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BOAS-VINDAS E MOMENTO CULTURAL

Momento 1 - Devolutiva da atividade pratica de ciclo 2

Momento 2 - Apresentacdo dos jogos DESAFIOS DAS FRACOES: pratica e reflexdo
Momento 3 — Exploracdes sobre o trabalho com o jogo e Pauta de Acompanhamento
Momento 4 - Apresentacao do EDF e da Atividade Pratica

Momento 5 — Pausa avaliativa

Momento 6 — Encerramento, avaliacao



-

OBIJETIVOS DO ENCONTRO

Refletir, por meio da Devolutiva de Atividade Pratica, as
apropriacoes e avancos realizados pelo grupo no trabalho com
0s jogos; questdes para avancar.

Conhecer e se apropriar da proposta dos jogos DESAFIOS DAS
FRACOES

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

Realizar a Pausa avaliativa de 2026.



MOMENTO
CULTURAL




MOMENTO 1
Devolutiva da
Atividade Pratica do
Ciclo 2 -42 e 52 ano




ATIVIDADE PRATICA DE CICLO 2 — DOCENTES

Durante as aulas e
atividades:

Estudo e

planejamento Desenvolvimento . Redigir uma
preenchimento da =
(escolha de de aulas Pauta de reflexao sobre

g EREHELED o observado
A IS [ planel Acompanhamento

jogos) das Aprendizagens

Envio da Pauta
e da reflexao




Foco da devolutiva

Recebi 6 registros, sendo 1 de 52 ano e os restantes de 42 ano.
Os professores de 42 ano deram continuidade ao trabalho com DESCOBRIR A CARTA —
MULTIPLICACAO. No 52 ano, o trabalho aconteceu com o jogo AVANCANDO COM O RESTO.

Nessa devolutiva, nosso olhar vi se dirigir para:
* Sao escolhas pertinentes e articuladas com a proposta curricular?
* O que esse trabalho favoreceu?

 E aPauta de Acompanhamento, ela esta se tornando uma ferramenta didatica util, com sentido?



“Os resultados que mais chamaram a atencao foram aqueles

relacionados a quantidade de estudantes que ja conseguem O cilculo mental

multiplicativo vai
sendo construindo....

recuperar alguns fatos multiplicativos de memoria e utiliza-los para

encontrar fatores desconhecidos ou determinar produtos.

Também foi significativo perceber que parte da turma consegue
utilizar a propriedade comutativa para encontrar resultados que

nao estao diretamente memorizados.”

Bianca, 42 ano.



“Percebi ainda que alguns comecaram a explicar melhor suas
estratégias e a comparar seus pensamentos com os dos

colegas.” Rosangela, acompanhou sala de 42 ano.

Nesses depoimentos,
temos indicios de que os
professores

extrapolaram o mero
jogar e propuseram
situacdes de trocas, de

pensar, encontrar as respostas e explicar como chegaram discussoes.

As criancas passaram a demonstrar mais seguranca para

aos resultados. Houve avancos também na participacao,
no interesse e na colaboracao entre os colegas durante o

jogo.” Cristiano, 42 ano.




“Na primeira etapa, a maioria dos alunos utilizava apenas resultados
memorizados da tabuada para encontrar o fator desconhecido.
Observou-se um avanc¢o importante, com registros em outras colunas,
demonstrando que os estudantes passaram a utilizar diferentes
estratégias de calculo, como recorrer a resultados conhecidos para
descobrir novos produtos, utilizar a propriedade comutativa da
multiplicacao e apresentar maior compreensao das relacdes entre os
fatores e os produtos. Além disso, alguns alunos demonstraram
evolucao na capacidade de explicar oralmente suas estratégias,
evidenciando um progresso também na argumentacao matematica.”

Silva, 42 ano.

Indicios de um trabalho
progressivo , que
permite que a crianga

volte a um objeto de
conhecimento com
novas elaboracdes.




“As criancas avancaram nas estratégias, na memorizacao dos

Trazer o saber implicito

calculos, a explicar suas ideias em como pensou e chegou para a consciéncia....
como fazemos isso?

nos resultados, a utilizar os registros como instrumentos
durante a fala. Esses registros sao essenciais porque
transformam a vivéncia ludica em aprendizado consciente.
Eles permitem também, que o professor visualize as
estratégias mentais, identifique duvidas reais, avalie o

progresso da turma e ajude o aluno a refletir sobre o préprio

raciocinio”. Otaviano, 52 ano.




