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CONSTRUCAO DO SISTEMA
DE NUMERACAO DECIMAL CADERNO 3

@ Iniciando a Conversa

Dando sequéncia ao trabalho com o eixo Numero e Operacoes, o tema central
deste caderno é o Sistema de Numeracao Decimal (SND). A compreensao desse sistema
é fundamental para organizar a abordagem feita para os NUmeros e proporciona
a base para o trabalho com as Medidas e Grandezas. Na perspectiva interna da
matematica, possibilita a ampliacdo do campo numérico desde os “naturais”
(usados “naturalmente” nas contagens) até, por exemplo, os decimais (que surgem
“naturalmente” nos processos de medicdo). A abordagem do caderno apresenta
uma sequéncia de jogos e atividades que proporcionam aos alunos as possibilidades
de ampliacdo da sua compreensao, ligada também ao contexto de praticas sociais.

O objetivo geral do caderno é fornecer subsidios que permitam ao professor
encaminhar a construcao do SND em situacdes ludicas, de modo que a crianga possa
investigar as regularidades do sistema de numeracao decimal para compreender o
principio posicional de sua organizacao.

Nestas situacdes, o professor deverd ser capaz de planejar suas aulas de modo
que o aluno possa:

* reproduzir, em atividades orais e escritas, sequéncias numéricas ascendentes e
descendentes a partir de qualquer nimero dado;

* elaborar, comparar, comunicar, confrontar e validar hipoteses sobre as escritas
e leituras numéricas, analisando a posicao e a quantidade de algarismos e
estabelecendo relacdes entre a linguagem escrita e a oral;

* reconhecer regularidades do sistema de numeragado decimal;

e ordenar, ler e escrever nimeros redondos (10, 20, 30, ...; 100, 200, 300, ..
1000, 2000, 3000, ...);

* quantificar colecdes numerosas recorrendo aos agrupamentos de dez em dez e
demonstrar compreensao de que o dez esta incluido no vinte, o vinte, no trinta,
o trinta, no quarenta etc.;

* compreender o valor posicional dos algarismos na composicdo da escrita
numeérica, compondo e decompondo ndmeros;

* utilizar a calculadora, cédulas ou moedas do sistema monetario para explorar,
produzir e comparar valores e escritas numéricas.
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CONSTRUCAO DO SISTEMA
DE NUMERACAO DECIMAL

RELA(;(:)ES ENTRE O SISTEMA DE ESCRITA )
ALFABETICA (SEA) E O SISTEMA DE NUMERAGAO
DECIMAL (SND): ALGUMAS REFLEXOES

Carlos Roberto Vianna

Um dos aspectos mais importantes do trabalho com o letramento na Lingua
Materna consiste na compreensao, pelas criancas, do funcionamento do Sistema de
Escrita Alfabética (SEA), que organiza as disposicoes e o funcionamento da lingua
escrita. Costuma-se dizer que ndo ha “falantes” da lingua que encontrem problemas
para aprender a falar sem frequentar a escola. Entretanto a légica de organizacao
deste sistema impde grandes dificuldades quando se torna necessario aprender a
escrever o que se fala.

Na Matematica, podemos dizer que ha uma certa analogia entre o SEA e 0 SND,
visto que, superada a barreira da compreensao da necessidade de quantificacdo e
de seu registro, da-se um passo bastante elaborado ao se estabelecer um Sistema
de Numeracao. Tal elaboracao ocorre, pois trata-se de um Sistema de Numeracao,
cuja maneira de registrar também permite operar com os simbolos. Deste modo,
talvez a maior dificuldade para o processo de letramento matematico, no que diz
respeito aos numeros, consista na compreensao do funcionamento do Sistema de
Numeracao Decimal e na da sua caracteristica mais importante em relacao a escrita:
o fato de ser um sistema Posicional.

Em relacdo ao SEA, as criangas devem entender que o que a escrita alfabética
representa sobre o papel sdo os sons das partes das palavras e que o faz considerando
segmentos sonoros menores que a silaba (os fonemas). Ja em relacdo ao SND, as
criangas precisam entender que a escrita numérica se vale apenas de dez simbolos (do
zero ao nove) e que, com estes simbolos, é possivel registrar qualquer quantidade,
desde as mais simples e vivenciadas, até aquelas sequer imaginaveis e com as quais
nunca iria se deparar em situacoes praticas, mas que fazem parte do que construimos
como patriménio cultural da humanidade.

Assim como no comeco da aprendizagem da escrita alfabética as criancas
fazem confusdo entre letras e sons, esse tipo de dificuldade também ocorre quando
comecam a compor suas primeiras hipdteses em relacao ao sistema de numeragao:
qual o professor que ndo se deparou com uma crianca expressando, por exemplo, o
numero 14 como sendo 10 e 4 ou com o famoso 20 e 10, em turmas que contam
quantidades maiores?

‘ PNAIC_MAT_Caderno 3_pg001-088.indd 6 @

24/3/2014 09:57:22 ‘



1 [ UEEEm ®

CONSTRUCAO DO SISTEMA
DE NUMERACAO DECIMAL CADERNO 3

Retome a Unidade 1, ano 01, de alfabetizagdo e veja que, na pagina 16, diz-se o

seguinte:
[...] no processo de apropriacdo da escrita alfabética, as criancas ou adultos
analfabetos passariam por diferentes fases relacionadas a forma como concebem
as questdes acima citadas: inicialmente apresentariam uma escrita pré-silabica,
em que ndo hé correspondéncia grafofonica. Depois passariam pela escrita
silabica, em que j& ha essa correspondéncia, mas no nivel da silaba (uma letra
representaria uma silaba) e ndo do fonema. Posteriormente, podem ou poderiam
chegar a escrita alfabética, na qual percebem a relacdo fonema-grafema, ainda
que apresentem trocas de letras na notagao de alguns sons, ja que essa fase ndo
pode ser confundida com dominio da norma ortogréfica, sendo, esta Ultima, uma
tarefa de aprendizagem posterior. (BRASIL, p. 16, 2012)

A

Tenha em mente estas questdes, também, a medida em que for avancando sua
compreensao do Sistema de Numeracao Decimal!

Seguindo nossa reflexdo sobre as relacdes entre o SEA e o SND, no que diz
respeito a aprendizagem de ambos por criancas, é importante destacar que, da
mesma forma que a simples interacdo com textos que circulam na sociedade nao
garantird que os alunos se apropriem da escrita alfabética, também a simples imersao
em um ambiente com jogos e materiais de contagem nado garantird a apropriagao
do Sistema de Numeracao Decimal. Os professores de Matematica costumam usar a
seguinte expressao: isto é necessario, mas nao é suficiente. Entao, sim, é necessario
que as criangas elaborem e construam seus préprios materiais e que pratiquem
jogos. E importante que a sala esteja repleta de materiais dos mais diversos tipos
e finalidades (j& vimos em cadernos anteriores e também veremos em outros
cadernos), mas essa abundancia ndo garantird a aprendizagem que nos interessa
se o professor ndo conduzir atividades de reflexdo sobre as caracteristicas do nosso
sistema de numeracao. E necessario um trabalho especifico com as estruturas légico-
matematicas do Sistema de Numeragao Decimal e Posicional.

Assim como a compreensao do funcionamento do Sistema de Escrita Alfabética
proporciona ampliagdo das potencialidades de leitura e redagdo, também a
compreensao gradual do SND possibilita a ampliacao das potencialidades de lidar
com algoritmos e procedimentos operatoérios e a ampliacao do campo numérico,
passando do universo dos numeros resultados da contagem para os numeros
resultados das medicoes, dos nimeros “inteiros” aos numeros “quebrados” e — por
gue nao? — para o universo dos numeros que extrapolam os limites da primeira
Imaginacao: reais, imaginarios, hiper-reais...
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Nossa tarefa de relacionar o SEA e o SND fica facilitada pelos “quadros-sintese”
que transcreveremos em seguida. Na pagina 21 da Unidade 1,ano 01, de Linguagem,

8 encontramos o seguinte quadro referente ao SEA:

‘ PNAIC_MAT_Caderno 3_pg001-088.indd 8

se escreve com letras, que ndo podem ser inventadas, que tém um
repertério finito e que sao diferentes de nimeros e outros simbolos;

as letras tém formatos fixos e pequenas variagdes produzem mudancas
em sua identidade das mesmas (p, g, b, d), embora uma letra assuma
formatos variados (P, p, P, p);

a ordem das letras é definidora da palavra e, juntas, configuram-na.
Uma letra pode se repetir no interior de uma palavra e em diferentes
palavras;

nem todas as letras podem vir juntas de outras e nem todas podem
ocupar certas posi¢des no interior das palavras;

as letras notam a pauta sonora e ndo as caracterisitcas fisicas ou
funcionais dos referentes que substituem;

todas as silabas do portugués contém uma vogal;

as silabas podem variar quanto as combinacdes entre consoantes,
vogais e semivogais (CV, CCV, CVSy, CSwV, V, CCVCC, ...), mas a
estrutura predominante é a CV (consoante-vogal);

as letras notam segmentos sonoros menores que as silabas orais que
pronunciamos;

as letras tém valores sonoros fixos, apesar de muitas terem mais de
um valor sonoro e certos sons poderem ser notados com mais de
uma letra.
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CONSTRUCAO DO SISTEMA
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Por outro lado, mais adiante, neste caderno, nas paginas 29 e 30, vocé encontrara
uma sintese referente ao SND, aqui resumida:

