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BOAS-VINDAS E MOMENTO CULTURAL

Momento 1 - Devolutiva da atividade pratica de ciclo 2

Momento 2 - Apresentacao do jogo PERTO DO ALVO: pratica e reflexao

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 do jogo PERTO do ALVO

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




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




Neste ciclo, vocés selecionaram os jogos que consideraram mais adequados aos saberes e possibilidades das

criangas.

Somar 10, 100, Descobrir a Casou 1.000! Trilha dos Pontos
i Histori
Registros enviados 1000 Carta- Adicao C:jtz:laciisdz MG
Professoras de 12 ano 5 - 4 1
Professoras de 22 ano 7 - 7 - -
Professoras de 32 ano 6 1* 1 5 -
Recomposicao 1 - - 1 -

Total

19




Reflexao sobre os sentidos da adicao e subtracao

ideia de
combinar

(juntar/separar/
achar o
complemento)

ideias do ideia de
transformar
campo

(adicionar/

aditivo retirar)

ideia de
comparar

(qual a
diferenca?
guanto a mais? a
menos? quanto
falta? )




O SND e o calculo mental

Os conhecimentos sobre o SND - em especial, as composicoes e

decomposicdes decimais - sao essenciais para o calculo mental.

Composigoes
e
decomposicoes
decimais

Operagoes
(campo aditivo
e campo
multiplicativo)




“Jodo Miguel disse: Como 2+2 =4, entdo 2+3=5, 7+7=14 entdo 7+8=15, sempre faco as fdceis de numeros
iguais e aumento 1 para encontrar a resposta. Ele resolve usando a ideia de compensacao, ajustando os

valores. Lucia, 12 ano.

“Ao observar mais atentamente o percurso das criangas, percebi que os avancos aconteceram de
maneiras diferentes. Muitas passaram da contagem para o calculo mental, enquanto outras, que

inicialmente precisavam contar os desenhos das cartas, avancaram para a sobrecontagem.” Lidia, 22 ano.

“Percebi avancos principalmente na agilidade para realizar os calculos mentalmente, na memorizacao de

alguns fatos basicos da adicao e na capacidade de elaborar estratégias para descobrir a propria carta.”

Bruna, 22 ano




“No primeiro dia iniciei a apresentac¢ao do jogo reunindo o primeiro trio. Sabendo que esses alunos ja possuiam
dominio de operagdes basicas com numeros simples, planejei a introducao separando propositalmente pares de
cartas cuja soma resultavaem 10 (como 3 e 7,4e6,5e5). Adindmica do jogo, colocar a carta na testa sem vé-la,

olhar para o colega da frente e escutar o resultado do juiz , causou grande entusiasmo no grupo.” Fernanda, 12 ano.

“O jogo Somar 1.000 foi jogado no dia anterior com a finalidade de ampliar o repertdrio de calculos aditivos e

”
!

Valquiria, 32 ano.

facilitar o desenvolvimento das futuras estratégias utilizadas no jogo Casou 1 000




Um exemplo foi o da Manuela, que chegou a turma apresentando dificuldades até mesmo para realizar a contagem. Inicialmente, foi
necessario adaptar o jogo, utilizando o Baralho 1 e reduzindo a quantidade de cartas, trabalhando apenas com niumeros até 5.
Também foi oferecida uma folha para que ela pudesse realizar registros e apoiar seus calculos. Aos poucos, Manuela foi ganhando
segurancga e passou a conseguir participar das jogadas. Um aspecto que chamou bastante a atenc¢ao foi que, posteriormente, ela
mesma deixou de querer utilizar a folha como apoio, demonstrando maior autonomia. Ao final do trabalho, ja apresentava, em alguns
momentos, indicios de sobrecontagem, conseguindo manter um nimero na cabega e acrescentar outro, o que representa uma

conquista muito importante considerando seu ponto de partida.