PAUTA DE ACOMPANHAMENTO DAS APRENDIZAGENS - JOGO DESCOBRIR A CARTA - MULTIPLICACAO — PROFESSOR AUGUSTO - 42 ANO
Ampliagao de repertdrio de calculos multiplicativos que possibilita encontrar o fator desconhecido da multiplicagdo (carta desconhecida) ou o produto Evolugao da
(quando a crianga esta na condigdo de juiza ou juiz) argumentagao
Estudantes |Sabe alguns resultados multiplicativos de | Utiliza resultados que ja sabe para reconstruir Utiliza resultados conhecidos de produtos Consegue explicitar
mem@dria e os utiliza para encontrar o outros que ainda nao tem de memdria. Por entre numeros de um algarismo para calcular .
fator desconhecido da multiplicacgao. exemplo, para encontrar o fator de n x 8 = 40 com [ multiplicacdo entre nimeros de dois suas ideias
base no dobro, apoia-se em n x 4 = 20. algarismos. Por exemplo, apoia-se na com coeréncia.
multiplicacdo 6 x 3 = 18 para encontrar 6 x 30
= 180.
A SIM MAIS OU MENOS MAIS OU MENOS SIM
B SIM SIM MAIS OU MENOS SIM
C SIM SIM SIM SIM
D SIM SIM SIM SIM
E SIM SIM MAIS OU MENOS SIM
F
G
H MAIS OU MENOS MAIS OU MENOS
| SIM SIM MAIS OU MENOS SIM
J SIM SIM SIM SIM
K SIM SIM SIM SIM
L SIM SIM
M SIM MAIS OU MENOS SIM
N SIM SIM SIM SIM
o] SIM MAIS OU MENOS MAIS OU MENOS SIM
Q SIM SIM
R SIM
S SIM SIM
T SIM SIM SIM SIM




“ Ao comparar os resultados do primeiro e do segundo momento, percebi avancos importantes no desempenho
da turma, principalmente na facilidade com que os estudantes passaram a lidar com os fatos multiplicativos. Fiz
qguestao de avaliar os mesmos quesitos para melhor observa¢ao da turma.

(...)

No primeiro momento, muitos estudantes estavam classificados como “mais ou menos” ou “nao”,
principalmente nos critérios relacionados a utilizacao de resultados conhecidos para reconstruir novos calculos.
No segundo momento, observei uma evolucao significativa. No primeiro critério, por exemplo, o nimero de
estudantes classificados como “sim” aumentou de 11 para 16.

Também considerei bastante significativo o avanco no segundo critério, pois, no primeiro momento, nenhum
estudante estava classificado como “sim”, enquanto, no segundo momento, 10 estudantes passaram a
demonstrar essa habilidade. Isso mostra que o trabalho com o jogo dos dois baralhos contribuiu para que as
criancas comecassem a estabelecer relagdes entre resultados que ja conheciam para encontrar outros
resultados.

Outro avanco importante aconteceu no terceiro critério. No primeiro momento, nenhum estudante estava
classificado como “sim”; no segundo, 6 estudantes ja demonstravam conseguir utilizar resultados de
multiplicacdes com numeros de um algarismo para apoiar calculos envolvendo numeros de dois algarismos.”
Augusto, 42 ano




Agora, uma questao para refletirmos:

Imagine uma turma de 42 ano. Se, ao jogar Descobrir a Carta — Multiplicagao, a turma mostra grande

diversidade de conhecimentos, sendo que uma parte significativa do grupo nao se apropriou dos fatos

basicos, ndo utiliza estratégias de calculo mental, o que vocé acha importante fazer?

1. Propor novas rodadas do mesmo jogo, propondo baralhos diferentes para saberes diferentes?

2. Desenvolver atividades de discussao sobre estratégias de jogo; realizar registros coletivos; atividades
escritas, com reflexao/discussdo coletiva em seguida?

3. Trabalhar a Tabela de Pitagoras, a fim de que as criangas se apropriem de regularidades da multiplicacao
e passem a usa-las ao jogar?

4. Pensar em agrupamentos com diferentes saberes, para provocar avanc¢os?

5. Que outra sugestao vocé poderia dar?




MOMENTO 3

Jogo DESAFIOS DAS
FRACOES: préatica e reflexdo




Os jogos deste material envolvem a identificacao e a comparacao de
numeros fracionarios. Eles foram elaborados como recursos didaticos
que, articulados com outras propostas, podem contribuir para a
ampliacdo e o aprofundamento dos conhecimentos das criancas sobre
0S numeros racionais — em particular, dos numeros fracionarios
positivos.