9
* 0 SND tem apenas dez simbolos -0, 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8 e 9 — a partir dos quais
sao construidos todos os nUmeros;
* 0 Zero representa a auséncia de quantidade;
* o valor do simbolo é alterado de acordo com sua posi¢do no nimero;
* todo numero pode ser representado usando-se o Principio Aditivo (adicdo dos
valores posicionais dos simbolos. Exemplo: 12 = 10 + 2);
* todo numero pode ser representado usando-se o Principio Multiplicativo
(multiplicagdo do nimero pela poténcia de 10 correspondente a sua posicao).
Exemplo:
7=7x1=7x10%
@ 70=7x10=7x10"; @

700 =7 x 100 =7 x 10%

e assim por diante;

* 0s Principios Aditivo e Multiplicativo geram a decomposicdo dos numeros.
Exemplo:
345=3x102+4x10"+5x10°=3x100 + 4x10 + 5x 1 =300 + 40 + 5.

Em ambos os casos, um dos alicerces do processo de letramento consiste
em promover a reflexdo sobre as propriedades que estruturam os sistemas de
numeros e de escrita alfabética. Se had jogos e sequéncias didaticas concebidos
para o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica, também os ha no sentido da
contribuicao para a “consciéncia numérica”, que ocorre quando a crianca consegue
lidar livremente com os nimeros, inclusive operando com eles, ciente das propriedades
do SND que mobiliza em suas agoes.

Os proximos textos trazem reflexdes sobre as caracteristicas do Sistema de
Numeracao Decimal e mostram possibilidades para o trabalho pedagdgico com
vistas a auxiliar as criancas no dominio deste sistema.
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O CORPO COMO FONTE DO
CONHECIMENTO MATEMATICO

Cristiano Alberto Muniz

Eurivalda Ribeiro dos Santos Santana
Sandra Maria Pinto Magina

Sueli Brito Lira de Freitas

Por muito tempo desenvolveu-se a crenca de que, para aprender Matematica, a
crianca ndo deveria utilizar o proprio corpo ou partes dele. Esta crenca faz parte de
uma cultura sobre a relacao da Matematica com o corpo que extrapola os muros
da escola. Acreditava-se que, sendo os objetos matematicos de natureza abstrata,
a contagem nos dedos se constituiria num obstaculo a tal abstracao, levando a crer
que o sujeito que manipula objetos jamais conceberia os entes matematicos, neste
caso, 0s numeros.

Os dedos, de tdo facil acesso, seriam o primeiro obstaculo na construcdo do
numero pela crianga. Com 0 acesso aos dedos, a crianca iria conferir as quantidades
usando-os e nunca sentindo a necessidade de construir o conceito de ndmero,
ficando dependente do uso dos préprios dedos para sempre.

Assim, vimos manifestar-se na educacdo uma ideologia que é retratada em
expressoes que quase todo professor ja ouviu ou pronunciou: “nao pode contar no
dedo”, “contar no dedo é feio”, “contar nos dedos é coisa de crianca”. Tal ideologia
sobre a utilizacdo do corpo na aprendizagem matematica produziu varias e graves
consequéncias para a Educacao Matematica, com repercussdes danosas no processo
da alfabetizacdo nessa area. Aqui, vamos realizar algumas consideracoes sobre estas
questoes:

a) O uso dos dedos deve ser valorizado na pratica pedagdgica como uma das
praticas mais importantes na construcao do nimero pela crianca, pois, contando
nos dedos, as criancas comecam a construir uma base simbélica, que é essencial
neste processo, assim como na estruturacao do nimero no sistema de numeracao
decimal. Além disso, a contagem nos dedos pode permitir o desenvolvimento de
primeiras estratégias de contagem e operacionalizagdo matematica, ainda mais
ao assumirmos o limite dos dez dedos das maos, organizados em cinco dedos
em cada. Essas construcoes serdo decisivas para a historia de aprendizagem e
desenvolvimento das criancas.

b) A exploracao das maos como ferramenta no registro de quantidades e para
realizar medigdes € uma aprendizagem social. Sdo exemplos disso o uso das maos
para representar a idade (desde o primeiro ano de vida), como instrumento de
medidas nos jogos (de bolinha de gude, por exemplo), ou, ainda, a aprendizagem
social de medir o corpo a partir do palmo. Observa-se que, no inicio do seu
desenvolvimento, a criancga utiliza as maos para realizar atividade matematica

‘ PNAIC_MAT_Caderno 3_pg001-088.ndd 10 @
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e é culturalmente estimulada a fazé-lo antes do processo de alfabetizacdo e
fora da escola. Quando a escola coibe tal pratica, ela estd indo na contramao
do desenvolvimento da crianca e negando esta ferramenta cultural que deve ser
base fundamental da mediacao da construgao do conhecimento matematico na
escola. Este processo “natural” é observado quando, mesmo a crianca dispondo
de material de contagem como tampinhas, botdes ou material dourado, opta
instantaneamente pela contagem apoiada nos dedos. Ao contar nos dedos, a
crianca em alfabetizacdo estd efetivamente fazendo Matematica e se constituindo
em um ser matematico.

Arquivo dos autores

Crianca utilizando os dedos para quantificacdes em situa¢do de jogo.

c) A escola nega a histéria da Matematica, pois é sabido que em tempos antigos

quantificava-se com pedras (os célculos) e com os dedos (os digitos). Com a
facilidade de ter os proprios dedos das maos e pés como “contas”, eles sdo
adotados como base da contagem. Os dedos sao naturalmente transportados
pelo homem e possuem importante invariancia entre os seres humanos, ou seja,
a quantidade dez. O uso de partes do corpo para medir a terra, como o passo,
0s pés, o palmo, o braco (jarda), o polegar (polegadas), e a presenca de uma
geometria das proporcdes e simetrias no corpo humano podem ser uma rica
fonte de construcao de conhecimentos geométricos, mas nao aparecem na sala
de aula. A propria estruturacdo dos sistemas de numeracao decimal (base dez =
dez dedos; base sexagesimal = base sessenta, cinco grupos de 12 falanges, sendo
3 em cada dedo) é excluida do processo de compreensao de como se organizou
0 conhecimento ao longo da histéria da Matematica nas diferentes civilizagdes.
Valorizando estes aspectos, contribuimos para superar a ruptura que a escola
impoe aos procedimentos construidos ao longo da historia.
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d) Anos a fio, nossas criancas foram proibidas de usar os dedos para descobrir os
procedimentos mais praticos de somar (sobretudo sabendo-se que 5 + 5 = duas
maos) e de multiplicar por 6, 7, 8 ou 9, ou mesmo por 19, 29, 39, 49, ou qualquer
numero menor que 100. Tais possibilidades permitiriam nova significacdo do
espaco e sentido do corpo na educacao. Por isso € que se deve incluir o corpo
como fonte essencial e primordial do fazer matematico na alfabetizacéo.

e) Deve-se superar a dicotomia entre o pensar e o agir, entendendo que, para
desenvolver o pensamento matematico, as acdes mentais e fisicas estao em
sintonia e que o uso do corpo é fundamental na pratica pedagdgica. Nao se
deve considerar que é mais inteligente quem faz mais rapido, pois ha varias
formas de atingir o mesmo resultado, ndo sendo a inteligéncia medida pela
“rapidez”. Considerar a rapidez como parametro de inteligéncia é altamente
negativo no processo das aprendizagens, sobretudo no ciclo de alfabetizacao.

Contar nos dedos SIM, sobretudo no ciclo de alfabetizacao

Podemos dizer que o contar nos dedos é um reflexo de observagdes e experiéncias
socioculturais da infancia, como, por exemplo, quando o adulto ensina a crianga a
responder, desde o primeiro ano deidade, a questao: “quantos anos tem?” mostrando
uma quantidade de dedos. Muitas musicas que envolvem recitacao numérica também
tem apoio no uso dos dedos. Entretanto, nas séries mais adiantadas, observa-se uma
tendéncia contraria a utilizacdo dos dedos para a realizacdo da atividade matematica,
que é prejudicial ao desenvolvimento natural da quantificacdo nos dedos.

E fundamental que a escola, no ciclo de alfabetizacio, valorize o uso dos dedos
na realizacao das contagens e calculo com pequenas quantidades. Contar nos dedos
pode implicar tanto a descoberta, pela crianca, dos cinco dedos em cada mao, como
os dois grupos de cinco formando dez. Mais que isto, a descoberta das quantidades
maiores e menores que o cinco, quanto falta para cinco, quanto falta para dez.

