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ORIENTACOES DIDATICAS :E::CRIBII';"R

APRESENTAGAO MULTIPLICACHO

Esta proposta é parte integrante do Programa de Saude e Educacao da Fundacao
Vale, cujo objetivo é contribuir com o desenvolvimento profissional das equipes
que atuam na educacao dos municipios.

As orientacoes didaticas tém a finalidade de apoiar professoras, professores

e equipes de coordenacao pedagdgica no uso do jogo Descobrir a carta -
Multiplicacdo. Trata-se de um material que, aliado aos encontros de formacao,
busca promover a reflexao sobre o ensino e a aprendizagem da Matematica em
sala de aula.

Para que 0 jogo seja considerado um recurso didatico promotor de
aprendizagens, é necessario estabelecer intencionalidades diddticas,
articulando-o com o plano de ensino anual da escola e da rede. Assim, vocé
poderd apoiar-se neste material para planejar acoes e organizar uma sequéncia
de trabalho, visando ensinar os contetdos envolvidos neste jogo.

Este material apresenta o jogo e propde uma sequéncia de atividades com
possiveis diversificacoes como referéncia para planejar e realizar suas aulas.

Ele nao pretende oferecer um manual prescritivo, mas busca trazer ideias e
referéncias que possam apoiar as decisoes e reflexoes sobre o uso do jogo nas
aulas de Matemdtica, tanto deste especifico quanto de outros que promovem a
ampliacao das estratégias de cdlculo e os conhecimentos sobre as propriedades
das operacoes.
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Para colaborar com as decisdes do planejamento, o material oferece
possibilidades de variacao do jogo e critérios para andlise e sugestoes de
problematizacoes a serem levantadas com as criangas.

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

de algumas aulas (pelo menos, cinco momentos), préximas umas das outras,

para que as criangas tenham oportunidade de avancar em suas aprendizagens.
Destinar um conjunto de aulas para realizar esse trabalho justifica-se quando
consideramos que ha um percurso necessario para aprender uma ideia
matematica ou um conceito. Vocé percebera que as atividades permitem elaborar
estratégias, organiza-las, testar outras e abandonar ideias que se provem erradas
ou insuficientes. Ou seja, € necessario jogar, refletir, voltar a jogar e sistematizar
ideias.

0 jogo Descobrir a carta - Multiplicacao favorece a construcao e a ampliacao
de um repertdrio de calculos multiplicativos por meio da reflexao sobre
procedimentos de cdlculo utilizados para reconstruir produtos, analisando a
relacao entre eles.

Ao longo do processo de ensino, € interessante que as criancas construam um
repertdrio de calculos memorizados. Nao se trata de apenas decorar alguns
resultados, como se fazia com as tabuadas, mas de tomar consciéncia dos
calculos que ja sabem de memdria e de construir outros que ainda nao foram
memorizados com base no que ja sabem de cor.

O trabalho aqui proposto coloca as criangas na posicao de pensar sobre o que
sabem, pois o conjunto de resultados que ja tém de memdria serd o ponto de
partida para a elaboracao de estratégias distintas de calculo mental - o cdlculo
refletido. Vale destacar que o trabalho sistematico de construcao e ampliacao do

repertorio de calculos memorizados é importante para o avanco das criancas em
habilidades que favorecem resolver calculos mais complexos.

Habilidades de cdlculo mental geralmente sao associadas a pessoas com destreza
especial para essa tarefa. Entretanto, quando se considera que o calculo mental
estd relacionado a compreensao das diferentes relacoes entre os nimeros e as
caracteristicas e propriedades das operacoes, a ampliacao dessas habilidades
aparece como um contelido escolar prioritario para todas as criancas.

Ao desvendar algumas caracteristicas do cdlculo mental, Parra (1996) defende
que ele deve ser objeto de ensino na Educacao Basica, pois influi na capacidade
de resolver problemas, aumenta o conhecimento no campo numeérico e habilita
para uma maneira de construcao de conhecimento que pode favorecer uma
melhor relacdo das criancas com a Matematica. A sequéncia de atividades aqui
sugerida aborda esses aspectos no ensino do célculo mental na escola, fazendo
uso do jogo como um recurso didatico potente para a aprendizagem matematica.
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DESCOBRIR
A CARTA

DESCOBRIR A CARTA - MULTIPLICACAO" e

Numero de participantes
Trés (dois oponentes e um juiz) ou cinco (duas duplas oponentes e um juiz).

Material

«  Baralho 1-dois conjuntos iguais de cartas numeradas de 1a 10 (20 cartas no total).

« Baralho 2 - um conjunto de cartas numeradas de 1a 9 e dois conjuntos iguais
de cartas numeradas com: 10, 20, 25, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100 e 1.000
(33 cartas no total).

«  Folha para registros.

- Tabela de Pitagoras (para a juiza ou o juiz, em todas as partidas, e indicada
também para as jogadoras e os jogadores nas primeiras partidas com o
baralho 2)

«  (Calculadora (para ajuiza ou ojuiz).

Como jogar

« As cartas sao distribuidas entre duas criancas oponentes, que devem
sentar-se frente a frente, com seu monte de cartas viradas para baixo.
A terceira crianca serd ajuiza ou o juiz.

«  Asduas criancas oponentes retiram a carta de cima de seus montes ao
mesmo tempo, segurando-as perto da testa, de modo que cada uma possa
ver apenas a carta da oponente, mas nao a propria.

1 Esta sequéncia foi inspirada na colecdo Cuadernos para el Aula - 50 afo - Nidmero y operaciones, do
Ministério de Educacion, Ciencia y Tecnologia da Argentina. Disponivel em bit.ly/4aiyMwQ. Acesso em:
17/7/2025..
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« Nesse momento, a juiza ou o juiz anuncia o resultado da multiplicacao das
duas cartas.

« Quem descobrir primeiro 0 nimero da prépria carta fica com o par.
Por exemplo: se a carta da crianca oponente for 9 e o produto anunciado pela
juiza ou pelo juiz for 72, a jogadora ou o jogador devera dizer que o nimero da
sua carta é 8.

- Ganha quem consequir juntar 10 cartas primeiro, ou seja, 5 pares de cartas.

- Aoiniciar nova partida, a crianca que fez o papel de juiza ou juiz assume o
posto de jogadora até que todas tenham passado por essa funcao no trio.

