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ANALISE DOS JOGOS DO ACERVO DA ESCOLA
Jogo Como € o jogo? Quais sao as expectativas de Variacdes e versoes Habilidades do curriculo da rede que
aprendizagem? se relacionam com as expectativas de
aprendizagem dos jogos.
Trés jogos com cartas de baralho Nas trés propostas, os jogos tém Para diminuir o desafio, pode-
(trés baralhos diferentes). como objetivo: se selecionar cartas (por
O baralho do jogo Somar 10 possui » Construcdo de repertorio de exemplo, repetir cartas com
SOMAR 10, . " : valores 1 e 2)
figuras. calculos aditivos com dois :
SOMAR 100 Os demais. somente Nimeros numeros que resultem em 10, 100 | Alterar a regra, para aumentar o
SOMAR 1.000 ’ ' ou 1.000, utilizando contagem, desafio: formar 10 com 3 cartas,
Deve-selt(“)onnarl ggres df (():gg[as que sobrecontagem e, em vez de duas.
somem 10 (o ,oul. . i . .
m (ou u . ) pfeferenmalrgente, desenvolvam o Para ampliar as aprendizagens e
O objetivo é formar o maior numero | calculo refletido. o repertorio, jogar SOMAR 100
de pares. * Construcdo de repertorio aditivo | e SOMAR 1.000, com novos
memorizado (fatos). desafios.
Dois jogos com cartas de baralho E esperado que as criangas: Para diminuir o desafio:
(dois baralhos diferentes). . Becon}ieggr(;l decolmposigées do . excluir as cartas coringa;
Na versio 1, deve-se formar pares de | TWMero £ cnvolvendo . .
CASOU 1.000! ’ . A . excluir cartas terminadas por
cartas com nimeros multiplos de 50 multiplos de 50. . 50: P
que somem 1.000. O coringa pode i Constmam um ryepertorlo . o
ser a terceira carta que falta para memonzqdo de calmllllos deadi¢do | . jogar em duplas.
completar 1.000. como apoio para realizar outros Apés jogar a Versio 1, jogar a
calculos exatos, aproximados e por . ’
Na versdo 2, as cartas apresentam estimativa. Versao 2, para aumentar o
multiplos de 50 maiores ¢ menores * Desenvolvam estratégias para desaﬁq de cdleulo ¢ o :
que 1.000, além dos coringas. O somar miltiplos de 50, apoiando- entendimento das regularidades
resultado 1.000 pode ser obtido pela | ge em calculos memorizados e nas do SND.
adi¢do ou subtragéo. regularidades do SND.
O objetivo é capturar o maior niimero | * Utilizem, de forma intuitiva, as
de pares. propriedades comutativa e
associativa da adigao.
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Jogo de percurso em tabuleiro com
trilha numerada até 100.

Contém marcadores, 3 dados e

Espera-se que as criangas:

* Ampliem as estratégias de
contagem - contar um por um - €

Ha trés variagdes para o jogo:

* 1? variacdo: jogar com dois
dados, que devem ter os pontos

da trilha; tabela de Pitagoras para
consulta.

Para avangar na trilha, é preciso
calcular o resto da divisdo do ntimero
da casa pelo numero de pontos do
dado.

O objetivo é chegar ao final da trilha.

* Relacionem as operagdes de
multiplicagdo e divisdo.

» Compreendam o algoritmo de
divisdo.