Arquivo dos autores

Uma crianca de 7 anos fazendo contagem nos dedos da méo.

‘ PNAIC_MAT_Caderno 3_pg001-088.indd 12 @

® [N [

24/3/2014 09:57:24 ‘



1 [ UEEEm ®

CONSTRUCAO DO SISTEMA
DE NUMERACAO DECIMAL CADERNO 3

Ter duas maos com cinco dedos em cada, permite, na alfabetizacdo, assim
como posteriormente, ter a possibilidade de contagem até dez, j& mobilizando
competéncias importantes como coordenacao viso-motora-auditiva (vé-mexe-
verbaliza) realizando tanto a CORRESPONDENCIA BIUNIVOCA como ORDENACAO
e INCLUSAOQ (estruturas logicas que devem ser trabalhadas e sdo determinantes
na construcao de numero). Esta relacdo biunivoca pode permitir relacdes mais
poderosas e complexas, quando cada dedo pode representar um grupo, de dez,
cem, mil... Portanto, os dedos se tornam em instrumento de apoio a representacoes
numéricas, tal como o é um abaco.

Mas, contar nos dedos da mao, permite também ter o dez como limitante,
requerendo o desenvolvimento de outras estratégias para dar continuidade a
contagem, como requisitar os dedos das maos de colegas para continuar a contagem.
Essas sao situacdes que nossas criancas podem desenvolver em acoes de contagem
apoiada nos dedos e que reforcam o dez como forma natural de agrupamento,
gerando a ideia fundante de nosso sistema de numeracdo decimal.

E importante refletir que, hoje, o agrupamento do nosso sistema é decimal
porque os homens, no inicio da nossa civilizacao, tiveram os dedos das maos como
instrumento de contagem.

Esta tendéncia de chamar os colegas para “emprestar” dedos para fazer
contagens maiores pode ser tomada pelo professor, especialmente nos 2° e 3° anos,
como pretexto para trazer a ideia do dbaco humano: um colega que se coloca a
sua esquerda levanta um dedo indicando que formou um grupo de dez, dois dedos
quando forma dois grupos de dez, e assim por diante. Um terceiro colega mais a
esquerda usaria os dedos para registrar a formacdo de grupos de cem. Esta atividade
instiga as criancas a produzirem, com os dedos, grandes quantidades numéricas,
com uma representagcao que se aproxima da estrutura simbdlica do dbaco, assim
como do quadro de valor-lugar (QVL). Sempre é interessante vermos as muitas
formas como as criangas representam ndmeros nos dedos, sobretudo quantidades
superiores a seis: 5 + 1; 3 + 3,4 + 2. E interessante notar que, dessa maneira,
faz-se a identificacdo inicial da comutatividade, quando observam que 5 + 1 é o
mesmo que 1 + 5.

Usar o corpo como parte fundamental do processo de construcao das ideias
matematicas ndo obscurece a necessidade do trabalho com os registros feitos pelos
alunos. Em todos os artigos e atividades que forem sugeridas neste Caderno é
fundamental que o professor fique atento a producdo dos registros pelos alunos,
ainda que inicialmente tenha que recorrer somente a oralidade. Os préximos artigos
aprofundam as sugestdes de trabalho para a construcao do SND.
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O LUDICO, OS JOGOS E O SND

Cristiano Alberto Muniz

Eurivalda Ribeiro dos Santos Santana
Sandra Maria Pinto Magina

Sueli Brito Lira de Freitas

O Sistema de Numeracao Decimal possui regras que podem ser aprendidas
por meio de jogos. E o que faremos no decorrer deste caderno. Antes, porém,
refletiremos sobre o ludico e os jogos dentro do contexto da sala de aula do ciclo
de alfabetizacdo, particularmente quando estamos interessados no dominio do SND
pelo aluno.

Neste texto, destacamos aspectos importantes da atividade lUdica associada a
caracteristica fundamental do jogo como atividade livre que permite propor, produzir
e resolver situacoes-problema. A criacdo de problemas é feita a partir de uma
abordagem na qual se utiliza a estrutura material e 0 mundo imaginario propostos
no jogo, buscando respeitar as regras tomadas pelos jogadores. Cada jogador deve,
a0 mesmo tempo em que cria problemas, tentar resolver aqueles impostos pelos
adversarios e pelas préprias situacoes da atividade.

Ao propor jogos, no primeiro momento, nossos objetivos serao centrados na
construcao, pelas criancas, das nocoes estruturantes de agrupamento decimal e
de posicionamento. Por este motivo, utilizaremos, de diferentes formas, diversos
materiais:

Tapetinho. Grupo com Dez
Palitos. Grupos de Dez
Palitos.

Fichas Numéricas. Fichas Escalonadas.
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Os registros, por meio de fichas numeéricas, sdo parte das regras de alguns dos
jogos. Assim as criangas devem ser estimuladas as primeiras leituras e escritas das
quantidades apoiadas nas fichas. E importante observar que muitas criancas vao,
de inicio, por meio de tais atividades ludicas, realizar leituras e escritas do tipo “trés
de dez e cinco” ao invés de “trinta e cinco”. Para tal sintese da leitura numérica,
é necessario o desenvolvimento da capacidade de contagem de “dez em dez”,
permitindo que a crianca faca a sintese dos “trés de dez” por “trinta”. A identificacao
das dezenas exatas geralmente é fruto de contagem um a um, do tipo “ vinte e sete,
vinte e oito, vinte e nove, TRINTA".

De inicio, a crianca é dependente de outros para indicar, por exemplo, “qual
numero vem depois do vinte e nove”, e sabendo que é o trinta, entao dispara na
contagem “trinta, trinta e um, trinta e dois...” até bloquear ao chegar no trinta e
nove.

Eimportanteque, paralelamente ao desenvolvimento de jogos como os propostos,
o cotidiano pedagdgico favoreca atividades que estimulem as contagens de dez em
dez, e, posteriormente, contagens de cem em cem. Nestas atividades devem ser
valorizadas as articulacoes, sempre que possivel, entre as palavras e enunciagao das
quantidades que elas retratam, por exemplo:

* entre 20 e 90: “TRInta”(do trés), “QUArenta” (do quatro), “CINQuenta” (do
cinco), “SESSenta” (do seis), “SETEnta” (do sete), ou “OlTenta” (do oito)...

* entre 100 e 900: “DUZentos” (lembrando o dois), “TREZentos” (lembrando
o trés), “QUATROcentos” (lembrando o quatro), “QUINHentos” (lembrando
0 cinco), “SElScentos” (lembrando o seis), “SETEcentos” (lembrando o sete),
“OITOcentos” (lembrando o oito).

Isto significa que tais palavras devem ser associadas aos sentidos numéricos que
possuem. A escrita numérica e a leitura devem se apoiar mutuamente. A palavra nao
deve vir no processo pedagogico dissociada do sentido, muitas vezes dos sentidos
revelados pelos sufixos ou prefixos que a compoem.

Isto deve vir inserido em atividades multiplas, tais como as exemplificadas a sequir:

1. Inserir nos jogos contagem oral de dez em dez e depois de cem em cem: buscar
explorar jogos, tais como pular corda, pular amarelinha (colocando um zero a
frente de cada numeral, transformando-os em dezenas exatas) e verbalizando o
numero da casinha onde apoiou o pé; pega-varetas, em que o valor das cores
das varetas é sempre multiplo de dez.

2. Contar cédulas de dez em dez e depois de cem em cem: brincar de mercadinho,
mas com precos multiplos de dez, e valendo-se do uso somente de notas de dez.

3. Jogos com dados e cartas de dezenas ou centenas completas: recriar 0s jogos da
cultura infantil, tais como bingo, memoria, quebra-cabecga, jogo do mico, cujos
valores sejam apenas de multiplos de dez e depois de cem.
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4. Construgédo de cartazes com as criancas: colar grupos de dez com palitos, ou de

cem com reproducao do material dourado, ou ainda, cédulas de dez ou cem.
16 Construir cartazes que sejam de facil consulta as criancas,fixando-os no mural
da sala de aula, de forma sequenciada. Consultando-os, as criancas percebem
as regularidades presentes tanto nas escritas quanto na leitura dos ndmeros
sequenciados de dez em dez ou de cem em cem. Por exemplo:

* entre10 e 19. Nesta sequéncia, as criancas podem observar o DOze, o
QUATorze, e assim por diante;

* entre 10 e 90 (dezenas exatas). Pode-se observar que, a partir do quarenta,
temos QUArENTA, CINQUENTA, SESSENTA, e assim por diante;

* entre 100 e 900 (centenas exatas). Aqui, observamos DUzENTOS, TREZENTOS,
QUATROCENTOS, e assim por diante.

Arquivo dos autores

Cartazes produzidos em sala de aula para apoiar a contagem de dezenas exatas.