Escolha do baralho

Reconhecendo o repertdrio de cdlculos multiplicativos ja apropriado pelas
criancas, € possivel escolher o tipo de baralho mais adequado para que avancem
com base no que ja sabem e ampliem os conhecimentos.

Ao observar a atuacao do grupo em situacao de jogo, vocé pode identificar os
calculos que precisam de um trabalho didatico especifico para que as criancas
possam resolvé-los com maior eficiéncia ou autonomia.

Observar o desempenho das criancas ao longo das situacoes de jogo também
permite modificar o baralho no decorrer do trabalho conforme os avancos
constatados, ou determinar baralhos diferentes para agrupamentos distintos
dentro da mesma turma.

E possivel, ainda, oferecer as criancas o apoio da Tabela de Pitdgoras ao realizar a
mudanca do Baralho 1 para o Baralho 2, especialmente nas primeiras rodadas. A


http://bit.ly/4aiyMwQ

medida que se sentirem mais familiarizadas com os célculos envolvendo ndmeros
maiores, encoraje-as a elaborar os préprios procedimentos para descobrir a carta
desconhecida.

Apoio a juiza ou ao juiz

A'juiza ou 0 juiz, por sua vez, pode recorrer a Tabela de Pitdgoras sempre que
precisar lembrar algum resultado ou tirar dividas, de forma a manter a dinamica
do jogo. Também é possivel utilizar a calculadora.

A decisao sobre qual ou quais apoios a juiza ou o juiz utilizarao depende da
reflexao que vocé fard sobre essa necessidade. Alguns critérios podem colaborar
com essa analise:

«  (Criancas que ja tém alguns resultados de multiplicagao na memaria poderao
se beneficiar da consulta a Tabela de Pitdgoras ou usar a calculadora apenas
para conferir os resultados de que nao tém certeza ou que nao conseguem
refazer rapidamente.

« Ascriancas que nao tém nenhum resultado multiplicativo na memdria
precisarao desse apoio inicial e poderao ir deixando-o de lado, sob sua
orientacao, conforme o trabalho com a sequéncia avancar e elas tenham
alguns resultados memorizados.

« 0 uso da calculadora deve ser avaliado com cuidado, pois a falta de destreza
ao manipula-la ou a necessidade de usa-la para todos os clculos pode
impactar na dinamica do jogo. Se for o caso, organize com todas as criancas
um momento de familiarizacdo com esse instrumento. E preciso sempre
ajustar o desafio para que a proposta do jogo seja um problema possivel de
ser enfrentado.

Objetivos de aprendizagem

0 jogo propoe que se identifique um dos fatores de uma multiplicacao sabendo
o valor do outro fator e o produto de ambos. Dessa forma, se relaciona a ideia
de multiplicar (encontrar um produto) com a ideia de dividir (descobrir um fator).
Assim, em termos de aprendizagem, o objetivo é estabelecer a relacao entre

os fatores e o produto de uma multiplicacao, bem como construir e ampliar o
repertodrio de calculos multiplicativos utilizando, preferencialmente, o célculo
mental (refletido). O desenvolvimento de estratégias de cdlculo mental também
favorece o estabelecimento de relacoes entre as regularidades do Sistema de
Numeracao Decimal (SND) e as propriedades das operacoes.

Contelidos matematicos envolvidos:

Regularidades do Sistema de Numeracao Decimal

«  Nocoes de unidade, dezena, centena e milhar.

- ldentificacdo de padroes nas multiplicacdes que se apresentam na Tabela de
Pitdgoras e em multiplicacdes que terminam com um, dois ou trés zeros.

Exemplos:

> A coluna do 8 ¢é o dobro da coluna do 4.

> A coluna do 4 é a metade da coluna do 8.

> Os produtos da coluna do 10 terminam em zero.

> Os produtos das multiplicacdes por 100 terminam com dois zeros

e, por 1.000, terminam com trés zeros.

Propriedades da multiplicacao

«  Comutativa
Exemplos:
4x5=5x4
50x5=5x50



Associativa
Exemplo:
25x30=25x(3x10)

Distributiva da multiplicacao em relacao a adicao
Exemplo:
25x3=20x3+5x3

Calculo mental
Composicao e decomposicao de niimeros para facilitar os calculos
Exemplo:
25x3=(20+5)x3=20x3+5x3

Dobros e metades

Exemplos:
50 x 50 =2.500
50 x25=1.250

Relacao de proporcionalidade apoiada em dobro, metade, triplo e quadruplo
Calcular x 50 é o mesmo que calcular x 100 e dividir por 2.

«  (Calcular x 25 é o mesmo que calcular x 100 e dividir por 4 ou dividir por 4 e
multiplicar por 100, guando o nimero é multiplo de 4.

No decorrer da escolaridade, é importante propor situacoes para que as criancas
tenham diferentes e sucessivas oportunidades de reconstruir e reorganizar seus

conhecimentos sobre as operacoes.

Relacao entre multiplicacao e divisao

0 jogo propoe identificar o valor de um dos fatores de um calculo multiplicativo,

0 que corresponde a ideia de dividir, pois equivale a determinar “quantas vezes
0 nuimero conhecido cabe no resultado”. No entanto, € provavel que as criancas
nao reconhecam essa operacao como sendo de divisao — e isso ja é esperado,
pois podem utilizar outra estratégia para encontrar o fator desconhecido da
multiplicacao, apoiando-se no repertdrio multiplicativo ja memorizado ou na
Tabela de Pitdgoras. Por exemplo, ao pensar em 4 x ? = 20, se a crianca ja sabe
que 4 x 5 =20, n3o tera dificuldade em concluir que a outra carta vale 5.

Nao é objetivo, neste momento, que as criancas expressem a operacao em
termos de divisao (no exemplo, a divisao seria 20 : 4), mas, caso alguma delas
o fizer, vale a pena explorar essa relacao, explicitando-a e indicando-a como a
inversa da multiplicacao proposta.

