade e beleza Unica, tornou-se muito importante e valorizada
em todo o mundo. Tanto que ela é protegida e reconhecida como patrimonio cultural da humanidade por duas
instituicoes importantes, o Instituto do Patrimoénio Histdrico e Artistico Nacional (Iphan) e a Organizacao das Nagdes
Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura (Unesco), que fazem esse trabalho de protecdao em varios lugares do Brasil
e do mundo com outras obras importantes para todos nés.

Fonte: Caderno de OrientacOes Didaticas do jogo Descobrir a Carta — Adicao — p. 24.



SAO JOSE DE BOTAS: UMA DAS OBRAS MAIS RARAS
DE ALEIJADINHO

BASTIDORES DA MEMORIA — HISTORY CANAL BRASIL

https://www.youtube.com/watch?v=rHjlgRXOwWHM



MOMENTO 1
Devolutiva da Pausa
Avaliativa 2025




Professoras



Dados gerais

_ PARTICIPANTES RESPONDENTES
Professoras de |1° ao 3° anos 24 20
Professoras de 4° e 5° anos |6 | 4

Total 40 34
PERGUNTA

Um professor chegou novo na rede e pediu sua ajuda: o que nao pode faltar no planejamento de

uma rotina semanal para que os estudantes avancem em seus conhecimentos matematicos! Dé

exemplos.
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Resolucao de problemas DESTAQUES

70,5% do total de professoras indicaram a

resolucao de problemas como algo prioritario Andlise geral
para o planejamento das aulas de Matematica.

Interacao entre pares

58,8% do total de professoras indicaram a
interacao entre pares como algo prioritario
para o planejamento das aulas de Matematica.

Jogos Matematicos

93% do total de professoras indicaram jogos
matematicos como algo prioritario para o
planejamento das aulas de Matematica.




Nao antecipamos que poderia surgir nas respostas das professoras algo relacionado ao registro

das aprendizagens dos estudantes (memoria didatica). No entanto, 29,4% do total de professoras

indicaram esse aspecto como algo prioritario no planejamento semanal das aulas de Matematica.
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RESOLUCAO DE INTERACAO JOGOS BOAS CALCULO

PROBLEMAS ENTRE PARES MATEMATICOS | INTERVENCOES MENTAL
PROFESSORAS 1° ao 3° 70% 60% 75% 45% 45%
ANOS (20)
PROFESSORAS 4°e 5° 71% 57,1% 21,4% 37,7% 21,4%
ANOS (14)

A pausa avaliativa indicou uma maior proporcao de professoras de 1° a 3° anos do que de 4° e
5° anos mencionando temas abordados na formacao: interacoes, jogos, boas intervencoes e
calculo mental.

Entretanto, a resolucao de problemas foi mencionada na mesma proporgao nos dois grupos.



Consideracoes
finais e desafios



O grupo de professoras tem avancado em relacdo as suas aprendizagens de maneira constante. Cada um no seu tempo,
mas sempre avancando.

Destacamos o entendimento das estratégias didaticas que envolvem o uso do jogo e a relagao estabelecida com o
principio da resolucao de problemas. A maioria das professora propde o jogo mais de uma vez com suas turmas,
propondo algumas problematizacdes, fazendo intervencdes planejadas, o que nos faz constatar que o jogo nao esta
sendo usado como algo exclusivamente ludico.

Assim, percebemos que ha grupos em que estd garantido que o propdsito do jogo é promover o avanco das
aprendizagens dos estudantes. As formacdes tém possibilitado que revisitem e reflitam sobre a prdpria pratica, e em
muitos casos, as aprimorem cada vez mais.

Porém, também temos grupos em que essa construcao ainda se apresenta como um desafio formativo: o uso dos jogos
matematicos como situacdes de resolucao de problemas e o trabalho com o célculo mental, de forma aliada e integrada

ao ensino dos algoritmos, nao sao ainda compreendidos e apropriados em sua integralidade.
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MOMENTO 2
Trabalho com o jogo

Descobrir a Carta —
Adicao




Jogo Descobrir a carta — Adicao

a) Coletivo, com professores ja organizados em grupos de 3 e de 4
pessoas:

- Olhar os materiais. Identificar baralhos diversos.