Ainda temos, além da leitura dos numeros, a construcao das terminologias
UNidades, DEZenas, CENtenas que devem ser trabalhadas de forma gradativa,
construtiva e significativa, exploradas a partir do 2° ano do ciclo da alfabetizacao.

O professor deve se preocupar com a evolugao para uma linguagem cientifica
somente quando a crianca ja demonstra essa conservacao — quando pega um
grupo de 10 palitos que ela propria amarrou e, sem contar novamente, afirma
categoricamente que sao DEZ.

A partir deste momento, o que varia de turma para turma é o momento
adequado de introduzir a nova terminologia formal. Se, no inicio, ao utilizarmos
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palitos agrupados ou nao, faldvamos SOLTOS, GRUPOS e GRUPOES, gradativamente
passaremos a utilizar as nomenclaturas: UNIdade, DEZena, CENtena.

17

Arquivo dos autores

Utilizagdo de cédulas no tapetinho.

Mas, mesmo diante dessa evolugao, a terminologia nunca deve ser dada pelo
professor para a crianca, devendo ser gradativamente construida pela crianca e
sempre com significado:

Soltos sao de UM: é um a um: é UNidade
Grupos de DEZ: é dez de UM: é DEZena
Grupdes: sdo dez Grupos de DEZ: é CEM: é CENtena

Alémdisso, é importante a escrita numérica que retrata, na verdade, a composicao
aditiva e multiplicativa do nimero no sistema decimal posicional. Para tanto, outra
forma de apoio pedagdgico pela aquisicdo gradativa desta habilidade de articular a
escrita e leitura dos nUmeros a sua composicao no sistema de numeracdo decimal
é a utilizacdo corriqueira, e de forma planejada, das “Fichas escalonadas”. As fichas
escalonadas sao especialmente voltadas para a superacao das escritas numéricas
tais como 345 como “300405”, muito presente no contexto da alfabetizagao,
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enraizada nos processos psicogenéticos associados as hipdteses da leitura e escrita
dos numeros.

As fichas escalonadas ndo devem aparecer de forma isolada no processo de
alfabetizacdo até aqui proposto. Quando a crianca necessita escrever o nUmero 697,
deve, primeiramente, selecionar as fichas com o 600, o0 90 e a ficha com o ndmero
7

SEIScentos

NOVENta

YA SETE

Finalmente deve-se sobrepor do menor para o maior:

Obtém-se assim 697, SEIScentos e NOVEnta e SETE.

As ideias e materiais aqui apresentados serao utilizados constantemente neste e
em outros cadernos. Nos préximos artigos, iremos aprofundar nossa reflexao sobre
as caracteristicas do SND e apresentar diversos jogos e sugestdes com o intuito de
desenvolver um trabalho pedagdgico que possibilite as criancas sua compreensao.
Para que estes materiais sejam incorporados a rotina de sala de aula, é importante
que a crianca participe de sua construcdo, razao pela qual iremos discutir sobre
a importancia da confeccao de uma Caixa Matematica e seu uso em situagoes
ludicas.
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CAIXA MATEMATICA E SITUACOES LUDICAS

Cristiano Alberto Muniz

Eurivalda Ribeiro dos Santos Santana
Sandra Maria Pinto Magina

Sueli Brito Lira de Freitas

Na Alfabetizacdo Matematica, a compreensao da estrutura do sistema decimal
e posicional deve ser uma construcao da crianca: o aluno vai incorporando tais
estruturas como propriedades plenas de significados, a medida em que forem
mobilizadas por ele em situacoes ludicas. Assim, é fundamental, nessas construcoes,
a agao das criangas sobre seus materiais em situacdes de quantificacao, de forma
a seguir certa organizacdo colocada pelo professor, apoiada nas estruturas
fundamentais do agrupamento (sempre de dez) e do posicionamento dos nimeros.
A importancia de colocar os alunos nesta situacao de “imersos num ambiente de
letramento matematico” nos leva a indicar que, para iniciar o processo de aprofundar
os conhecimentos do SND, é importante organizar materiais que estejam disponiveis
para cada aluno sempre que necessario.

No contexto que tratamos aqui, nas aulas de Alfabetizacdo Matematica, devem
estar presentes os seguintes materiais:

* de contagem: palitos, canudos, micangas, sementes, tampinhas etc;

* ligas elasticas, como as utilizadas para amarrar dinheiro, para a formacao de
grupos de palitos ou canudinhos;

* tapetinho como base para apoio dos materiais, de forma a organiza-los
segundo o sistema de posicionamento: folha de cartolina, papeldo ou EVA
com trés divisdes, ao menos;

* fichas numéricas com os algarismos (pelo menos cinco conjuntos completos
de0a9);

e dinheirinho*: em especial notas de 1 real, 10 reais e 100 reais;
¢ fichas escalonadas;

* outras possibilidades, sobretudo aquelas pensadas e propostas pelo coletivo
dos professores da escola.

Mais do que a escola disponibilizar tais materiais de contagem, agrupamento
e registros para toda a turma, é importante que haja uma Caixa Matematica para
cada aluno. Esta caixa deve ser montada pelo alfabetizando, ao longo do trabalho,
a partir das necessidades de uso, devendo conter materiais para representacao e
manipulacdo de quantidades numéricas. Para guardar e transportar o material, cada
aluno pode encontrar sua propria solucao e personalizar sua Caixa Matematica,
usando caixa de sapato ou camisa, caixa plastica de ferramentas, sacola de tecido,

* Nota dos organizadores: no caso do trabalho com as criancas é essencial a manutencéo da nota de brinquedo com o
valor de R$1,00, pois ela é fundamental no processo de composicdo da dezena mediante o recurso de “somar um®”.
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entre outras muitas possibilidades. Deste modo, cada aluno coleciona seus materiais

e pode ilustrar, colorir e decorar sua propria caixa. Para o ciclo de alfabetizagao,
20 recomendamos 0s materiais exibidos a seguir. Sao materiais que possibilitam a
concretizacdo das atividades e jogos que favorecem a construcdo do Sistema de
Numeracao Decimal pelas criancas. Estes materiais podem ser ampliados ou recriados
conforme a disponibilidade do professor e das escolas.

Sugestao de materiais para a Caixa Matematica

Materiais Imagem 1°e 2°anos 3°ano
Palitos ou canudos coloridos 3 cores 4 cores :
100 de cada 100 de cada
Tampinhas Sim Sim @
Ligas elasticas Sim Sim
Fichas numeradas Sim Sim
(pelo menos 5 jogos de 0 a 9)
Dados com formatos . .
. Sim Sim
diferentes
Tapetinho 3 Divisoes 4 Divisdes
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19000} ?{,ig
. 1600] , .
Fichas escalonadas Hi] Até 99 Até 9999
3]
Colecoes para contagem:
bichinhos, tampinhas, botoes, Sim Sim

missangas, sementes etc.

Dinheirinho de papel

Notasde 1, 10

Notasde 1, 10

e moedas e 100 e 100
Fita métrica dividida em . )
, Sim Sim
decimetros
L . Analdgico
Reldégio Digital (ponteiro)
Material dourado (pode ser Sim (para o 2° Sim
planificado em papel ou EVA) ano)
Quadro numérico 1 a 100:
escrever as dezenas exatas Sim Sim
(redondas) em cor diferente
Calendério em diferentes . )
Sim Sim

formatos e disposicao
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Na sequéncia, apresentam-se algumas imagens relacionadas a atividade “caixas
matematicas”.

Uma ideia alternativa para a Caixa Matematica individual do aluno é a da
“caixa coletiva” da sala de aula, com conjuntos de palitos, elasticos, fichas
numéricas, tapetinhos, etc., que seriam distribuidos nos grupos para as atividades
matematicas. Entretanto, é importante disponibilizar uma boa variedade de material
e em quantidade suficiente para que todos os alfabetizandos possam realizar suas
representacoes.

A vantagem de ser feita a caixa para o uso individual é que cada aluno,
independente do comando do professor, pode fazer uso do seu material sempre que
sentir necessidade, além dos momentos organizados em sala, ou mesmo levar para
casa para realizacdo de tarefas domiciliares. £ preciso garantir que, nos momentos
de avaliacdo formal, os materiais estejam a disposicdo das criancas e que seja uma
opcao dela o uso (ou nao uso) dos materiais nas atividades matematicas. Essa opgao
constitui importante elemento avaliativo para o professor sobre as necessidades dos
seus alunos alfabetizandos. Além disso, tais materiais podem ser elementos para
construcao, pelos alunos, de situacbes matematicas ou de jogos que envolvam
quantificacoes e seus registros.