Os contetidos trabalhados com o Descobrir a carta - Multiplicacao encontram-
se no eixo tematico Nimeros, proposto pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), e relacionam-se as seguintes habilidades:

« (EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adicao e da multiplicacao para
o calculo mental ou escrito;

- (EFO4MAO04) Utilizar as relacoes entre adicao e subtracao, bem como entre
multiplicacao e divisao, para ampliar as estratégias de calculo;

« (EFO4MAQS5) Utilizar as propriedades das operacoes para desenvolver
estratégias de cdlculo;

- (EFO4MAO06) Resolver e elaborar problemas envolvendo diferentes
significados da multiplicacao (adicao de parcelas iguais, organizacao retangular e
proporcionalidade), utilizando estratégias diversas, como calculo por estimativa,
calculo mental e algoritmos;

- (EFO4MAT) Identificar regularidades em sequéncias numéricas compostas
por multiplos de um nimero natural.



Tempo previsto
De cinco a oito aulas.

Essa sugestao de niimero de aulas considera, com base na perspectiva didatica aqui
adotada, que é importante trabalhar o contelido em vérias ocasioes e sob diferentes
condicoes e formatos de atividade para que se torne parte do patrimonio de
conhecimentos do grupo. Assim, é necessario considerar as caracteristicas da turma
guando cada situacao for planejada. Pode ser interessante utilizar aulas a mais para
ampliar determinadas discussoes ou diminuir o tempo de algumas propostas.

Orientacoes gerais

As atividades propostas com o Descobrir a carta - Multiplicagcao favorecem a
construcao de um repertdrio de cdlculos memorizados de forma contextualizada,
uma vez que provocam reflexdes em acao (enquanto jogam) e depois do jogo
(com base nas situacoes ligadas a ele). Esse aspecto é fundamental nesta
concepcao de ensino, que é contrdria a ideia de memorizar pela repeticao.

O objetivo é que as criancas possam refletir sobre as propriedades da
multiplicacao e ampliar o repertdrio de cdlculos memorizados por meio do
trabalho com a Tabela de Pitagoras.

Diferentemente das listas de tabuada, a Tabela de Pitdgoras é um excelente
recurso para o ensino, uma vez que, se houver um trabalho intencional com

ela, as criancas poderao estabelecer relacoes entre os resultados, identificar
propriedades da multiplicacao e construir os resultados ainda nao memorizados.
Isso ocorre devido a sua organizacao em linhas e colunas. A Tabela de Pitagoras
nao apenas ajuda as criancas a dominar a operacao de multiplicacao, mas
também a desenvolver uma compreensao mais profunda dos principios
matematicos que sustentam essa operacao.

Tabela de Pitagoras

Ao estudar (com) a Tabela de Pitdgoras, as criancas poderao identificar padroes
e propriedades como a comutatividade e a distributividade, fortalecendo a
compreensao conceitual e a aplicacao pratica das tabuadas.

X 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 1 2 3 7 8 9 10
2 2 4 6 10 12 14 16 18 20
3 3 6 9 12 15 18 21 24 27 30
4 4 8 12 16 20 24 28 32 36 | 40
5 5 10 15 20 25 30 35 | 40 | 45 50
6 6 12 18 24 30 36 42 | 48 | 54 | 60
7 7 14 21 28 35 42 49 56 63 70
8 8 16 24 32 40 | 48 | 56 64 72 80
9 9 18 27 36 45 54 63 72 81 90
10 10 20 30 | 40 | 50 60 | 70 80 | 90 | 100

Para que os conhecimentos matemdticos abordados com o jogo sejam
progressivamente explicitados e colocados em uso, é preciso assegurar, em sala
de aula, situacoes de comunicacao e discussao que envolvam a forma como

as criancas calculam e fazem escolhas para chegar a solucao — e nao apenas

ao resultado. Assim, a sequéncia é constituida pelo jogo (em grupos) e por
atividades (individuais e coletivas) que buscam aprofundar os conhecimentos
construidos de forma intencional, tornando evidente que apenas jogar nao é
suficiente para atingir os objetivos propostos.

Por esse motivo, reforcamos a importancia dos momentos de discussao ao
final de determinadas etapas, pois as situacoes coletivas — orquestradas
intencionalmente por vocé - sao essenciais no desenvolvimento das
aprendizagens matematicas. Isso ocorre porque a aprendizagem se da por meio
da resolucao de problemas e da reflexao sobre as estratégias utilizadas.
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Para isso, é fundamental transformar os procedimentos empregados e os
conhecimentos mobilizados em objetos de reflexao. As pesquisadoras Quaranta
e Wolman (2002) apontam como cruciais os intercambios entre estudantes

e docente (as explicacoes, as confrontacoes e as justificativas) como fator de
progresso para todas e todos.

Uma recomendacao importante é que vocé estude a proposta, conheca as atividades,
planeje e adapte etapas aqui descritas em funcao dos conhecimentos da turma.

Nesse processo, serd preciso avaliar o tempo destinado a cada etapa, as
atividades realizadas, os agrupamentos e os momentos de sistematizacao.

A sequir, estao propostas cinco etapas para encaminhamento.

Etapa 1 - Familiarizacao com o jogo e com a obra do artista mineiro

Jorge dos Anjos

Esta etapa foi pensada para que as criancas conhecam o jogo e compreendam as
regras e os desafios propostos.

No primeiro contato, sugerimos uma simulacao, com vocé exercendo o papel
de juiza ou juiz. Para isso, vocé pode convidar duas criancas, distribuir as cartas
entre elas e iniciar a partida, apresentando as regras. Nesse momento, as
rodadas podem ser mais rapidas, apenas para que todas e todos compreendam
as regras do jogo.

Depois disso, organize a turma em trios, retome as regras e proponha que
joguem com autonomia. Circule pelos grupos para identificar como estao jogando
e as principais duvidas, ajudando-os a compreender melhor o jogo.

E importante garantir que o papel de juiza ou juiz ndo se concentre em uma
Unica crianca. Todas precisam passar por essa funcao enguanto estiverem
jogando no mesmo trio. Lembre-se de refletir sobre qual ou quais apoios a juiza
ou 0 juiz podera utilizar ao jogar ou se eles nao serao necessarios, considerando
as especificidades de cada crianca.

Possivelmente, ao iniciar esta sequéncia, muitas criancas ainda nao terao um
repertdrio consolidado de célculos multiplicativos. Por isso, é provavel que

aparecam duvidas ou que as criangas demorem um pouco para descobrir a carta.