- Ler coletivamente as instrucdes de jogo e conhecer as versdes de jogo
existentes.

- Ler coletivamente as questdes para responder apds a pratica

b) Em grupos de 3 e de 4 : Pratica de jogos; resposta as questdes
discutidas pelo grupo.

c) Conversa coletiva sobre as respostas as questdes




1. Quais foram os desafios identificados por vocés ao jogar?

Desafios colocados pelo jogo as criangas

Desafios do ponto de vista da professora ou do professor

Saber os fatos

Quando surgirem duvidas, retomar as regras.

Reconhecer os numeros

Acompanhar e apoiar a todos/ intervencées durante o jogo

Calculo memorizado

Fazer agrupamentos por saberes

Juiz realizar as somas / contar com materiais ou desenhos

Necessidade de jogar varias vezes

A professora jogar com todas as criancgas

Criancas que nao possuem procedimentos para operar + e
- encontrar a carta




Cada um ter sua vez de descobrir a carta para aprender melhor o jogo.

Niveis de saberes parecidos = diagnostico (fatos)




2. Quais conhecimentos matematicos podem ser construidos a partir desse jogo?

Algarismos, dezenas centenas exatas (antes)

Calculo mental

Composicao e decomposicao decimal dos numeros

Contagem, sobrecontagem e calculo

Construir calculos memorizados

Regularidades das adicOes e subtracdes de numeros multiplos de 10.




Jogo Descobrir a carta — Adicao

“ Esta sequéncia possibilita o desenvolvimento do
calculo mental por meio da ampliacao e construcao de um
repertorio de resultados de adicao e subtracao, apoiando-se

nas propriedades das operacoes e nas regularidades do SND.

Além disso, favorece a compreensao da relacao entre adicao e
subtracao, bem como o aprimoramento da resolucao de

problemas e da argumentacao matematica.” P.




Pagina 6

“Outro objetivo de aprendizagem do jogo é a substituicao de procedimentos de contagem
pelos calculos refletidos.

As versdes com os baralhos 2 e 3 do jogo, que envolvem nimeros maiores (multiplos de 10
até 100, ou multiplos de 100 até 1.000), dificultam o procedimento de ir contando de um

em um, instigando a utilizacao de outros procedimentos de calculo e de reflexdes sobre as

propriedades do Sistema de Numeracao Decimal (SND).”




Contagem e calculo: qual a difereng¢a?

Para pensar sobre isso, vamos ver videos de algumas
criancas realizando procedimentos para obter a
soma de pontos de trés dados (Jogo de Trilha) ou
descobrindo a carta desconhecida (Descobrir a carta
— Adicao)

Identifique:

* Elas usam procedimentos de calculo?
* Oude contagem?
 Alguma delas recorre a sobrecontagem?

Contagem X calculo: como intervir?

 Se um aluno utiliza todo o tempo a contagem,
COMO provocar que passe a construir
procedimentos de calculo?

* A oferta de materiais de contagem —
manipulativos ou graficos — cabe sempre?
* O que favorece? O que impede?




Como as criangas constroem procedimentos de contagem,
sobrecontagem e calculo?

“A construcao de calculos do campo aditivo se inicia na contagem,
passa pela sobrecontagem, para, enfim, chegar as estratégias de
calculo.

Quando as criangas contam, fazem marcas no papel que representam
os elementos que tém de somar ou subtrair e depois contam todas
essas marcas.

A segunda etapa desse processo seria a sobrecontagem, que diz
respeito a estratégia de conservar um dos numeros que é preciso
somar (normalmente o maior) ou subtrair e contar a partir dele.