Tendo a nocao de valor posicional como um conceito central na construcao
do SND, é fundamental que o professor alfabetizador ofereca, regularmente, jogos
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que contribuam com a aquisicao da nocao de valor em contextos mais amplos
(tal como o pega vareta, no qual o valor da vareta depende da cor). Isto implica
a insercao, na praxis pedagogica, de contextos, situagdes, simulacoes, jogos em
que a contagem nao é apenas baseada na relacdo um a um, mas também nas
relacoes de valor/agrupamento, ou seja, quando a contagem é sustentada numa
correspondéncia unidade-grupo (1 representa um grupo). A figura a seguir mostra
o uso do “Jogo do Tapetinho”, com o registro de uso do algarismo 1, com valores
posicionais diferentes.

Arquivo dos autores

L TAPETINHO
_ GRUPOS SOLTOS

Ressaltamos, mais uma vez, a importancia de trabalhar, em paralelo, jogos que
contribuam com a construcao da nocdo de valores, tais como pega vareta, tiro ao
alvo, boliche, dinheiro de brinquedo, etc. E, ainda com atividades que requeiram
0 uso da legenda (que indica qual o valor atribuido a cada material), em que a
contagem depende dos valores socialmente atribuidos aos objetos, de acordo com
certos critérios, tais como: cor, tamanho, forma, funcéo, etc.

Recomendamos que, em tais jogos, que envolvem valores e o uso de legendas, o
professor proponha, em determinados momentos, que os valores atribuidos sejam, por
exemplo, 1, 10, 100, 1000. Isso podera favorecer a mobilizacao de ideias fundamentais
para a estruturacdo da aprendizagem do SND, criando situagdes desafiantes,
problematizadoras, levantamento de hipoteses tao importantes na aprendizagem de
nosso sistema de numeracao, mesmo que, em tais situacdes, o contexto nao seja de
posicionamento, uma vez que os valores dos objetos dependem néo da posicdo, mas,
por exemplo, da cor, independentemente de seu arranjo espacial.

Na sequéncia, antes de passarmos as primeiras atividades de construcao do
Sistema de Numeracdo Decimal, veremos alguns aspectos histéricos que fazem parte
do processo que fundamenta muitas das abordagens didaticas para seu ensino.
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UM POUCO DE HISTORIA DO SND

Luciane Ferreira Mocrosky

24

Rosa Monteiro Paulo
Wanderli C. Lima

Por que entender sistemas de numeracdo que ndo sejam de base dez é importante
para o professor?

Ao se tratar a ideia de numero, é fundamental resgatar, além dos conhecimentos
prévios dos alunos, alguns aspectos histéricos que possibilitam a esse aluno
compreender as expressoes assumidas por diferentes povos e culturas em épocas
variadas. Também, pode-se dizer que trazer tais aspectos histéricos dos sistemas
de numeracdo permite abrir, na sala de aula, a oportunidade de o aluno investigar
padroes presentes em distintos sistemas de contagem. Perceber regularidades e
identificar a existéncia de padrdes é tdo importante quanto quantificar, pois leva a
compreensao de modos de proceder que emergem com as bases de contagem. Ao
trazer os aspectos histéricos, da-se ao aluno a possibilidade de ver que “cada cultura
tem sua verdade, que nao é absoluta, tampouco subjetiva” (MIARKA; BAIER, 2010,

@ p. 100). Isso significa dizer que tal verdade, presente em cada sistema de numeracao, @
se refere a manifestacdo das regras que nele se mostram, que pertenceram a certa
época, a certo povo e serviram a uma determinada finalidade.

Numeragao: que historia é essa?

A perspectiva histérica nos permite entender que a constituicao da ideia
de numero, em diferentes culturas, surge de modos variados. Alguns povos
desenvolveram seu processo de contagem de quantidades usando o0ssos ou pedras
a partir de um sistema de numeros falados que |lhes era eficiente. Isso mesmo:
“falados”. Nessa fase, os simbolos ainda ndo eram usados, mas havia registros
e muitos deles chegaram até ndés. De outro lado, ha muitos povos que utilizam
numeros “falados” e fazem anotacdes de quantidades. Um exemplo de registro
podem ser os quipos' dos incas e os abacos de diversas origens.

Mas como esses povos realizam contagem?

Os estudos etnograficos, desde o inicio do século XX, contribuiram para mostrar
o modo como algumas tribos da Malasia e da Australia realizam a contagem. Um

' Os quipos representam um sistema bastante elaborado de corddes em nds, tendo sua principal utilizacdo na
contabilidade.
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exemplo é o estabelecimento de séries numéricas com base no nome dos filhos,
segundo a ordem em que nasceram. O fato de os filhos serem diferentes do ponto
de vista biolégico, faz com que cada um apareca dotado de um sinal temporal e,
entdo, o conjunto dos filhos torna-se aquela série ordenada. Nao ha, nesse estagio,
nogdes de nimeros, mas registros de quantidades e uma relacdo de ordem.

Trecho adaptado de BARRETO e ANASTACIO (2010)

Em sua trajetéria estudantil ou profissional, vocé j& viu modos diferenciados de
construir sequéncias numéricas? Se sim, sabe dizer a que problema das praticas
sociais essa sequéncia se relaciona?

O relato de experiéncia abaixo exemplifica como é possivel explorar algumas
potencialidades desse breve esboco historico no trabalho em sala de aula.

A Construcao de sequéncias numéricas favorece a compreensao de regularidades,
ainvestigacao de propriedades das sequéncias, bem como inicia 0 aluno nas operacoes
que mais tarde serao formalizadas (depoimento da professora Nelem Orlovski, docente
da Rede Municipal de Ensino de Curitiba).

Uma atividade interessante € a construcao de uma linha com numeros em
sequéncia (esta ideia estruturara o que denominamos de reta numerada ou reta
numeérica) a partir de um quadro com uma sequéncia numérica.

a) Entregue aos alunos o quadro com a sequéncia numérica preenchida e uma tira de
papel cartaz.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 | 11 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19
20 | 21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29
30 | 31 | 32 | 33 | 34 | 35 | 36 | 37 | 38 | 39
40 | 41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49
50 | 51 52 | 53 | 54 | 55 | 56 | 57 | 58 | 59
60 | 61 | 62 | 63 | 64 | 65 | 66 | 67 | 68 | 69
70 | 71 | 72 | 73| 74 | 75 | 76 | 77 | 78 | 79
80 | 8 | 8 | 83 | 84 | 8 | 8 | 87 | 88 | 89
9 | 91 | 92 | 93 | 94 | 95 | 96 | 97 | 98 | 99
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b) Pega que os alunos recortem o quadro numérico sobre as linhas (sentido horizon-

26 tal).

Enquanto os alunos fazem os recortes, estimule-os a expressarem oralmente
algumas contagens, comparacdes, observacdes de sequéncias pares, impares, numeros
sucessores e antecessores, entre outros.

c¢) Em seguida, proponha aos alunos que colem as sequéncias das linhas na tira de
papel cartaz, compondo desta maneira, a sequéncia numérica até 99 dispondo-a
linearmente.

Arquivo dos autores

Arquivo dos autores

Oriente os alunos para que verifiquem as regularidades numéricas, observando,
também, outros elementos, tais como: numeros pares, impares, sucessor e antecessor,
primeiro numero da linha, ultimo numero, entre outros.

O préximo artigo apresenta uma discussao sobreaimportancia dosagrupamentos
e trocas para a compreensao do Sistema de Numeracao Decimal e encaminha
algumas propostas para a Alfabetizacdo Matematica.
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AGRUPAMENTOS E TROCAS

Cristiano Alberto Muniz

Eurivalda Ribeiro dos Santos Santana
Sandra Maria Pinto Magina

Sueli Brito Lira de Freitas

No ciclo de alfabetizacao, as atividades devem favorecer a articulagdo entre uma
quantidade numérica e seu respectivo registro com a utilizagado dos algarismos. Ja
vimos que os algarismos sao utilizados para registro de quantidades em atividades
cotidianas, na sala de aula ou fora dela, assim como em jogos. Agora, devemos
compreender como esses algarismos proporcionam o registro de quantidades na
estrutura do Sistema de Numeracao Decimal (SND).

Arquivo dos autores

Uso de palitos para realizar agrupamentos.

A figura acima ilustra o uso de palitos para que sejam vivenciados os
agrupamentos. Contudo, é necessario desenvolver atividades que requeiram o registro
desses agrupamentos. Quando falamos de registros, pensamos logo na escrita
numérica pelo aluno, o que nos remete as questdes de grafismo, espelhamentos,
reconhecimentos dos numerais, entre outros aspectos. Neste texto, “registro” nao
requer necessariamente a escrita pelo aluno, mas essencialmente o desenvolvimento
de sua capacidade enquanto sujeito da alfabetizacdo matematica em reconhecer as
quantidades até 9, e utilizar-se de fichas numéricas (em papel, papeldo, EVA, etc.)
associando a quantidade ao numeral correspondente, aproximando fisicamente
quantidade e simbolo. O que diferencia 0 modo de olhar para o niumero, neste
caderno (em relacdo ao que trata especificamente de numeramento), é que os
algarismos agora nao representam somente quantidades (contagem de unidades),
mas, sobretudo, agupamentos, ou seja, o numeral representard, também, a
quantidade de grupos de dez, de cem ou de mil... 0 que nos remete a representagao
do posicionamento.
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A seguir apresentam-se algumas imagens.