E importante analisar o envolvimento de cada uma delas com 0 jogo, ja que,
se apresentarem muita dificuldade, poderao se desinteressar. Nesses casos, ha
variagoes possiveis e adaptacoes para versoes mais simples do jogo.

Avalie quantas vezes sera necessario jogar nesta primeira etapa até que toda a
turma esteja familiarizada com as regras, antes de sequir para a préxima fase.

Ainda nesta etapa, faca uma roda de conversa sobre o artista e escultor mineiro
Jorge dos Anjos, cujas obras ilustram o verso das cartas do jogo. No Anexo A
(pdgina 27), vocé encontrard um texto sobre o artista e indicacoes de videos que
podem ser assistidos com as criancas.

O Anexo B (pdgina 29) apresenta atividades de compreensao das regras, que
também podem ser exploradas nesse momento para que as criancas se familiarizem
com o jogo fora da situacao que envolve competicao. Ele também traz atividades
de problematizacao, indicadas na Etapa 4, para que as criancas aprofundem a
construcao e a ampliacao de um repertdrio de calculos multiplicativos, refletindo
sobre as propriedades da multiplicacdo com base no trabalho sobre as reqularidades
da Tabela de Pitagoras, e, por Ultimo, propostas de sistematizacao e autoavaliacao
dos conhecimentos construidos, que poderao ser utilizadas na Etapa 5.



O objetivo desta etapa € que as criancas reflitam, com base na Tabela de
Pitagoras, sobre as propriedades da multiplicacao - ainda que sem nomea-las - e
sobre as relacoes entre os produtos quando calculam mentalmente o que ainda
nao sabem de memaria.

Caso a turma nao conheca a Tabela de Pitagoras ou nunca tenha trabalhado com
ela, é importante apresenta-la e realizar propostas que favorecam a apropriacao
desse instrumento, explorando as regularidades dos célculos multiplicativos, além
de reconhecer o apoio que ela pode oferecer para as situacoes do jogo.

Distribua copias da tabela nao preenchida, disponivel no Anexo B (pdg. 29),
para cada crianca e peca para completar os quadradinhos correspondentes aos
produtos que conhece de memdria e para registrar quais foram os calculos mais
faceis e por qué.

Em sequida, proponha uma discussao coletiva com o propdsito de evidenciar
as relacoes entre as diferentes tabuadas e seus produtos e explicitar a maneira
como essas relacoes ajudam a conhecer o resultado de uma multiplicacao com
base em outras.

Algumas perguntas podem guiar a discussao:

«+  Quais fileiras e colunas vocés preencheram primeiro? Foram os produtos
mais faceis de lembrar? Quais foram mais faceis? Por que sao faceis?

. E possivel preencher a casa que corresponde ao 4 x 6 somente olhando o
valor da casa 4 x 5? Como?

- Sabendo o resultado de 7 x 8, como posso fazer para encontrar o valor
do 8 x 8?

. E possivel usar os resultados da coluna do 4 para completar a coluna do 8?
Como? (Propriedade associativa: o dobro da tabuada do 4 é o mesmo que a
tabuada do 8)

«  Se somarmos os resultados da coluna do 4 e do 5, de qual coluna serao os
numeros obtidos? (Propriedade distributiva: multiplicar um ndmero por 9 é o
mesmo que somar a multiplicacao desse ndmero por 4 com a multiplicacao
dele por 5).

Ao longo da discussao, analise as diferentes regularidades que permitem
conhecer alguns resultados da tabuada com base em outros, instigando as
criancas a construir uma rede de relacoes que facilite a memorizacao de alguns
produtos ou uma facil reconstrucao com base em resultados memorizados.

Por exemplo, construir o valor de 7 x 8 sabendo que ele é o dobrode 7 x 4 ou o
quadruplo de 7 x 2 ou, ainda, somando os resultados de 5 X 8 e 2 X 8 presentes
na tabela.

Provoqgue a turma a perceber que:

. Existem diferentes multiplicacoes com o mesmo resultado que se relacionam
com a propriedade comutativa (multiplicar 3 x 5 é o mesmo que multiplicar 5
x 3) na Tabela de Pitagoras.

. E possivel “quebrar” um célculo em partes mais simples. Por exemplo, 7 x 6
=3Xx6+4x6=(3+4)x6 (propriedade distributiva: multiplicar um nimero
por 7 ¢ o mesmo que somar a multiplicacao desse nimero por 3 com a
multiplicacao desse mesmo ndmero por 4).

Depois disso, proponha que preencham outras células da Tabela de Pitdgoras
com base nos conhecimentos de que dispdem sobre os calculos de memdria,
fazendo uso, por exemplo, de dobro, triplo e metade. Também é importante
propor reflexoes sobre 0 uso dos calculos “préoximos” ja conhecidos para construir
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outros. Por exemplo, “se eu sei que 5 x 5 é igual a 25, eu posso calcular 6 x 5
agregando mais um 5 ao 25, chegando a 30"

Elabore um cartaz com as ideias que surgirem. Esse material contribuird para
que as criancas tomem consciéncia sobre o repertdrio que estao construindo e,
também, para a elaboracao de estratégias durante as proximas partidas.

No Anexo B (pdg. 29) deste material, hd um conjunto de atividades relacionadas
a Tabela de Pitdgoras que complementam e dao continuidade ao proposto

aqui. Escolha as mais adequadas a turma para que todas e todos avancem na
compreensao das relacoes entre os resultados da multiplicacao, a fim de calcular
mentalmente o que ainda nao sabem de memodria.

Proponha mais uma rodada do jogo e observe se as criancas conseguem descobrir
mais rapidamente o outro nimero envolvido na multiplicacdo e se utilizam as
estratégias discutidas na Etapa 2. E importante destacar que a Etapa 2 pretendeu
inserir mais criancas nas reflexoes sobre o0 jogo. Agora, a ideia é circular pelos
grupos para observar se isso ocorreu e, também, se as criancas estao:
« expandindo seu repertdrio de calculos memorizados.
usando as propriedades da multiplicacao (baralhos 1 e 2) para descobrir o
fator desconhecido e ganhar a rodada.

Por exemplo:
> Usam a propriedade comutativa da multiplicacao,
8 x 5=5x 8, para identificar o fator desconhecido.
> Usam a propriedade distributiva da multiplicacao

em relacao a adicao, 25x3=(20+5)x3=20x3 +5x 3,
para identificar o fator desconhecido.