Outro avanco importante ocorreu nas discussoes coletivas. Foi possivel perceber que as criancas aprendiam também ao observar e
ouvir as estratégias dos colegas. Um exemplo foi o de Joao Miguel, que, durante uma rodada, teve dificuldade para resolver 50 + 40.
Inicialmente, tentou contar de um em um, procurou respostas nos cartazes disponiveis na sala, mas ndao conseguiu chegar ao
resultado. Durante a discussao coletiva, foram apresentadas estratégias utilizadas por outros colegas, como contar de dez em dez ou
relacionar 5 + 4 para compreender 50 + 40. Ao final da discussao, Jodo Miguel conseguiu resolver o calculo utilizando uma das
estratégias apresentadas pelo colega, optando pela contagem de dez em dez. Esse episddio reforcou a importancia das discussoes

coletivas como espaco de aprendizagem, pois uma estratégia que inicialmente pertencia a uma crianga pode ser apropriada por

outra. lzabela, 22 ano.




1. Para alunos com dificuldade (Retorno e Consolidacao):
e Discussao coletiva em roda: Pausar o jogo para debater estratégias e resolver problemas escritos no papel.

e Selecionar e analisar situacdes reais: Levar para a lousa situacdes do jogo (Ex: "Se a carta aberta é 5 e o total 12, como descobrir a
carta escondida?").

e Mediacdo de estratégias: Validar caminhos eficientes, como a sobrecontagem ("Tenho 5, para chegar a 12 faltam 7") e a subtracao
("Se o total é 12 e tiro 5, sobram 7"). Descobrir a parcela oculta (5 +? = 12) ainda ndo esta consolidado para alguns alunos, eles
sempre somam os dois nimeros visiveis (5 + 12 = 17).

e Uso do Anexo B: Registrar as jogadas reais em papel para que os alunos possam desenhar e visualizar a situacao.

e Modificacdo do baralho: Inserir niUmeros maiores e dezenas exatas (fixando o total como 20, 30 ou 50 e usando multiplos de 5 ou
10).

2. Para alunos com maior desenvoltura (Novos Desafios):
e Mudanca de operacao: Mudar para a "Carta da Subtracao" (12 -? = 5) para desenvolver o pensamento matematico inverso.

e Agrupamentos: Propor novas rodadas do mesmo jogo em grupos menores e homogéneos, garantindo atendimento direcionado:
enquanto ofereco intervengdes pontuais e media¢do visual (com o Anexo B) para os alunos que ainda enfrentam dificuldades, posso
acompanhar a autonomia daqueles que testam os novos baralhos e desafios avancados.

Rosilene, 22 ano.




Os registros enviados atestaram uma excelente apropriacao dos principios do trabalho
didatico com os jogos matematicos... Parabéns, professoras! Que trabalho lindo!

As pautas de acompanhamento das aprendizagens foram preenchidas e utilizadas de
uma forma significativa e se constituiram como verdadeira ferramenta de apoio ao seu

trabalho!

Sendo assim, vamos conhecer o proximo jogo??




MOMENTO 3

Jogo PERTO DO ALVO:
pratica e reflexao




No jogo Perto do alvo, cada
jogadora e jogador recebe duas,
trés ou quatro fichas com
algarismos (dependendo da
escolha do alvo) e deve formar o
numero mais proximo possivel do
numero-alvo.

Trata-se de uma atividade que
coloca em jogo o conhecimento do
sistema de numeracao e exige a
comparacao de quantidades,
muitas vezes sendo necessario
medir a distancia entre dois
numeros (ou seja, o valor da
diferenca entre eles).