Representacdo de uma situacado envolvendo Representacdo de uma situacdo envolvendo
quantidade. agrupamentos.

Associara quantidade de grupos aos algarismos ndo é o suficiente para a aquisicao
pela crianca, em alfabetizacao, das estruturas fundantes do Sistema de Numeracao
Decimal, pois, além de decimal, o sistema € posicional. O posicionamento, assim
como o agrupamento, devem figurar na proposta pedagégica como uma forma
de regra de jogo. Assim, neste texto, vamos propor que, a partir de uma estrutura
lidica seja possivel fazer emergir conceitos matematicos. Nessa interlocucao entre
o ludico e os conceitos, o aluno pode conceber a ideia da posicao como elemento
fundamental na representacdo das quantidades numéricas do Sistema de Numeracéo
Decimal posicional.

Assim é que vemos a importancia dos algarismos no registro das quantidades sol-
tas (menores que dez) e dos grupos de dez. Um objetivo essencial para a aprendiza-
gem no processo de alfabetizacdo matemaética é, portanto, associar a representacao
material e o registro simbdlico por meio da utilizacdo posicional dos algarismos.

A seguir, apresentamos o “Jogo do Tapetinho”, utilizando palitos e os algarismos
que representam as respectivas quantidades.

Arquivo dos autores

O “Jogo do Tapetinho” (quadro para posicionamento de materiais
soltos e grupos representando quantidades).

‘ PNAIC_MAT_Cademo 3_pg001-088.indd 28 @

Arquivo dos autores

® [N [

24/3/2014 09:57:42 ‘



1 [ UEEEm ®

CONSTRUCAO DO SISTEMA
DE NUMERACAO DECIMAL CADERNO 3

Neste contexto, surge uma questdo fundamental: por que temos dez algarismos?
No caderno anterior, o foco estava no agrupamento nao decimal (grupos de dois,
grupos de cinco, grupos de seis). Agora, é importante que ressaltemos que o registro
numeérico, com o uso dos algarismos nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
sobretudo na alfabetizacao, deve ser utilizado somente no contexto do agrupamento
decimal. Embora, em atividades de formacgao, seja comum trabalhar com professores
a contagem e o registro em diferentes bases, para que o professor compreenda e
consolide seu conhecimento sobre a construcao do Sistema de Numeracao, néo se
recomenda gastar tempo com qualquer tipo de sistematizacao do trabalho com
bases diferentes de dez com as criangas. A utilizacdo dos dez algarismos para registro
de quantidades organizadas em grupos nao decimal, além de inapropriada, pode
gerar grandes dificuldades no processo de numerizacdo. Assim, na Alfabetizagao
Matematica, o uso dos dez algarismos deve ficar restrito ao trabalho do agrupamento
decimal e deve estar associado a estrutura do corpo humano e a questdes vinculadas
a utilizacao dos dedos como base da contagem.

IMPORTANTE:

Nosso objetivo é a compreensao pela crianca, em alfabetizacdo, de que o algarismo
assume valores diferentes de acordo com a posicdo que ocupa no numero.

A base dez é o alicerce do Sistema de Numeracdo Decimal (SND). Isso quer dizer
que todo o SND foi estruturado a partir da base 10. O pressuposto primordial dessa
base é ter em mente que leitura, escrita, comparacao, composicao, decomposicao
e todas as operacdes sao realizadas a partir de agrupamentos de 10 em 10. Esses
agrupamentos igualmente estdo presentes na contagem. Assim, podemos afirmar
que o SND tem uma estrutura, a qual precisa ser apropriada pelas criancas para que
se dé a compreensao desse sistema, a saber:

* O SND tem apenas dez simbolos-0, 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8 e 9 — a partir dos quais
sao construidos todos os nUmeros?;

* O SND utiliza a base dez — por isso ele é chamado de sistema decimal;

* O Zero representa a auséncia de quantidade (abordaremos os papéis do zero
mais adiante);

* Os simbolos possuem valores distintos, segundo sua posicdo no numero (a
posicdo onde se encontra um simbolo é que define o seu valor, ou seja, um
mesmo simbolo pode ter valores diferentes, de acordo como a posicdo em que
ele se encontra no nlimero);

2 Alguns autores fazem diferenca entre “niimero” e “numeral”, considerando nimero a ideia de quantidade
e numeral a representacdo dessa ideia. Por entendermos que um estd implicitamente imbricado com o
outro, optamos por nao diferencia-los aqui. Assim, a partir de agora, utilizaremos a terminologia “nimero”
ao longo de todo este caderno.
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* Todo e qualquer nimero pode ser representado usando-se o Principio Aditivo
(o valor do numeral pode ser dado pela adicdo dos valores posicionais dos
simbolos). Exemplo: 12 = 10 + 2

* Todo e qualquer numero pode ser representado usando-se o Principio
Multiplicativo (o valor do nimero pode ser dado pela multiplicacdo do nimero
pela poténcia de 10). Exemplo:
7X100=7X1=7, 7X100=7X10=70; 7X102=7 X100 = 700, e
assim por diante.

* Os Principios Aditivo e Multiplicativo geram a decomposicdo dos numeros.
Exemplo:

345=3x10°+4x10"+5x10°=3x100 +4x10 + 5x1 =300 + 40 + 5.

E importante que, na alfabetizacdo, a utilizacdo de materiais de contagem seja
de tipos variados, o que, em linguagem didatico-pedagdgica, costumamos nos
referir como:

* quantidades concretas livres: como os palitos, a partir dos quais os alunos
formam os grupos a cada dez palitos contados por eles;

* quantidades concretas estruturadas: como o material dourado, nos quais os
alunos tém um material com os grupos ja previamente estruturados, e a cada
dez contado, os alunos realizam a troca correspondente.

O uso de material que apresenta quantidades concretas estruturadas, que
explora a troca de dez unidades (materiais soltos) pela dezena, deve ser feito
depois de boa e longa exploracdo do material livre, momento em que a decisao de
agrupar (amarrando) dez unidades é uma acdo do aluno. Da mesma forma, deve ser
conduzida a realizacdo do desagrupar, obtendo dez da ordem anterior. No 2° e 3°
anos, as trocas podem ser em outras representacoes de ordem superiores.

Atividades, como a de fazer colegdes, devem ser estimuladas pelo professor
alfabetizador dentro e fora da escola. Fazer colecoes favorece o estabelecimento de
metas, concepcoes de estratégias de éxito, formas de organizacao, classificacao e, em
especial, de contagem e controle das quantidades. Tal favorecimento é decorrente
da forma como o professor organiza o recebimento e o arquivamento do material
recebido por meio da contribuicao dos alunos.

As criancas podem fazer colecdes de: figurinhas, pedras coloridas, sementes,
tampinhas, entre outros objetos. Assim, uma atividade em sala de aula como a do
“Placar dos palitos”, proposta por Bertoni (2007), associada ao contexto mais geral
da importancia da realizacao das colecbes, contribui muito com a construcao e
compreensao do agrupamento, das trocas e do valor posicional numa construcao
coletiva. Para tanto, num canto da sala, a autora sugere que seja colocada uma caixa
de papeldo com trés ou quatro divisdes, da seguinte forma:
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PARA 1° E 2° ANOS PARA 3° ANO
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Ao colecionarmos palitos, por exemplo, cada palito doado é depositado no
recipiente dos palitos soltos. Cada vez que completarmos dez palitos soltos, eles
devem ser amarrados com um elastico e passam para o campo dos grupos de DEZ.
Quando juntarmos dez grupos de dez, estes devem ser amarrados juntos e colocados
no campo dos grupos de CEM, e quando tivermos dez grupos de cem palitos,
amarrarmos (barbante é mais indicado para agrupar essa quantidade) e colocarmos
no campo dos grupos de MIL.

Um placar numérico pode ser fixado na caixa por meio de clipes para informar
quantos palitos ha, considerando-se as quantidades de MIL, CEM, DEZ e SOLTOS.
Além disso, o professor pode estabelecer metas de quantidades a serem alcancadas
por semana ou por més e, ainda, levantar hipdteses sobre as quantidades que podem
ser conseguidas em dado periodo de tempo. O material a ser colecionado dependera
de cada realidade e deve-se ter em mente o cuidado com o meio ambiente e o
consumo responsavel e saudavel de alimentos. Além disso, o professor podera dispor
de certa quantidade para iniciar a colecao, guardando o material coletado no ano
anterior.

Para mobilizar as hipoteses sobre escritas e leituras das quantidades numéricas
apoiadas no sistema decimal, sugerimos provocar estimulos para a realizacao de
agrupamentos, trocas e revisao de hipdteses. As criancas podem ser envolvidas
diariamente na coleta, naatualizacao do placar numérico, nas leituras, na comparagao
da quantidade atual com as metas estabelecidas ou com o placar de outras turmas
(caso desenvolvam colecbes coletivas).