> Usam a propriedade associativa da multiplicacao
25 x 30 = 25 x (3 x 10), para identificar o fator desconhecido.

decompondo um nimero pela multiplicacao de fatores (no caso do Baralho
2) para resolver cdlculos mais dificeis com base nos calculos cujo resultado ja
conhecem e como fazé-lo. Por exemplo: para fazer um ndmero x 30, pode se
pensar em x 3 e x 10.

.« buscando pistas nas diferentes relacoes entre as multiplicacdes da Tabela de
Pitagoras, usando procedimentos para reconstruir produtos. Por exemplo,
para calcular 9 x 8, é possivel reconstruir essa multiplicacao por meio de
estratégias que considerem:

> 9x 4, jaque9x8éodobrode9x4.
Portanto, 9x8=9x4x2=36x2=72.

> 9x8=9x5+9x3=45+27=72.

> 9x8=5x8+4x8=40+32=72

> 10x8-8=80-8=72

> 9x10-9x2=90-18=72.

Utilize a pauta de acompanhamento das aprendizagens disponivel no Anexo C
(pdg. 40) como instrumento para acompanhar a progressao das criancas. Nela
estao indicados critérios relacionados a ampliacao do repertdrio de calculos
multiplicativos que podem apoiar a sua observacao.

Apos a rodada, é interessante pedir que, em duplas, as criangas registrem as

novas possibilidades de procedimentos de cdlculo utilizadas para ampliar o
registro iniciado coletivamente na etapa anterior.
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Etapa a - Resolucao de problemas com base no jogo

Como ja mencionado, as atividades sugeridas permitem elaborar estratégias,
organiza-las, testar outras e abandonar ideias que se provem erradas ou
insuficientes. Para que esse movimento se efetive, é necessario jogar, refletir,
voltar a jogar e sistematizar estratégias, favorecendo que as criancas expressem
diferentes saberes a cada rodada. Esta etapa é planejada para que todas
possam elaborar e comparar diferentes procedimentos para encontrar o fator
desconhecido das multiplicacoes.

Assim, trazer as situacoes experimentadas no jogo para o contexto da resolucao
de problemas, colocando em discussao os desafios enfrentados ao jogar, pode
ser uma oportunidade para que as criancas argumentem sobre a validade de um
procedimento ou o resultado de um cdlculo, usando as relagoes entre os nimeros
naturais e as propriedades das operacoes.

A seguir, estao algumas possibilidades:

. Epossivel usar uma multiplicacao para resolver outras multiplicacoes,
pensando no dobro e na metade. Por exemplo:
6x?=48
3x8=24~>6x8 =48, pois 3 ¢ a metade de 6.

« Japara o uso das cartas do Baralho 2, sugere-se uma discussao sobre
os produtos de 10. Nessa fase, as criancas ja sabem que, ao multiplicar
um numero por 10, o produto terminara com zero. Lance perguntas que
proponham uma reflexao sobre isso:
- Isso acontece sempre?
- E possivel saber, com certeza, se todos os produtos da fileira ou coluna
do 10 terminam em 07 Por que isso acontece?

A discussao também ajudara as criancas que ainda nao refletiram sobre essas
regularidades a se aproximarem.
- Saber multiplicar por 10 nos ajuda a multiplicar por 100 e por 1.000? E a
mesma coisa?
- Saber que 7 x 2 =14 ajuda a saber qual é o valor da carta na jogada em
gue uma das cartas é 7 e o resultado é 140?

A reflexao pode enveredar para situacoes em gue as multiplicacoes sejam por
200, 300, 400 etc.
- 0 que muda ao se multiplicar um mesmo nudmero por 100 e por 200?

Para todas as situacoes de debate, é importante fazer registros coletivos das
aprendizagens sobre as propriedades das multiplicacoes que envolvem nimeros
multiplos de 10.

Etapa 5 - Sistematizacao dos conhecimentos e autoavaliacao

Apds a realizacao das etapas selecionadas por vocé nas quais foram elaborados
coletivamente registros das aprendizagens sobre os calculos multiplicativos, é
importante que cada crianca tenha um momento individual para pensar sobre a
construcao do proprio repertdrio.

Entregue uma cépia da Tabela de Pitdgoras para cada uma e peca que,
individualmente, identifiquem com uma cor os célculos ja memorizados e com
outra cor aqueles que ainda consideram desafiadores. Depois, peca que facam
uma lista com os calculos que envolvem as multiplicacdes relacionadas ao
Baralho 2 indicando quais consideram que ja foram apropriados. Se necessario,
disponibilize os baralhos para que possam consulta-los.
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Essa proposta cumpre um duplo objetivo: permitir que as criancas tomem
consciéncia sobre o préprio processo de aprendizagem, o que colabora com o
processo de autorregulacao; e permitir que sigam para a discussao coletiva com
as ideias ja organizadas, o que normalmente favorece uma maior participacao. Do
ponto de vista docente, tem-se aqui mais um momento propicio para a avaliacao
das aprendizagens, que se enquadra num processo de avaliacao formativa
processual e continua.

Em sequida, organize a socializacao dessas aprendizagens em um momento
coletivo em que as criancas apresentem as justificativas sobre o que consideram
ja apropriado ou nao. Cada uma poderd, depois disso, voltar aos registros se
entender que avancou ainda mais depois de discutir com as colegas e os colegas.

Propostas de diversificacao

Indicamos o uso da Tabela de Pitdgoras pela juiza ou pelo juiz em todas as
partidas e pelas jogadoras e pelos jogadores nas primeiras partidas com o
Baralho 2. Lembre-se, a ideia é que as criancas construam procedimentos de
calculo refletidos e nao mecanizados. No entanto, é possivel usar a Tabela de
Pitdgoras como apoio para aquelas criancas que apresentam muita dificuldade
em encontrar o nimero desconhecido da sua carta fazendo uso do Baralho 1,
de forma que nao fiqguem excluidas do jogo. Com essas criancas, € importante
realizar as atividades da Etapa 2, ampliando-as com as propostas do Anexo B
(pdg. 29), para que estabelecam relacoes entre os resultados, identifiquem
propriedades da multiplicacao e construam os resultados ainda ndo memorizados
das tabuadas do 120 10.