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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Trilhos da Alfabetizacdo - Didatica Matematica — Professores de 1° a 3° anos — MG - Ciclo 3/2026

Reflexdes sobre o Jogo: Perto do Alvo

Grupo: Ano em que atuam:

Matenais ALVO 1 ALVO 2 ALVO 3

1. Quais conhecimentos
matematicos séo
mobilizados ao jogar?

2. Quais foram os
principais desafios
identificados por vocés
ao jogar?

3. Em que circunstancias
consideram importante
disponibilizar a tira
numeéerica, aretaou o
quadro numMernico?

4. Que crniténios devem ser

considerados para
passar para o proximo
alvo?




“No 12 ano, o jogo favorece a compreensao da ordem e do valor posicional dos algarismos, o reconhecimento e a
/(]

comparacao de quantidades (maior, menor, “mais perto”, “mais longe”), a leitura e escrita de nimeros naturais em

situacdes com sentido e uma primeira aproximacao a ideia de distancia entre numeros na reta numeérica.”

“Do 22 para o 32 ano, gradativamente, € muito provavel que as criangas utilizem a busca pelo complemento para
medir de forma aproximada ou exata essa distancia, por exemplo: se o numero-alvo é 700 e o numero formado
com as fichas for 682, para determinar o valor da distancia entre ambos, a crian¢a pode partir do 682 e ir

completando aditivamente, até chegar ao 700: 682 + 8 = 690, 690 + 10 = 700, totalizando 18.

Contudo, essa etapa (especialmente a partir do 32 ano) também vai provocar reflexdes para que a turma

reconheca a subtracao como o procedimento mais econdmico em certas situacdes, compreendendo os limites e as

potencialidades de cada recurso.” (Pagina 5)




Uso da tira numérica como apoio

A tira numérica, especialmente para as criancas de 1° ano ou aquelas que
jogan{ com o Alvo 1, € um recurso importante para apoia-las na construcao
de procedimentos de cdlculo e na comparagao de nimeros durante o jogo.
Ao utiliza-1a, as criancas podem visualizar a ordem dos nimeros, identificar
qual & maior ou menor e, principalmente, analisar a distancia entre o nimero
formado e o alvo.

Esse recurso favorece a elaboracao de estratégias como a contagem
progressiva e regressiva, a busca de complementos (quanto falta para chegar
a determinado numero) e a aproximacao a numeros de referéncia, como as
dezenas exatas. Ao “percorrer” a tira numerica, as criancas podem apoiar-se
&M marcas visuais para pensar os deslocamentos, o que contribui para tornar
mais explicitos os procedimentos que, inicialmente, sao pouco sistematizados,

Além disso, a tira numérica possibilita que as crian¢as confrontem diferentes
formas de resolver um mesmo problema, ao comparar percursos e estratégias
utilizadas por colegas. Nesse sentido, seu uso nao se limita a um apoio para
encontrar respostas, mas constitui um instrumento para pensar, discutir e
validar procedimentos, favorecendo a construcao progressiva de estratégias
mais economicas e generalizaveis no calculo mental.

Observe a diferenca

A reta numérica é infinita e continug;

a tira numérica é um recorte organizado
(de 12 100) que apoia a contagem

e 0 cdlculo.




Do caderno de Orientagcoes Didaticas

Este jogo tambem e propicio para abordar o registro das jogadas. Como ha
uma quantidade indicada de rodadas para determinar seu término, pode ser
interessante oferecer e discutir uma referéncia de registro com toda a turma.

Exemplo:

Partida 1

Rodada

Numero-alvo 55 40 75 | 95 | 10 | 20 | 100 15 35 | 60

Carol X X X X

Luisa X %

Vitdria X X

Luiz Felipe X X




MOMENTO 4

Exploracoes sobre o trabalki ,;.‘ .

com o jogo e Pauta de
Acompanhamento

L e— W — e —— o,



Problematizacoes

Imaginem a seguinte situacao de jogo:
Que problematizacdes podemos

propor para ajudar os jogadores a

usar boas estratégias?