Os Desafios das fracoes 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 fracdes. Nessa proposta, uma representacao grafica
deve ser relacionada a uma escrita fracionaria.

Nos jogos Qual é a maior? e Batalha das fracoes, é preciso determinar

qual é a fracdo maior.




2. EM GRUPOS DE 4 PESSOAS:
1. COLETIVAMENTE:

_ - Jogar uma vez com cada alvo;
- -Vamos conhecer o jogo e seus elementos, bem como

o : : - Discutir com seus colegas e
as versoes de jogo existentes;

: . , . responder as questdes colocadas.
- - Ler coletivamente as questdes do arquivo: “Reflexdes

sobre o jogo”;

3. COLETIVAMENTE:
- - Como sempre fazemos, vamos demonstrar algumas

- Socializar as respostas

jogadas com um grupo voluntario.
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DEU LIGA! QUAL E A MAIOR? BATALHA DAS FRAGCOES

Materiais

Baralho 1 e Baralho 2. Baralho 1 e Baralho 2 Baralho 1 e Baralho 2.

Fichas de Duvidas

1. Quais conhecimentos
matematicos sao
mobilizados ao jogar?

2. O que muda ao jogar
comoBaralholou | —
Baralho 2?

3. Quais foram os
principais desafios
identificados por vocés

ao jogar? .




MOMENTO 4

Exploracoes sobre o trabalki ,;.‘ .

com o jogo e Pauta de
Acompanhamento

L e— W — e —— o,



Como as criancas podem comparar as fragoes?

a) Critério para comparar fragoes com denominadores iguais, como 1? = %

£l T

“Eu sei que = € maior, porque cada pedacinho € —, se vocé pega 4 pedacinhos

= f que e mais do que VOCE pegar um pedacmhr:u 50."

b) Critério para comparar fracoes com nu memdur £< iguais, como i e

10
"Eu seil gque o numero ?i & maior que -=, porque cada uma das ,l:rartes que valer

1 530 maiores que as partes que v.afem ?5.
2

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

"Eu serque T2 maior que 3 porgue, do 3 £ para chegara =2, que é1, faltam £




Como as criangcas podem comparar as fracoes?

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

o

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

Eu sei porque estou vendo [
que a parte pintada de
laranja € maior no 2."

n‘l . 2
y € maior que -




Como as criancas podem comparar as fragoes?

"Do £, para completar 1, falta +
Do -%- para completar 1, falta -;"-
Como - € menor que L.
Y7 s 2 v
< € maior que £




Como as criancas podem comparar as fragoes?

“y 3 4 5 3
O = € menor que 0 %, porque =

]
-

nao chega nem a metade, e 0 =

e 0 mesmo que a metade.”




Propostas de diversificacao

Diversificacao dos materiais e dos jogos

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

as criancas tenham desafios ao alcance do nivel em que est3o, considerando 0s
saberes que tém sobre as escritas numéricas das fragoes e seu significado

Quando voceé perceber que a pratica do jogo Deu liga! com o Baralho 1 apresenta
problemas muito complexos para uma parte da turma, a sugestao e selecionar,
entre as cartas dos Baralhos 1e 2, aquelas com numeradores iguais a 1 (como _;—

la, .}: etc.). Dessa forma, o jogo envolvera a construgao de um critério para

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 insenr novas cartas para ampliar

0s criterios de comparagao.




Propostas de diversificacao

Diversificacao das regras dos jogos

Uma possibilidade interessante para evidenciar a ideia de equivaléncia de fracoes
e, 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

PAUTA DE ACOMPANHAMENTO DAS APRENDIZAGENS

DESAFIOS DAS FRAt;ﬁES
Compreende as Interpreta Ao comparar Ao comparar Reconhece Reconhece Ao comparar Ao comparar
regras e joga com | representacoes fracdes com fracoes com fracdes fracoes fracoes fracoes com
autonomia? fracionarias numeradores denominadores | equivalentes a equivalentes com numeradores | numeradores e
(numéricas iguais, identifica | iguais, identifica | um inteiro? como e denominadores | denominadores
ou gréficas) e que, quanto que, quanto expressoes d]lfererutes, utj]llza o dlfereuttes: 1:1tlhza
Estudantes apoia-se nesse maior o maior o de uma mesma critério de verificar | como critério
conhecimento denominador numerador quantidade? qual representa saber quanto
) ! . ' uma falta a cada uma
para jogar? menor a fracio? maior a fracao? quantidade maior para completar 1
que o inteiro? inteiro ou 2
inteiros?
12. ohs. | 22 obs. 12, obs. | 22 obs. 12, obs. 22, obs. 12. obs. 22 obs, 12, obhs. | 22. obs. 12, obs. | 22 obs. | 12 obs. 22 obs. 12 obs. | 22 obs.