A ideia de agrupar esta apoiada no pressuposto de que, com isso, cada dupla vai
discutir mais, pensar nos calculos conjuntamente e compartilhar estratégias. Para
definir as duplas, contudo, é importante considerar as caracteristicas das criancas
e suas habilidades de célculo, a fim de formar agrupamentos em que, de fato, elas
se apoiem, se complementem e trabalhem bem em parceria.

Para esse momento, nao é interessante formar duplas de criancas com saberes
muito distantes, pois pode acontecer de uma delas contribuir pouco. Se, para sua
turma, esse tipo de agrupamento for uma boa possibilidade, pense em critérios
que garantam um bom intercambio de ideias e a maxima circulacdo de saberes na
hora de escolher as parcerias.

Outra alternativa de adaptacao é reduzir o nimero de cartas disponiveis para

a partida - é possivel jogar apenas com as cartas de 1a 5 e inserir, a0s poucos,

as de 6 a 9. Essa adaptacao favorece aquelas criancas que ainda nao tém um
repertdrio de calculos multiplicativos consolidado, até que sintam mais seguranca
na dinamica do jogo e ampliem o repertdrio de calculos memorizados.

Para dosar os desafios, é possivel jogar com o Baralho 2 introduzindo aos poucos
cada grupo de cartas, em vez de iniciar com o baralho completo. Algumas
possibilidades sao:
«  Usar as cartas com ndmeros de um algarismo e um conjunto apenas
de cartas com mdltiplos de 10 (até 90). Nesse caso, pode-se discutir a
multiplicacao de ndmeros de um algarismo por 10, problematizando e
sugerindo que as criancas pensem como é possivel se apoiar nos produtos ja
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conhecidos para realizar novos célculos. Por exemplo, para fazer um niimero
x 30, é possivel pensar em 3 x 10.

« Usar as cartas com nimeros de um algarismo e um conjunto apenas de
cartas com multiplos de 10, dessa vez incluindo os ndmeros 100 e 1.000, e
ampliando a reflexao anterior.

«  Organizar uma quantidade reduzida de cartas, escolhendo algumas apenas
com numeros de dois algarismos — para que as reflexoes girem em torno de
como multiplicar dois nimeros “redondos” de dois algarismos entre si.

«  Organizar uma quantidade reduzida de cartas escolhendo algumas com
um algarismo e as cartas com os nimeros 50 e 25, que proporcionam
possibilidades desafiadoras. Para calcular x 50, as criancas poderao pensar
que é o mesmo que x 100 : 2 e que, as vezes (quando o ndmero é par), é
melhor fazer primeiro a divisao por 2 e, em sequida, multiplicar por 100.

)& para fazer x 25 é possivel pensar no nimero x 100 : 4. Em alguns casos
(quando o nimero é multiplo de 4), também sera mais favoravel fazer,
primeiro, a divisao por 4 e, em seguida, multiplicar por 100. A carta com o
numero 25 é, certamente, a que deixa o0 jogo mais desafiador, pois pode ser

sorteada tanto com ndmeros redondos quanto com outros de um algarismo.

E interessante destacar que tanto a decomposicao em fatores menores quanto
0 uso das propriedades distributiva, comutativa e associativa da multiplicacao
sao importantes para o repertdrio de estratégias das criancas. Com base nessas
reflexdes, elas descobrem que podem usar essas estratégias para transformar
uma conta que parecia dificil em um célculo um pouco maior (com mais passos),
porém mais facil de realizar.

Por exemplo, quando a juiza ou o juiz precisa calcular 25 x 50 =?
25x50=25x5x%x10
5=4+1

25x4 =100
25x1=25

100 +25 =125
125x10 =1.250

Portanto, é possivel manejar as cartas formando um novo baralho conforme as
necessidades e os avancos da turma ao longo das propostas.

Pauta de acompanhamento das aprendizagens

Consideramos essencial desenvolver estratégias para acompanhar as
aprendizagens das criancas no dia a dia, aproximando nossas praticas a uma
avaliacao que seja formativa, processual e continua. Essa abordagem possibilita
a observacao e documentacao continua dos processos de aprendizagem em
diferentes momentos do percurso de ensino, e nao apenas ao final. Além disso,
permite ajustes no planejamento sempre que necessario — seja para apoiar as
criangas que nao estao avancando como esperado ou para oferecer desafios
aquelas que ja dominam os contetidos propostos.

O instrumento de coleta de dados apresentado aqui tem o propdsito de orientar
o seu olhar atento, de forma intencional, para as aprendizagens construidas a
cada proposta de atividade.

Esse processo permite que algumas decisoes sejam tomadas durante o percurso,

tais como:

«  reagrupar as criancas para que se beneficiem das relacoes e dos
conhecimentos de colegas com base nas necessidades individuais
identificadas;

« aumentar a quantidade de aulas que envolvem determinadas andlises e
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discussoes quando se observa que a turma apresenta essa necessidade;

«  fazer ajustes nas atividades planejadas para que novos objetivos sejam
alcancados com base no que se observa de necessidade na turma;

« suprimir ou reduzir determinada etapa quando se observa que as atividades
nao sao mais desafiadoras para a turma; e

- apoiar mais aquelas criancas que necessitam, oferecendo recursos para que
tenham sucesso nas atividades.

Mas ¢ importante salientar que esse instrumento nao é fechado nem Unico. A
pauta de acompanhamento das aprendizagens nao tem a funcao de hierarquizar
0s critérios - entendendo uns como melhores que outros.

A proposta é utilizar esse instrumento para documentar e sistematizar as
aprendizagens que as criancas demonstraram construir durante as aulas que
envolveram o jogo Descobrir a carta — Multiplicacao, especialmente aquelas
ligadas aos contelidos mais discutidos.

Sendo assim, os critérios podem ser ajustados de acordo com o desenvolvimento
da sequéncia de atividades em cada turma.

Trés critérios de observacao estao sugeridos, relacionados:

- aampliacao de repertdrio de clculos multiplicativos, que possibilita
encontrar o fator desconhecido da multiplicacao (carta desconhecida) ou o
produto (quando a crianca esta na condicao de juiza ou juiz);

« ao desenvolvimento da argumentacao (as explicacoes matematicas); e

« ao desenvolvimento de atitudes.