Depois de vividas algumas experiéncias, as criancas passam a
calcular, ou seja, a operar com numeros, pautando-se em
propriedades das operacoes e do sistema de numeracao para
resolver somas e subtragoes.”

| BEATRIZ MORENO
| ESP. EN DIDACTICA MATEMATICA

Fonte: MORENO, Beatriz Ressia. O
ensino dos numeros e do sistema de
numeragao na Educacgao Infantil e na 1a
série. In: PANIZZA, Mabel (org.). Ensinar
matematica na Educacao Infantil e nas
séries iniciais: andlise e propostas. Porto
Alegre: Artmed, 2006. p. 43-75



Vocé antecipa que as criangas da sua turma vao recorrer a procedimentos de....

* Encontrar o complemento por adicao?

* Ou encontrar o complemento por subtracao?
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Como ajudar a turma a relacionar esses dois tipos de procedimentos?

E por qué?




Vocé antecipa que as criangas da sua turma vao recorrer a procedimentos de....

* Encontrar o complemento por adicao?

* Ou encontrar o complemento por subtracao?
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Como ajudar a turma a relacionar esses dois tipos de procedimentos?

E por qué?




SEQUENCIA
SUGERIDA

Etapa 1 - Familiarizacao com o jogo e com o artista mineiro Aleijadinho

Esta etapa foi pensada para que as criancas explorem o jogo, compreendam as
regras e os desafios propostos e tenham contato com um pouco da obra do artista,
escultor e arquiteto mineiro Frandisco Antdnio Lisboa, conheddo como Aleijadinho.
No Anexo A (pagina 29), vocé encontrara um texto para ser lido com as criangas
em uma roda de conversa, além de sugestdes de videos para assistirem juntos.
Vocé pode apresentar o artista antes ou depois de apresentar o jogo.

A primeira parte da exploracao do jogo pode ser feita por meio da apresentacio
dos materiais e da leitura das regras em uma partida simulada. Para isso, convide
duas criancas para jogar com vocé no centro da sala enquanto as demais
observam. Apresente as regras ao grupo e jogue uma partida, que pode ser

mais curta. Nela, vocé, professora ou professor, serd a juiza ou o juiz. A intencio
& demonstrar essa funcio e deixar daro como é impartante a partidpacao da
crianca que a exercera em cada partida.

Outra possibilidade de exploracao do jogo é dividir a classe em dois grupos e
vocd, professora ou professor, atuar como juiza ou juiz. Para isso, apresente as
regras, distribua as cartas entre os dois grupos e convide, em cada rodada, uma
crianca de cada grupo para jogar. Nesse momento, as rodadas podem ser mais
rdpidas, apenas para que o grupo compreenda a légica do jogo e a importanda
do papel da juiza ou do juiz.

Destacam-se dois pontos relevantes em relagao aos registros;

1. (Cada crianga pode ter uma folha para registrar os calculos, se necessitar.
Contudo, a medida em que entendem a dindmica do jogo e passam a acionar
melhor os préprios recursos de calculo, elas podem ir abrindo mao dos
registros escritos.

2. 0 papel da crianca que tem a fungao de juiza ou juiz é fundamental no jogo.
Além de uma folha de registro, a ela  permitido o uso da calculadora para
fazer os calculos ou conferir os resultados, pois isso dinamiza as rodadas.
Contudo, é importante que o manuseio e uso desse equipamento esteja
assegurado. Por isso, é interessante organizar com a turma um momento de
familiarizacio com esse instrumento. Um ponto fundamental é que todas as
criancas do trio passem pela funcdo de julza ou juiz, pois os conhecimentos
que elas acionam estando neste papel sao diferentes daqueles mobilizados
por quem joga. Sugerimos realizar trés partidas do jogo com a mesma
organizagao dos trios para que cada crianga exerca essa funcao.

Depois desse primeiro momento, organize a turma em trios, retome as regras e
proponha que joguem sozinhos. Vocé pode circular pelos grupos para identificar
se as Criangas conseguem jogar e como fazem isso, levantar as principais ddvidas
e ajudd-las a compreender melhor o jogo. Identifique as hipdteses e estratégias
usadas para resolver os problemas que se apresentaram na situacao de jogo.
Pode ser necessdrio auxiliar algum grupo que precise compreender melhor as
regras ou que tenha comecado a elaborar uma estratégia, mas precisa de apoio
para sequir em frente. Essas observagbes serao Uteis para planejar intervencoes
nos momentas coletivos.