MOMENTO 5

Apresentacao do EDF e da
Atividade Pratica




ATIVIDADE PRATICA DE CICLO 1 — DOCENTES

Durante as aulas e
Desenvolvimen atividades: Redigir uma
to de aulas preenchimento da reflexao sobre
MELWGEELER Pauta de o observado

Acompanhamento

Envio da Pauta
e da reflexao

Estudo e
planejamento




A proposta de Atividade Pratica se refere ao trabalho em sala de aula com o jogo Perto do Alvo. Para realiza-la, sugerimos o

seguinte percurso:

* Planejamento do trabalho com o jogo — conforme as Orientacdes Didaticas (atividade realizada com a orientacdo da sua
coordenadora), contemplando: momentos de pratica do jogo; de problematizacao, de trabalho com problemas do Anexo
B, de discussao sobre as estratégias e sistematizacao.

* Desenvolvimento de uma sequéncia de aulas com o jogo, colocando em pratica o que foi planejado.

* Conforme desenvolve esse trabalho, realize a escuta e observacao atenta das criancas a respeito das habilidades que estao

descritas na Pauta de Acompanhamento das Aprendizagens e realize o seu preenchimento, em mais de uma ocasiao.

ApOs realizar o percurso indicado, baixe este arquivo.
Preencha a Pauta de Acompanhamento das Aprendizagens que estd no arquivo (se preferir, anexe fotos da pauta preenchida a
mao). Analise os resultados obtidos e escreva no local indicado (ao final do documento) uma reflexao.

Salve este arquivo e o envie até a data combinada.




MOMENTO 6
Pausa Avaliativa




Retomada do percurso formativo em 2025

CICLO 1

CICLO 2

CICLO 3

concepcao e pratica

Analise didatica de um
problema

Planejamento e
implementacao de uma
proposta de resolucéo de
problemas.

Resolucdo de Problemas:

Jogos para 0
desenvolvimento do calculo
mental

Somar, 10, 100 e 1000
Casou 10001

Reflexdo sobre propostas e
encaminhamentos para o
trabalho didatico com jogos
nas aulas de matematica

Planejamento e
implementacéo de uma
proposta com o jogo
matematico, baseado em
suas orientacdes didaticas.

Jogos para o desenvolvimento
do calculo mental

Trilha dos pontos historicos e
culturais em Minas gerais

Avancando com o resto na
Estrada Real

Construcédo de procedimentos
de analise didatica do jogo
apresentado:
problematizactes.

Planejamento e implementacéo
de uma proposta com o jogo
matematico, baseado em suas
orientactes didaticas.




Retomada do percurso formativo em 2026

Ciclo 1

Ciclo 2

Ciclo 3

O trabalho com Jogos para o
desenvolvimento do Célculo Mental

logo Descobrir a Carta — Adigao
Jogo Descobrir a Carta —
Multiplicagao

Planejamento e implementacdo de
uma proposta com o jogo
matematico.

Uso da Pauta de Acompanhamento
das aprendizagens como instrumento
de identificagdo de saberes dos
estudantes e norteador do trabalho
didatico.

O trabalho com Jogos para o
desenvolvimento do Calculo Mental.

Articulagdo entre a proposta
curricular e os jogos do acervo para
selecionar jogos adequados ao
trabalho no ciclo.

Planejamento e implementagao de
uma proposta com o jogo
matematico.

Uso da Pauta de Acompanhamento
das aprendizagens como instrumento
de identificagdo de saberes dos
estudantes e norteador do trabalho
didatico.

O trabalho com Jogos para o
desenvolvimento do Célculo Mental

logo Perto do Alvo
logo Desafio das Fragoes

Planejamento e implementacdo de
uma proposta com o jogo
matematico.

Uso da Pauta de Acompanhamento
das aprendizagens como instrumento
de identificacdo de saberes dos
estudantes e norteador do trabalho
didatico.




Pausa Avaliativa

=2 O que vamos fazer hoje?
Responder uma pergunta especifica sobre a nossa trajetéria na frente de matematica.

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.




AVALIACAO E
ENCERRAMENTO




PARCEIRO INICIATIVA

roda FUNDAGAO
o educativa VALE
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