Veja a pauta de acompanhamento das aprendizagens no Anexo C (pdg. 40).

ANEXO0 A DESCOBRIR
A CARTA

JORGE Dos ANJOS MULTIPLICACHO

Nascido em 1957 em Saramenha, bairro da periferia de Ouro Preto, Jorge dos
Anjos mostrou sua tendéncia as artes plasticas desde pequeno. Comecou a ter
aulas particulares de desenho e pintura aos 7 anos e, aos 13, entrou na Escola de
Arte Rodrigo Melo Franco de Andrade, na sua cidade natal, onde ficou até os 18
anos. Mudou-se para Belo Horizonte em 1988, onde deu prosseguimento a sua
carreira artistica.

Tendo como referéncia os artistas mineiros Amilcar de Castro (1920-2002) e Nello
Nuno (1939-1975), além do restaurador, fotdgrafo e professor Jair Afonso Indcio
(1932-1982), Jorge dos Anjos tem hoje na escultura sua principal linguagem artistica.

Suas pecas em aco, ferro, madeira

ou pedra-sabao - as vezes, uma
combinacao entre elas - variam no
volume, mas todas tém algo em comum:

Irena dos Anjos/Acervo da fot6grafa

incorporam a memdria e a ancestralidade
africana. “Ao cifrar um alfabeto novo, tao
genuino quanto ancestral, ele alcanca
fascinante originalidade a partir de
referéncias a afrografias [...]. O corte
concretista incide sobre os afro-signos
de modo a desbastar a forma, estimular
a concisao e consagrar 0 menos sobre

o mais”, afirma o jornalista e curador de
arte Angelo Oswaldo de Araujo Santos,
ao descrever a obra do artista.
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ANEXO0 B DESCOBRIR

ATIVIDADES DE COMPREENSAO, .00
PROBLEMATIZACAO E SISTEMATIZACAO

Uma de suas obras mais conhecidas é o Portal
da Memodria, que esta no espaco publico da
Lagoa da Pampulha. E um dos cartdes-postais
da capital mineira, instalado para emoldurar e
proteger a estdtua de lemanja.

Felipe/Adobestock

Atividades de compreensao do jogo

1) Descubra 3 multiplicacoes que resultam em:

Fontes: Revista Canjeré (revistacanjere.com.br/a-arte- 18 24 45 36 54
e-a-diaspora-de-jorge-dos-anjos/), site da AM Galeria
de Arte (amgaleria.com.br/artista/jorge-dos-anjos/) e
Wikipedia (pt.wikipedia.org/wiki/lorge_dos_Anjos).

2) Qual é o nimero que esta na segunda carta?
Vocé pode conhecer um pouco mais sobre o artista acessando os videos:

PRIMEIRA SEGUNDA
Jorge dos Anjos - Igualdade Como nasce uma obra de arte, CARTA CARTA RESULTADO
Racial, da Rede Minas, com Jorge dos Anjos, da Vénica
acesso em 11/8/2025. Casa, acesso em 11/8/2025.
?
PRIMEIRA SEGUNDA
CARTA CARTA RESULTADO
4 ?
Atelié do artista plastico Jorge dos Jorge dos Anjos - Esculturas
Anjos e seu processo criativo, da e o espaco publico, do Tribunal de PRIMEIRA SECUNDA
Vénica Casa, acesso em 11/8/2025. Contas da Unido, acesso em 11/8/2025. CARTA CARTA RESULTADO

'l
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3) Quais numeros poderiam estar na segunda carta, sabendo que o resultado da 7) Invente uma pergunta parecida com as anteriores para uma colega ou um
multiplicacdo é menor que 30? colega responder.
PRIMEIRA SEGUNDA
CARTA CARTA

L]

4) Quais numeros poderiam estar na primeira carta, sabendo que o resultado da

Atividades para problematizar as regularidades

multiplicacdo & maior que 307 Para fazer individualmente
1) Complete a tabela abaixo com os resultados das multiplicacoes que vocé sabe
e s de memdria
ll x| 123 4als|el7]8]s]w
2 1
H

2

3

4

5) Quais deveriam ser as cartas de uma rodada para que o resultado fosse 42? 5
6

6) Descubra e registre o nimero que: 7
a) multiplicado por 7, resulta em 56. 8

b) multiplicado por 5, resulta em 40. 9
) multiplicado por 7, resulta em 21. 10

d) multiplicado por 8, resulta em 32.
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Pinte todos aqueles calculos que vocé considera faceis. Para isso, pense:
Quais sao os mais faceis?
«  Por que sao faceis?

Para discutir coletivamente

a) Quais fileiras e colunas foram preenchidas primeiro?
S&o os produtos mais faceis de lembrar?

«  Quais foram os mais faceis?
Por que sao faceis?

b) E possivel usar os resultados da coluna do 4 para completar a coluna do 8?
Como?

) Se somarmos os resultados das colunas do 4 e do 5, de qual coluna serdo os
numeros obtidos?

2) Observe a conversa entre duas amigas:

A coluna do 10 é muito
facil de calcular: todos
0s numeros terminam

com zero! Para fazer a coluna

do 10, eu percebi
que ela é o dobro da
colunado 5.

\Vocé concorda com as meninas?
Observe as colunas do 3 e do 6. Podemos dizer que uma é o dobro da outra?
Explique.
Vocé consegue achar algum exemplo de outras colunas que seja o dobro de
alguma?

«  Consegue encontrar uma coluna que seja o triplo de outra? E o quddruplo?

Para discutir e fazer em dupla
1) Na Tabela de Pitagoras encontramos algo que ja sabemos: ao multiplicar um
numero por 10, o produto termina em zero.
Isso acontece sempre?
Podemos saber, com certeza, se todos os produtos da tabela do 10

terminarao em zero? Por que isso acontece?

Vocé pode, rapidamente, dar o resultado de 25 x 10? E de 64 x 10?

2) Qual desses nimeros poderia ser o resultado de uma multiplicacao por 10?

Explique.
( )168 (1)7.980 ()7.809
( )9.800 ( )5.076 ()3460



3) Sem fazer o calculo, marque, em cada caso, o par de fatores cuja multiplicacao 5) E possivel encontrar os resultados mais dificeis partindo dos mais faceis. Encontre
resulta no maior produto. Em cada caso, anote o que vocé ja sabia para ajudar a maneiras de calcular 7 x 8, partindo de resultados que vocé considera faceis.
tomar sua decisao.