Apds algumas partidas e alguns momentos de troca com as colegas e os colegas,
espera-se que todas e todos comecerm a jogar com mais autonomia.

No Anexo B (pagina 32), vocé encontrara um bloco de propostas de atividades
de compreensao das regras que poderdo ser usadas nesta etapa para analisar o
desenvolvimento das criancas.




Sequéncia
sugerida

Etapa 2 - Discussao das estratégias utilizadas pelas criancas e

registro de estratégias construidas

Com base nas observacdes feitas durante a Etapa 1, escolha duas ou trés
estratégias para colocar em discussdo com a turma toda em um momento
coletivo.

Com as turmas de 1° ano, discutir as estratégias - de busca de complemento,

de cilculo mental com base no repertério que estao construindo - e os recursos

apoiados nas reqularidades do SND favorece que as criancas tomem consciéncia

das diferentes possibilidades que existem. Comn isso, elas podem se beneficiar das
descobertas ao utilizi-las nas partidas futuras. Por exemplo:

+  Seoresultado é 18 e vejo 10, ja sei que minha carta é 8 porque 10 com 8 é
igual a 18 (apoiando-se nas reqularidades do SND).

+  Seoresultado é 18 e vejo 10, j4 sei que minha carta é 8 porque eu contei
quanto falta até chegar no 18: 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18 (apoiando-se na busca
do complemento pela contagem).

-+ Seoresultado 618 e vejo 10, ja sei que minha carta é 8 porque eu tentei o 4
e nao deu e sei que 4 + 4 é 8 (apoiando-se na busca do complemento e em
resultadas que sabe de memdria).

|4 com as turmas de 22 e 39 anos, com base nas observacbes realizadas enquanto
jogam, é importante propor diversas discussdes como as anteriores (do 19 ano),
considerando as especificidades dos baralhos 2 e 3.

0 intercambio com colegas e a professora ou o professor, neste momento, sdo
cruciais - as explicitacoes, as confrontagdes e as justificativas entre as criancas
sao um fator de progresso para a turma, pois permitem que se construa aos

poucos o caminho que levard as criancas a validar as estratégias de clculo
utilizadas até aqui. Essa atividade reflexiva enriquecerd as futuras partidas das
quais todas as criangas participarao.

A sala de aula é sempre um espaco heterogéneo, de modo que as criangas nao
aprendem no mesmao ritmo - a troca entre elas é um importante recurso para
a aprendizagem. Lembre-se de que seu papel docente, nesse momento, é o de
mediar a discussao, e ndo o de apresentar solugdes e respostas.

Depois, organize coletivamente um cartaz que indique as estratégias que podem
ser utilizadas para calcular.

Ern outro cartaz, os resultados dos cilculos observados nos baralhos (sejam as
somas ou subtragbes até 20,100 ou 1.000) podem ser organizados procurando
contemplar tanto agueles sobre os quais as criancas ja tém mais dominio quanto
os mais desafiadores.

Esses registros criam uma meméria didatica do trabalho realizado e servem para
que as criancas os consultern em jogadas futuras,

7
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SEQUENCIA
SUGERIDA

E importante observar que a etapa anterior tinha por objetivo convocar a
participagdo cada vez maior das criangas nas reflexdes sobre o jogo, tanto na
acdo de jogar diversas vezes para construir estratégias, quanto pela acao de
refletir sobre elas coletivamente. Agora é o momento de jogar novamente,
considerando as discussdes realizadas para novas tomadas de deciséo.

Antes de propor uma nova rodada, é desejdvel retomar a discussao realizada na
etapa anterior ou os registros coletivos, fazendo perguntas com o objetivo de
incentivar o uso das estratégias discutidas e a busca de outras:
«  Vamos relembrar as estratégias que podem ser usadas durante o jogo.
Quem pode comentar?
«  Eoscélrulos que vocés j& sabem de memdria, como eles podem
ajudar?