TRILHA DOS
PONTOS cartas. sobrecontagem —conservar uma das | somados.
HISTORICOS E Pode-se jogar com 2 ou 3 dados. As quqntldades (especialmente * 2% variagdo: jogar com trés
CULTURAIS DE cartas valem 10, 20 ou 30 pontos. maior). dados, que devem ter os pontos
MINAS GERAIS Caminha-se na trilha somando ou . Avancen~1 ngs anallsp(ls Elle somados.
subtraindo os pontos dos dados. Ao comparagao de quantidades. * 3% variacdo: jogar com dois
cair na casa de numero terminado * Construam um repertorio de dados, cujos pontos podem ser
com zero, recebe-se uma carta com calculos memorizados de adigoes e | somados ou subtraidos,
valendo 10, 20 ou 30. O jogador de subtragdes, considerando conforme a estratégia mais
também podera decidir se avanga ou | nimeros de um e de dois adequada para o momento do
retrocede nas casas. algarismos; e somas de niimeros jogo.
O objetivo é chegar ao final da trilha. redondos.
* Ampliem as estratégias para
resolver calculos de adigdo e
subtrac¢ao.
Jogo de percurso em tabuleiro com | Espera-se que as criangas: Para moderar ou ampliar o
trllhg nll.gn;:ros,‘um dado de ? facese | | Utilizem estratégias proprias de desfaﬁo ddo ]0(%0& p(?de-se alterar
AVANCANDO un; ed aces; cartas que s3o célculo mental, exato ou as faces dos dados:
COM O RESTO coletadas ao cair em casas especiais aproximado para realizar divisdes. | ¢ Substituir a face 1 pela face

10;

* Substituir todas as faces pelos
numeros 10 e 2 (repetidas
vezes);

* Substituir todas as faces pelos
nameros 5 e 10;

* Jogar com o dado de 12 faces
(cobrindo as faces 11 e 12).
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DESCOBRIR A
CARTA - ADICAO

Jogos de cartas com 3 baralhos:

O baralho 1 contém cartas de 1 a 10,
o baralho 2 possui as mesmas cartas
do baralho 1 e multiplos de 10 até
100; e o baralho 3 tem as mesmas
cartas do baralho 2, mais multiplos
de 100 até 1.000. Calculadora.

Deve-se descobrir qual ¢ o nimero
da propria carta, sabendo qual ¢ a
carta de seu oponente ¢ o resultado
da adicdo dos dois termos — que s6 0
juiz sabera e dira em voz alta.

O objetivo € ser o primeiro a dizer

corretamente o valor da propria carta.

Espera-se que as criangas:

* Construam e ampliem um
repertorio de resultados de adigdo e
subtracao (fatos basicos),
apoiando-se nas propriedades das
operagdes e nas regularidades do
SND.

* Estabelecam relacdo entre as
operagdes de adi¢do e subtragdo.

* Componham e decomponham
nameros para realizar calculos de
adicdo e de subtragao.

Para moderar ou ampliar o
desafio do jogo, é sugerido:

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

* Uso de tabelas de apoio com
calculos basicos.

* Baralho reduzido: retirar do
Baralho 1 todas as cartas acima
de 7 (usar apenas as cartas de 1
a’7).

* Jogo com dicas e devolutivas
da juiza ou do juiz

* Jogar com o baralho 2, que
imprime novos desafios.

DESCOBRIR A
CARTA -
MULTIPLICACAO

Jogos de cartas com 2 baralhos.

O 1° baralho tem nimeros até 10; o
2° tem cartas numeradas de 1 a 10,
25, multiplos de 10 até 100 e a carta
1.000.

Tabela de Pitdgoras e calculadora.

Deve-se descobrir qual é o nimero
da propria carta (um dos termos da
operagao) sabendo qual é a carta de
seu oponente (o outro termo da
operagao) e o resultado da
multiplicagdo dos dois termos — que
0 0 juiz saberd e dira em voz alta.

O objetivo € ser o primeiro a dizer

corretamente o valor da propria carta.

Espera-se que as criangas:

* Construam e ampliem o
repertorio de calculos
multiplicativos utilizando,
preferencialmente, o calculo
mental (refletido).

* Relacionem as regularidades do
SND e as propriedades das
operacoes.

* Componham e decomponham
numeros para realizar calculos de
multiplicagdo.

Para moderar ou ampliar o
desafio do jogo, é sugerido:

*Uso da Tabela de Pitagoras
pelos jogadores e ndo apenas o
juiz.

* Jogar em duplas (grupos com
cinco integrantes — duas
criangas jogam juntas contra
outras duas e um juiz).

* Uso da calculadora pelo juiz
no jogo com o baralho 2.

« Inserir ou excluir cartas,
ampliando ou reduzindo o grau
de desafio do jogo.