8x5 8x7 6) Para encontrar os resultados da segunda coluna, vocé pode usar os resultados

da primeira. Registre e explique como eles ajudaram.

a) 6x8=48 3x8=

10x6 >x10 b)  7x9=63  14x9=

) 4x7=128 8x7=

3x2 4x3 d) 9x8=72 Ix4=

e  16x2:=32 8x2-
4) Sem fazer o calculo, escreva as seguintes multiplicacoes em ordem crescente, f) 42x10=420 42x5=

da menor para a maior.
g) 8x3=24 16x3=
6X6
3x5 h) 8x3=24 4x3=
4x5
6x7
9x8
9x10
8x8
8x7
5x5



7) Quais cdlculos do quadro abaixo ajudam a resolver as contas que estao a seguir?

2x8=16 9x2=18 8x6=48
10x4=40 3x4=12 8x8=64
2x7=14 3x3=9 9x9=81

a) 8 x10 >

b) 8x14 -

) 9x1 -

d) 2x15~>

e) 3x8~

f) 3x 11~

Agora, prepare-se para discutir com toda a turma:
Como vocés selecionaram os calculos que ajudam a encontrar os resultados?

Atividades para problematizar situacoes de jogo com o Baralho 2

Para pensar sobre as multiplicacdes por 100, é preciso lembrar o que ja foi
discutido até aqui.

Para discutir coletivamente e registrar

1) Saber multiplicar por 10 ajuda a multiplicar por 100? Por qué?

Para fazer em duplas
2) Quais numeros podem ser resultado de uma multiplicacao por 100?

450

400 2.350

2.300

2.003

2.030

1.200.000

3) Calcule mentalmente:

8 x

x 200 =800
x50 =4.000
=320

x50 =1000
x 80 =16.000

37



4) Por qual nimero devemos multiplicar o nimero da primeira coluna para obter
o resultado da terceira coluna? Primeiro decidam o nimero e registrem, depois
verifiguem se a conta esta correta com a ajuda da calculadora.

28 280
6 120
470 47
8 2.400
6.300 63
12 3.600
4.000 40

Agora, pensem sobre como resolveram os calculos acima e proponham
uma regra para multiplicacoes, para qualguer nimero que termine em
zero. (Por exemplo, 20, 50, 200 e 1.400.)

5) Observem os calculos a seguir. Quais deles terao o mesmo resultado? Pintem-

-0s da mesma cor.

4x2x10 = 4x20=
80x10 = 5x10x4x10 =
4x2x10x10 = 50 x40 =

Converse com sua dupla e expliquem como pensaram.

Atividade de autoavaliacao e de sistematizacao dos conhecimentos

1) Apos jogar algumas partidas, retome a Tabela de Pitdgoras e aponte os
resultados que vocé, agora, considera mais faceis de encontrar.
Quais produtos vocé teve mais dificuldade para se lembrar?
«  Como vocé fez para encontrar os resultados dos quais nao se lembrava?
Que outros produtos ja sabe de memaria?

Registre o que pensou!
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DESCOBRIR
A CARTA

MULTIPLICACAO

ANEXO0 C

JOGO DESCOBRIR A CARTA - MULTIPLICACAO

Critérios relacionados a Critérios relacionados a
Ampliacao de repertorio de calculos multiplicativos que possibilita encontrar o Evolucio da

Ampliacao de repertorio de calculos multiplicativos que possibilita encontrar

3+5x3.

fator desconhecido da .multiplicegio (cart.a~descqnl’|ecida) ouo produto (quando o fator desconhecido da multiplicacio (carta desconhecida) argumel_ntag_io
a aianca estd na condicao de juiza ou juiz) ou o produto (quando a crianca esta na condicao de juiza ou juiz) (as exp Icagoes
matematicas)
Sabe alguns resul- | Utiliza resultados  Utiliza resultados | Apoia-se no resul-
tados multiplica-  quejisabepara  conhecidos de tado da multipli- Apoia-se na pro- Usa resultados ja Apoia-se na Apoia-se Consegue expli-
tivos de memdria  reconstruir outros | produtos entre cacio de nimeros priedade comutati- = conhecidos para divisao para nasrelagdes  citar suas ideias
e os utiliza para que ainda ndo ntimeros de um redondos (10, 20, va da multiplicacdo | realizar outros identificarum  proporcionais ~ com coeréncia.
encontrar o fator  temde meméria.  algarismo para 100,300, 1.000 paraencontrarum  cdlculos, apoiando-se | dos fatoresda  de dobro,
Estudantes desconhecido da Por exemplo, para | calcular multi- etc.) e na proprie- fator desconhecido = na decomposicao multiplicacdo. = metade, um
multiplicacio. encontrar o fator | plicacdo entre dade distributiva ou o produto da multiplicativa de Porexemplo,  quarto e qué-
denx8=40com = numeros de dois para calcular multiplicacao. Por um dos fatores. Por | para8x?= druplo entre
base no dobro, algarismos. Por multiplicacdo de exemplo, entende exemplo, parafazer | 56, pensa em 25,50 e 100
apoia-seemnx  exemplo, apoia-se | ntimero com dois que50x5éo0 um nidmero x 30, 56:8=7. para realizar
4 =20. na multiplicacio algarismos. Por mesmo que 5x 50 pensa em x 3 x10. 0s calculos.
6x3=18 para exemplo, para =250.
encontrar 6 x 30 calcular 25 x 3, faz
=180. (20 +5)x3=20x

Ha critérios relacionados ao desenvolvimento de atitudes que nao estao na
pauta de acompanhamento das aprendizagens, mas que merecem ser observados:
- Enfrenta o jogo sem desanimar diante de situacdes mais desafiadoras.

«  Pede e aceita ajuda quando necessario.

« Apoia colegas que necessitam de ajuda.

Importante: note que ha critérios que vao aparecer quando se joga com o
Baralho 1 (o primeiro da tabela e o sétimo, que explicita a divisao) e outros que
podem surgir quando se joga com o Baralho 2. Esta pauta de acompanhamento
das aprendizagens é apenas uma referéncia. E importante que vocé faca as
adaptacoes necessarias e, se necessario, inclua outros critérios.
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