Messa etapa, circule entre 0s grupos para apoiar quem ainda necessite de ajuda
e documentar o desenvolvimento de cada crianca em relacio aos critérios que
estdo na pauta de acompanhamento das aprendizagens (Anexo B, pdgina 32).
Esse instrumento de coleta de dados favorece a documentacio relacionada aos
avancos de cada crianca.

Observe o desempenho das criangas em relagdo aos seguintes aspectos:
«  Jogam com autonomia?

«  Utilizam predominantemente estratégias de contagem?

«  Utilizam o cdlculo mental?

»  Estdo ampliando o repertdrio de cilculos memaorizados?

«  Conseguem explicitar as estratégias utilizadas?

»  Estabelecem relacfes entre a adicio e subtracio?

«  Utilizam estratégias discutidas pelo grupo coletivamente?

Aliadas aos registros do processo, as perguntas vao oferecer bons indicativos
dos avancos da turma. Dedique um tempo maior as criancas que ainda precisam
de ajuda, oferecendo outros momentos para que entrem em contato com o
contelido, sernpre contando com sua mediacio.

Uma ou duas aulas podem ser suficientes para essa etapa, uma vez que as
etapas seguintes trardo oportunidades para refletir sobre as jogadas vivenciadas
e algumas das estratégias utilizadas. Contudo, avalie se essa orientagao é
favordvel para a turma ou se é pertinente jogar mais vezes.



N
.+ como fazer uso de cdlculos ou estratégias ja apropriadas para resolver
chlculos mais dificeis: e as turmas de 1% ano tém condicoes de estabelecer muitas relagdes e ganham a

. como fazer uso do repertério construido por meio do jogo para ampliar as oportunidade de explicitar os conhecimentos que ainda sao implicitos.

S U G E R I D A estratégias de clculo aditive e subtrativa.

Conforme a turma for realizando as atividades selecionadas por vocé, promova
discussdes coletivas sempre que perceber a poténcia da situacio. Dessa forma,
wvocé fard circular no grupo as boas reflexdes ocorridas entre vocé e alguma
crianca, individualmente, ou entre as préprias criancas quando estiverem
resolvendo atividades em duplas.

Etapa & - Resolucio de problemas de jogo
O que pode ser patente para promover o avanco de todas as criancas?

«  Estimular as criangas que ainda se apoiam na contagem a utilizar os
resultados que sabem de memdria.
«  Estimular as criangas a usar a estratégia de busca de complemento,

Este é o momento para andlise e reflexao sobre o jogo com base no que
chamamos de “situagfes congeladas”. O Anexo B (pdgina 32) contém um bloco

de sugestdes de atividades que podem ser utilizadas nesse contexto. Elas explicitando o uso que fazem do repertdrio memoarizado e das aproximacdes
discutem algumas situagies semelhantes as que acontecem durante a partida, numéricas que realizam quando usam essa estratégia.
além de ampliar as reflexdes, de forma a provocar a utilizacio dos conhecimentos +  Estimular a reflexdo sobre as relagdes entre adicdo e subtragdo.

«  Estabelecer, nas turmas de 22 ou 3° ano, as relagbes entre o repertdrio
construido por meio do jogo com os diferentes baralhos: somas que resultam
em 20 e subtracdes menores que 20 com as somas que resultam em 200 e
subtragbes menores que 200. Ou seja, se eu sei que 9 + 8 = 17,logo 90 + 80 =

construidos por meio do jogo para a ampliacio de repertdrio.

Mesta etapa, a intencao é fazer uma parada para discutir o que pode ocorrer em

determinadas jogadas que fazem pensar sobre: 170 (o mesmo em relacio aos miltiplos de 100).
+  as estratégias de contagem utilizadas; »  Selecionar estratégias (ainda que erradas ou pouco econdmicas) para serem
»  as estratégias de cilculos utilizadas; discutidas e socializadas.