Outras situacoes outras devem estar presentes no planejamento do professor, como,
por exemplo, no jogo utilizando trilhas, pode-se pedir que as criancas numerem as
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casas de uma plataforma com grande ndmero de casas (ver exemplo na figura a
sequir). Hipoteses sobre formas de escrita, posicionamento, sequenciacao e leitura
aparecem e nao devem ter respostas do professor. Este deve buscar nas criancas
suas hipoteses, confronta-las, propor investigacdo, negociacdes, e fazer evoluir
as percepgoes e conhecimentos dos alunos. Tal agao deve ocorrer, mesmo que as
criangas nao compreendam muito bem questoes acerca da leitura e escrita advindas
das estruturas de agrupamento e posicionamento, sendo estes Ultimos realizados
por aprendizagens apoiadas em jogos estruturados com estes objetivos.

Arquivo dos autores

E importante fazer algumas consideracbes pedagdgicas relacionadas a
aprendizagem das criancas sobre o “Jogo da Trilha”. Assim podemos:

1. utilizar a dezena no primeiro ano da alfabetizacao e pensarmos nos demais
anos da alfabetizacdo, aumentando esses valores até alcancar a centena.
Dessa forma, pode-se expandir o trabalho com os nimeros, a medida que
se avancam os anos da alfabetizacao;

2. utilizar esse jogo para introduzir comandos em alguns dos nimeros da trilha.
Por exemplo, nos anos mais avangados, pode-se usar situacdes, como andar
o dobro da casa que parou, andar uma dezena, voltar metade da dezena.
J& para o primeiro ano, pode-se usar: andar duas casas para frente, retornar
uma casa, dentre outros que sejam simples;

3. explorar a funcao do nimero num contexto geométrico, pois isso permite
que sejam feitas localizacdes ao se movimentar ao longo das casas que estao
numeradas numa sequéncia.

Da mesma forma, deve fazer parte da rotina pedagdgica da sala de aula
o registro diario dos nUimeros maiores de dez, estimulando a escrita e a leitura
em diferentes contextos significativos: agenda/calendario, quantos somos hoje,
pontuacdo de jogos, enderecos, numeros de telefones, marcacdo das casas de uma
trilha, marcacao de precos, lista de compras, entre outros.

O texto a sequir aborda, novamente, aspectos histéricos da construcdo do
Sistema de Numeracao Decimal e mostra a importancia de praticas culturais diversas
no estabelecimento daquele sistema que, hoje, é utilizado como padrao pela maioria
das sociedades, mesmo assim com variantes legitimas decorrentes da diversidade
das praticas sociais existentes.
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O SISTEMA DE NUMERACAO INDO-ARABICO

Luciane Ferreira Mocrosky
Rosa Monteiro Paulo
Wanderli C. Lima

Por ser um sistema de numeragao criado pelos hindus e difundido pelos arabes,
ficou conhecido como sistema de numeracdo indo-ardbico, que usa apenas dez
simbolos distintos (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 0), possui notacdo posicional e base
decimal. Diferentemente de outros sistemas de numeracao, que usavam a repeticao
de um mesmo simbolo, a civilizacdo indiana criou um simbolo para cada ndmero
até nove, e um simbolo para o “vazio”. O principio do sistema de numeracao indo-
arabico com a representacao dos nimeros em dezenas, centenas, milhares, etc.,
surge em consequéncia da forma de contagem desse povo.

Presumivelmente, a escrita para representar o 10 e os demais nimeros surgiu
em consequéncia de um procedimento de contagem que funcionava da seguinte
forma: fazia-se um sulco na terra e nele colocavam, um a um, gravetos, pedras ou
0 que se quisesse, para representar uma dada contagem de animais ou de outros
elementos a contabilizar. Quando chegavam a dez gravetos (ou pedras) nesse sulco,
cavavam outro sulco a esquerda do primeiro, retiravam os dez gravetos do primeiro
sulco e colocavam apenas um no segundo, que equivalia aos dez. E prosseguiam a
contagem, colocando novos gravetos no primeiro sulco. A partir desse procedimento,
surgiram os numeros 10, 11, 12, ...

Por serem as trocas feitas de dez em dez é que se diz que o sistema possui base
dez. Por serem os registros feitos com os mesmos simbolos mudando de valor
conforme a posicdo é que o sistema se diz posicional. O fato de o sistema ser
posicional favorece a leitura dos nUmeros. Cada algarismo recebe um valor absoluto
—indicado por seu simbolo — e, também, um valor relativo a posicdo que ocupa na
escrita numeérica.

O sistema de numeracao indiano obedece a dois principios: aditivo e multiplicativo.
Acompanhe a composicdo do nimero 1.234, por exemplo.

1.234=1x1.000+2x100+3x10 +4x1

Tendo-se em vista sua eficiéncia, simplicicidade e funcionalidade, o sistema indo-
-arabico tornou-se dominante.

Outro sistema de contagem

O sistema de numeragao por nés utilizados é o sistema indo-arabico, um sistema
que é decimal e posicional. Porém, ndo devemos descartar diferentes formas de
contagem desenvolvidas, por exemplo, em praticas sociais do campo que, muitas
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vezes, apresentam conhecimentos matematicos diretamente associados as atividades
laborais.

34

Nessa perspectiva, podemos nos guiar pelas concepcoes etnomatematicas (para
saber mais sobre o assunto, consulte o Caderno da Educacdo Matemética do Campo),
de modo a compreender a realidade em que se inserem 0s saberes matematicos das
comunidades, que se encontram repletos de fundamentacao cultural, para que, a
partir deles, possamos realizar a acao pedagdgica.

Knijnik (2013), ao falar de Educacdo Matematica, alerta para a relevancia de
considerarmos as praticas culturais como expressoes de conhecimento matematico.

Considero-a como abrangendo os processos educativos que ocorrem em espacos escolares
e ndo escolares, isto &, situo-a numa dimensado abrangente, assumindo que nos educamos
matematicamente, assim como linguisticamente, historicamente, etc. nos multiplos
espacos de nossa vida, que a aprendizagem escolar é tdo somente uma das dimensdes
de nosso processo de enculturacdo, de entrada em uma “nova” cultura. [...] Em sintese,
estou assumindo que nos educamos matematicamente nao sé nos espacos escolares, mas
também em outras praticas sociais de nossa forma de vida. Isso que para outras areas
do conhecimento seria algo bastante 6bvio, é, num certo sentido, um entendimento que
subverte as posicoes hegemonicas no campo da Educacdo Matematica, que consideram
existir somente uma Matematica — a Matematica escolar — que seria, entdo, aplicada em
diferentes situacoes. (KNIUNIK, 2013, p. 4).

Entendemos que, nessa perspectiva, a educacao do campo exige a valorizagao
das interrelacoes dos saberes populares e académicos, visando a producao de
conhecimento pelo aluno.

A titulo de exemplo, expomos o sistema de contagem da comunidade de horticul-
tores de Gramorezinho, localizada a 30 km do centro de Natal-RN, denominado
“par de cinco”.

A denominacdo par nao se refere ao contréario de impar, tampouco a quantidade
dois, pois 0 agrupamento que se faz é de cinco em cinco. O procedimento de
contagem desenvolvido pelos horticultores dessa comunidade aparece como uma
base auxiliar do nosso sistema de base dez e é realizado por eles no momento da
colheita e de seu preparo para comercializagao.

Adaptado do texto de Bandeira (2009).

Segundo a pesquisa de Bandeira (2009), seguindo o principio aditivo, ao se
contabilizar vinte “par de cinco”, tem-se como resultado um cento (cem) de
hortalicas colhidas. Portanto, essa comunidade utiliza a contagem de base cinco,
como facilitador do processo de contagem.

Veja como pode ser representada a colheita de 24 pés de alface em base dez e em
“par de cinco”.
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A quantidade (24) é representada, na base dez, de maneira usual: 24.

Essa maneira de escrever significa que temos dois agrupamentos de 10 e 4 soltos.
Em termos do enunciado do problema, significaria 2 macos com 10 pés de alface
cada, mais 4 pés de alface.

Escreve-se assim:

(24),, — Lé-se: dois, quatro, na base dez.

A mesma quantidade (24) é representada, na base cinco, da seguinte maneira.

Os“macos” dealfacesao contadosde 5 em 5: totalizam quatro macos (agrupamentos
de 5) e sobram 4 pés de alface “soltos”.

Escreve-se assim:

(44), — Lé-se: quatro, quatro, na base cinco.
Nos dois casos a quantidade de pés de alface representada é a mesma: 24.

De acordo com Bandeira (2009), essa forma de contagem, com base cinco, nao
é exclusividade dessa comunidade. Pesquisas revelam que outros povos ainda
utilizam a base cinco ou conservam tracos mais ou menos evidentes dessa forma
de contar.