E para que as criangas aprendam umas

?
NUMEROS FORMADOS PELOS GRUPOS: com as outras:

281 289 385 554 371 765

O
o
o
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Problematizacao e registro de estrategias

Etapa 3 - Problematizacao e registro de estratégias para formar

numeros

Uma possibilidade interessante é discutir como as criancas fizeram para descobrir
o numero mais proximo, focalizando estratégias utilizadas em um exemplo
especifico. Vocé pode escrever no quadro o niumero-alvo e os nimeros formados
numa determinada rodada e convidar o grupo a explicitar as estratégias que
desenvolveu ao jogar. Algumas perguntas podem ser feitas:

Vocé formaria algum desses numeros de outro jeito?

Algum desses numeros esta muito longe do alvo e ja pode ser eliminado?

« O numero mais proximo de 300 pode comecar com 200? ) e @ @ @ @ O
. Por que ja podemos descartar alguns desses nimeros? e
BEEEEEE
e 6 © o & o o



Propostas de diversificacao

Reduzir o numero de escolhas estratégicas

No jogo completo, a crianca precisa:

« escolher como organizar as fichas (de 2, 3 ou 4 algarismos, a depender do
tipo de alvo); e

« comparar 0s numeros formados para encontrar o vencedor com base na
distancia entre os nimeros.

Para algumas criancas, isso pode ser excessivo. Uma diversificacao possivel é
voce ja definir qual é a primeira ficha (o primeiro algarismo) e a crianca receber
apenas outras duas fichas (no caso do alvo de nimeros com trés algarismos).

Ou seja, a primeira ficha ja € fixada na posicao de maior ordem.

Assim, a tarefa continua envolvendo raciocinio numeérico, mas com menos
decisoes simultaneas, o que facilita a participacao de quem ainda esta
consolidando esses conhecimentos.




Sistematizacao dos conhecimentos e autoavaliacao

O que eu aprendi jogando Perto do alvo

Depois de jogar varias partidas,

eu percebi que... Eu ainda acho dificil...

; A ideia é simples: duas frases para completar, abertas o suficiente para que a

criancga responda com o que € genuino para ela:

« uma estratégia matematica. Por exemplo: “... o0 primeiro algarismo € muito
importante para formar o nimero que deve se aproximar do alvo’;

«  uma percepcao sobre o0 jogo. Por exemplo: “...quando dois jogadores formam
numeros que ficam perto do nimero-alvo, um antes e um depois dele, é
mais dificil saber quem ganhou, pois precisa calcular a distancia certa para
entender quem chegou mais perto”;

« qualquer outro apontamento que faca sentido na experiéncia dela.




PAUTA DE ACOMPANHAMENTO DAS APRENDIZAGENS

PERTO DO ALVO

Estratégias para composi¢ao, comparacao de niumeros e

identificacao da diferenga entre eles

Desenvolvim
ento da argu-
mentagao
(explicagoes
matematicas)

Desenvolvimento de atitudes

Estudante
S

Reconhece que
um mesmo
algarismo pode
adquirir valores
diferentes
dependendo da
posicao que
ocupa no
numero?

Compde um
nudmero com
as fichas
analisando o
valor
posicional em
funcao do
numero-alvo?

Elabora
estratégias de
comparacao
entre
ndmeros
considerando
o valor
posicional?

Elabora
estratégias
que
permitam
chegar a
conclusdes
sobre qual é o
ndmero mais
préoximo do
alvo?

Explicita suas
ideias
apoiando-se
nas
estratégias

desenvolvidas
2

Enfrenta o
Jogo sem
desanimar
diante dos
desafios?

Pede e
aceita
ajuda
guando
necessario?

Apoia
colegas que
necessitam
de ajuda?




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 Orienta¢des 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 logos para o
desenvolvimento do Calculo Mental

logo Descobnir a Carta — Adigao
Jogo Descobrir a Carta —
Multplicacao

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.

O trabalho com Jogos para o
desenvolvimento do Calculo Mental.

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

Planejamento e implementagado 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

Jogo 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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