«  Estimular a utilizacio do repertdrio construido por meio das trés variacbes do
jogo a fim de apoiar a resolugao dos problemas propostos para a construgao
de repertdrio de calculos.

Essas problematizagies podem ser feitas nas trés variagdes do jogo, pois mesmo

«  orepertdrio de cilculos memaorizados de que dispdemn;
+  se hd alguma estratégia mais conveniente para ser usada em determinada
situacao, em qualquer uma das variacdes do jogo;
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PROPOSTAS DO ANEXO B

P o SEE B e A F=b & e
:'::;:nnnt.s DE COMPREENSAO,
PROBLEMATIZACAO E SISTEMATIZACAO® | 7 \ ‘ \ ‘ 16 \ ‘ 2 \ ‘ \ ‘ 12 \

Atividades para compreensao do jogo Como vocé pensou para encontrar Como vocé pensou para encontrar
o nimero da sua carta? o ndmero da sua carta?
1) Escreva trés adicdes que tenham coma resultado:
10 S 12 16 3 3) Considerando cada resultado abaixo, quais as cartas possiveis em cada rodada?
CARTA DO SUA RESULTADO
ADVERSARIO CARTA DA ADICAO
2) Qual é o nimero da sua carta? D
- N o N
Como vocé pensou para encontrar o

numera da sua carta?




PROPOSTAS
DO ANEXO B

Atividades para problematizar regularidades e ampliar repertério de cdlculos

1) Uma forma sequra de melhorar o modo de resolver problemas, ou até o
desempenho nos jogos, é pensar nos calculos que se sabe de memdria. Resolva os
calculos abaixo utilizando calculo mental e, se ndo conseguir resolver algum, deixe
para fazé-lo coletivamente com colegas e professora ou professor.

S50+ 40= 60-20=
20+20= 1.000-500=
Jo+80= 2+8=
B+4= 90+30=
500-300= 5-3=

600 + 400 = 9+5=

a) Apds resolvé-los, converse com uma colega, ou um colega, sobre quais
resultados vocés sabem de memdria e quais exigem um pouco mais de trabalho.
Para isso, grife os cdlculos que vocé consegue resolver.

b} Agora, converse com a turma e com a professora, ou o professor, sobre os
célculos que a maioria da turma sabe resolver com seguranca. Por fim, anote os
cdlculos que vocé considera mais desafiadores.

2) As criangas do 22 ano estavam recordando calculos que j& sabem de memdria
e elaboraram a tabela abaixo. Marque com um X os cilculos que vocé sabe de
memdria e complete o quadro com outros calculos que vocé também ja sabe.

SOMARE SOMAS QUE
CUBTRAIR DA 18 SOMAR NUMERDS IGLIAIS (DOBROS)

2+41=3() 1+9=10() | 1+1=2() 30+30=60() 500+500=1000( )
441=5() 2+8=10() 2+2=4() 20+20=40() 700+700=1400 ( )
8-1=7() 3+7=10() 3+3=6() 40+40=80() 900+900=1800( )
7-126 () 4+44=8() 10+10=20()



Atividade para sistematizar e avaliar conhecimentos construidos com

Algumas

1) Pinte de verde os calculos que vocé j& sabe de memdria.

propostas do

2+1=3 3+2=5 4+3=7 5+4=9
Anexo B 3+1=4 4+2=6 £+3=8 6+4=10
4+1=5 5+2=7 6+3=9 T+4="1
S5+1=8 6B+2=8 7+3=10 8+4=12
6+1=7 7+2=9 B+3=1 9+4=13
7+1=8 8+2=10 9+3=12 10+4=14
8+1=9 9+2=1 10+3=13
9+1=10 10+2=12
10+1="1
5+5=10 B+E=12 7+7=14 4M-7=7
S+6=T 6+7=13 7+8=15 15-7=8
5+7=12 6+8=14 7+9=16 16-7=9
£4+8=13 6+9=15 7+10=17 7-7=10
5+9=14 6+10=16 8+8=16 16-8-8
S+10=15 8+9=17 7-8=9
12-6=6 8+10=18 18-8=10
10-5=5 1B-6=7
N-5=6 14-6=8 9+9=18 18-9=9
172-5=7 15-6=9 9+10=19 19-9=10
13-5=8 16-6=10
1%h-5=9 10+10=20 20-10=10
15-5=10
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O QUE VOCE PENSA SOBRE A DECISAO DOS PROFESSORES X, Y E Z?

- O professor X selecionou o jogo com o baralho 1, pois assim todos poderiam jogar em pé de
igualdade, uma vez que ja estariam apropriados dos conhecimentos em jogo.

- A professora Y escolheu o baralho 2 para desafiar as criancgas, ja que a cada rodada elas teriam
de encontrar estratégias pessoais e criativas de calculo que ainda nao haviam construido.

- A professora Z preferiu fazer uma rodada com o baralho 1, de forma que se apropriassem do
jogo. Em seguida, propos o baralho 2, mas para um grupo manteve o baralho 1.



ESCOLHA DO
BARALHO

P.9e10

Descobrir a carta - Adicdo - 17 ao 3* ano

Sugerimos utilizar o baralho que mais desafie o grupo a avancar em relagio aos
conhecimentos envolvidos em cada um dos trés jogos. A primeira possibilidade

é as turmas de 1° ano iniciarem com o Baralho 1, cujos resultados das operacbes
vao até 20. O Baralho 2 amplia as reflexdes sobre as reqularidades do sistema

de numeracao e os calculos aditivos e subtrativos envolvidos. Ele pode ser
utilizado como uma continuidade do trabalho, com o objetivo de ampliar os
desafios. Ou pode ser iniciado ja no 22 e 32 anos, dependendo da avaliacdo sobre
0s conhecimentos que as criancas j& tém sobre os cdlculos até 20. O Baralho 3
amplia ainda mais as reflexdes sobre as regularidades do sistema de numeracao e
envolve os conhecimentos sobre o valor posicional coma apoio para os calculos.

Mas é possivel disponibilizar baralhos distintos para cada trio na mesma turma.
Tal decisao precisa estar aliada a avaliacao que vocé faz sobre as necessidades
especificas de aprendizagem de cada crianga e do coletivo. Importante refletir
considerando a concepgao pedagdgica deste material sobre resolucao de
problemas: um problema genuino nao é algo familiar ou dominado, mas sim
aquilo que ainda desconhecemos e nos desafia. Portanto, os critérios de selecao
devem priorizar novos desafios, em vez de simplesmente oferecer 'jogos que as
criancas ja dominam!|




Jogar em duplas (grupos de cinco criancas formando duas duplas e uma juiza ou juiz)

Tabelas de apoio com calculos basicos

Baralho reduzido - Retirar do Baralho 1 todas as cartas acima de 7 (ficam apenas as cartas de 1 a 7).

Jogo com dicas e devolutivas da juiza ou do juiz.

9
€Y =,

N—

E-J

ST




COMO CONSTUIR CRITERIOS?




Estratégias de contagem e de passagem da contagem ao calculo

Conta de um

em um as figuras

de uma carta depois
de outra, mas necessita
tornar a contar ambas
as colecoes

utilizando os dedos
para saber o total

Conta, a0 mesmo
tempo, o total de
figuras das cartas,
realizando uma sé
contagem como se
fosse uma so colecao

|dentifica a

quantidade

de uma das

cartas e realiza a
sobrecontagem

sem usar o critério do
numero maior primeiro

Identifica a
quantidade de
uma das cartas
e realiza a
sobrecontagem,
utilizando o
critério do
maior numero
primeiro

Aplica
diretamente

a propriedade
comutativa,
demonstrando
dominar alguns
calculos




Estratégias de contagem e de passagem da contagem ao calculo

Utiliza contagem para
descobrir a parcela
desconhecida da
adicao.

Utiliza a subtracao,
descontando a parcela
conhecida do
resultado.

Utiliza calculo mental
com base no
repertério aditivo que
ja tem de memoria.

Utiliza calculo mental
com base no
repertorio subtrativo
que ja tem de
memoria.

O que observar nas condutas das criangas? Em que momentos?




ESPACO DIGITAL DE FORMACAO — DOCENTES DE 10 a 30

MOMENTO
CULTURAL

ESTUDO E
APROFUNDAMENTO

Estudo do Caderno
de Orientagoes
Didaticas do Jogo

MATERIAIS DE
REFERENCIA

Arquivos utilizados
no encontro
presencial e outros

ATIVIDADE PRATICA

e Desenvolvimento

do jogo

* Preenchimento da

Pauta de
Acompanhamento
das Aprendizagens

Reflexao

SAIBA MAIS

Texto: Da contagem
ao calculo
(Cecilia Parra)




A proposta de Atividade Pratica se refere ao trabalho em sala de aula com o jogo Descobrir a carta —
Adicdo. Para realiza-la, sugerimos o seguinte percurso:

1. Estudo do caderno de Orientacdes Didaticas sobre o jogo (atividade orientada pela sua
coordenadora).

2. Planejamento do trabalho com o jogo — conforme orientacdes do caderno (também serda uma
atividade realizada com orientacao da sua coordenadora).

3. Desenvolvimento de aulas com o jogo Descobrir a carta —AdicGo. Nesta etapa, havera momentos de
pratica do jogo, outros de problematizagao, outros de trabalho em duplas com problemas do caderno e
momentos coletivos de discussao sobre as estratégias.

Conforme desenvolve esse trabalho, em momentos planejados, realize a escuta e observacao atenta dos
conhecimentos das criancas a respeito das habilidades que estdao descritas na Pauta de
Acompanhamento das Aprendizagens. Preencha as colunas que foram indicadas no encontro presencial
(a depender do baralho e versao do jogo que estiver sendo proposto as criancgas, as colunas a serem
preenchidas pode variar).

Realize esse preenchimento em mais de uma ocasiao, de maneira a poder acompanhar as
aprendizagens de todas as criancas, e se possivel, de uma mesma crianca, mais de uma vez.




2. Escreva a seguir a sua reflexao, considerando as questdes indicadas:

a) Analisando os resultados indicados na Pauta de acompanhamento das aprendizagens que vocé
preencheu no trabalho com o jogo Descobrir a carta — Adi¢ao, vocé encontrou resultados que a(o)
surpreenderam? Se sim, em que sentido?

b) Quais habilidades, entre as observadas, vocé percebeu mais avanco por parte das criangas no decorrer
do trabalho com o jogo?

c) O que as anotacgdes feitas indicaram para vocé, em termos de continuidade de trabalho? Isto é, a
pauta esta |lhe indicando a necessidade de propor novas rodadas do mesmo jogo com a turma? Ou
mudar o baralho e alterar a versao do jogo, modificando o desafio matematico? A pauta indica a
necessidade de voltar a resolver problemas do Anexo B por escrito e realizar novas discussdes coletivas a
respeito de algum ponto que parece necessario trabalhar? Indique suas razdes.




O que vocé deve enviar:

- Baixe o arquivo e preencha a Pauta de acompanhamento das aprendizagens que ele contém, a partir
das suas anotacdes feitas na pauta impressa que vocé recebeu. Ou, se preferir, envie fotos da pauta
preenchida a mao.

- Analise os resultados obtidos na Pauta e escreva no local indicado uma reflexao sobre os

conhecimentos matematicos das criancas e a continuidade do trabalho.

- Depois disso, salve esse arquivo e o envie até a data combinada. Bom trabalho!




ATIVIDADE PRATICA DE CICLO 1 — DOCENTES

Durante as
aulas e
Desenvolvi- atividades: Redigir uma .
. ~ Envio da
mento de preenchi- reflexao
Pauta e da
mento aulas mento da sobre o reflexdo
JEWEIELER Pauta de observado
Acompanha

mento

Estudo e
planeja-










Muito obrigada!!

candida.pierro@roda.org.br

PARCEIRO INICIATIVA PARCERIA INSTITUCIONAL

roda FUNDAGAO
o educativa VALE
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