Segundo os horticultores de Gramorezinho, essa forma de contagem, além de
facilitar, também agiliza o trabalho no momento da colheita e de preparacao das
hortalicas para a comercializacao.

Conhecer e utilizar diferentes formas de contar favorece a articulagdo entre os
saberes académicos e os nao académicos. Assim, possibilita o desenvolvimento
do ensino de Matematica de modo a incorporar outros valores (sociais, culturais,
éticos) e permite o confronto de diferentes procedimentos mostrando diferencas e
semelhancas, agregando novos saberes e favorecendo a compreensdo do sistema
de numeracdo. (BANDEIRA, 2009).

Agrupamento como recurso de contagem e
compreensao do sistema decimal

Como vimos no exemplo dos horticultores de Gramorezinho, o recurso de
agrupar quantidades pode facilitar a tarefa de contagem.

Quando as criancas percebem que reunir objetos em grupos abrevia a contagem,
comecam a utilizar esse recurso ao manipular objetos, ou ao representa-los por
esquemas. Nas praticas de contagem, é usual encontrarmos registros como 0s
apresentados abaixo.
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O desenvolvimento de atividades de agrupamentos e trocas possibilita a
crianca perceber semelhancas e diferencas envolvidas nas situacoes de contagem,
favorecendo a abstracdo e a compreensao do sistema de numeracdo. Ndo basta a
crianca decorar os termos unidade, dezena, centena, é preciso que ela entenda o
que é essa base (dez) e para que serve.

As atividades de contagem oral de 2 em 2, 5em 5, 10 em 10 podem subsidiar
as tarefas de agrupamento, pois o dominio da contagem oral favorece a busca
por agrupamentos. Para a realizagdo de atividades de agrupamento, pode-se usar
objetos diversos, como: palitos, tampinhas, sementes, fichas, material dourado,
“dinheirinho”, entre outros. E também se pode realizar jogos e brincadeiras
envolvendo agrupamentos e trocas.

Segundo Toledo e Toledo (2009), para que a crianca compreenda o conceito, é
necessario que ela realize pelo menos duas trocas dentro do agrupamento proposto;
por isso, é importante que se inicie com outras bases de contagem que ndo seja
a dez, por exemplo 2, 3, 4, etc.,, de modo que a manipulacdo de objetos e as
trocas sejam facilitadas. Vamos analisar uma possibilidade de trabalho com trocas e
agrupamentos.

JOGO DAS FICHAS COLORIDAS?

Para este jogo, é preciso providenciar:

fichas coloridas (em quantidade suficiente para o trabalho em grupo).

e cartelas numeradas (dez cartelas de cada nimero).

O 11 2

As fichas coloridas ficam a disposicao das criangas sobre a mesa (cada ficha vermelha
vale 1 ponto, cada ficha azul, 3 pontos, e cada ficha amarela, 9 pontos), e as
cartelas numeradas deverdo estar em um monte embaralhado no centro da mesa.

Cada crianga retira uma cartela numerada do monte e pega a quantidade de fichas
vermelhas correspondente ao niumero.

Ao agrupar trés fichas vermelhas, elas as troca por uma azul, e, ao agrupar trés fichas
azuis, troca por uma amarela. Vence quem conseguir duas fichas amarelas primeiro.

3 Adaptado de Toledo e Toledo (2009).
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Segundo Toledo e Toledo (2009, p. 72), as atividades de representacdo dos
agrupamentos e trocas devem ser realizadas “quando os alunos ja estiverem
suficientemente amadurecidos no trabalho com agrupamentos e trocas”. E, ainda,

nao é necessaria a representacao nas varias bases, apenas na base dez, conforme ja
foi salientado no texto anterior.

Nesse momento, inicia-se o trabalho com o valor posicional dos algarismos, que,
em geral, aprendemos de modo mecanico, sem nos darmos conta do que realmente
significam as unidades, dezenas, centenas, etc.

Para que o aluno entenda o valor posicional dos algarismos, o professor podera
utilizar, também aqui, atividades diversificadas de representagao.

Uma das grandes dificuldades na aprendizagem do sistema de numeracgao esta
na relacao do agrupamento com a escrita numérica, o que implica compreender as
regularidades da escrita e o significado numérico. Isto é possivel quando as criangas
entendem a funcdo dos agrupamentos e das trocas. Para tanto, é preciso ter dominio
do principio fundamental do Sistema de Numeracdo Decimal.

Ol 11 2

No contexto das turmas multisseriadas e funcao unidocente, o desenvolvimento
do trabalho com Sistema de Numeracao Decimal, a partir de atividades de
agrupamento ou de desagrupamento, possibilita ao professor um trabalho coletivo,
ou seja, embora se deva observar os diferentes niveis de desenvolvimento dos alunos,
a realizacdo de jogos pode ser feita com todos, variando-se as bases de contagem e
as trocas e as exploragdes que da tarefa se desencadeiam, organizando-se registros,
explorando leitura, operacoes, etc.

O que temos visto, até o momento, é que a construcao do SND passa por
varias etapas e que nao importa o contexto de trabalho pedagdgico, se no campo
ou na cidade, se com turmas maiores ou menores, se com turmas com mais ou
menos dificuldades de aprendizagem, ainda assim é necessario passar pelas etapas
da “contagem”, do “agrupamento” e das “trocas” e, finalmente, colocar énfase no
aspecto posicional do Sistema. Além disso, vimos que a maneira de viabilizar uma
aprendizagem efetiva pelos nossos alunos consiste em inserir este conhecimento em
meio a atividades, em meio a praticas ou a jogos que envolvam todas as criangas.
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PAPEIS DO BRINCAR E DO JOGAR
NA APRENDIZAGEM DO SND

Cristiano Alberto Muniz

Eurivalda Ribeiro dos Santos Santana
Sandra Maria Pinto Magina

Sueli Brito Lira de Freitas

No ato de brincar, podemos encontrar tanto a presenca do conhecimento cien-
tifico quanto do conhecimento espontaneo. Observar e trabalhar com o brincar
permite que o professor identifique as relagcdes que a crianca estabelece entre esses
dois tipos de conhecimento, possibilitando verificar se esses conhecimentos estdo
alinhados, se existe uma discrepancia ou descompasso entre eles e, dessa forma,
poder auxiliar o aluno na formacdo do conceito. Assim, podemos tomar o brincar
COmMO €espaco, em que as criangas comunicam entre si suas maneiras de pensar e
tentam explicar e validar seus processos légicos dentro do grupo de atividade ludica
que participam, o que é essencial para seu desenvolvimento matematico.

Em situagdes de brincadeira, mais precisamente, em atividade com o uso de
jogos, que permite a geracdo de uma realidade presente em outros contextos
pedagodgicos fora da escola, os educadores precisam compreender os sentidos da
mediacao pedagdgica que o jogo pode trazer entre as questdes epistemoldgicas e
da ludicidade. Isso porque as criancas inteligentes como sao, costumam produzir e
revelar conhecimento que pode nao estar previamente prescrito, seja nos curriculos
escolares, seja nos livros didaticos, seja nas formagdes docentes.

Faz-se necessario, assim, discutir o conceito de jogo e atividade ludica, quando
estamos num contexto de aprendizagem escolar da Matematica, sobretudo no
contexto da alfabetizacdo. Para tanto, precisamos assumir que a mediacdo da
aprendizagem pelo jogo é complexa e incerta quando se busca garantir a assimilagao
de determinados processos prescritos, principalmente, porque a crianca é capaz
de dar respostas nem sempre esperadas ou desejadas pelo professor, tampouco
pela escola. Isso ocorre, em especial, quando ela se vé em atividade ludica, que
é a garantia, de certa forma, do rompimento das amarras impostas no contexto
didatico voltado a imposicao de determinadas formas de pensamento matematico.

Muitas sdo as possibilidades de utilizacdo dos jogos para favorecimento de
aprendizagens escolares da Matematica. Elas podem acontecer:

* pelo livre brincar no espaco, quando se acredita que o brincar ja garante
certas aprendizagens matematicas ou desenvolvimento do raciocinio 16gico;

* pela observagao da realizacao de brincadeiras e jogos para conhecimento da
mobilizacao e construcao de conceitos matematicos; e

‘ PNAIC_MAT_Cademo 3_pg001-088.indd 38 @

® [N [

24/3/2014 09:57:44 ‘



1 [ UEEEm ®

CONSTRUCAO DO SISTEMA
DE NUMERACAO DECIMAL CADERNO 3

* pelatransformacao de jogos tradicionais da infancia (bingo, jogo da meméria,
jogo da velha, domind, amarelinha).

Em qualquer uma dessas situacoes, é importante que o professor destaque
elementos que estimulem a aprendizagem de conceitos matematicos previstos no
curriculo escolar.

Outra forma de articular o jogo a aprendizagem matematica é quando o
professor cria e oferece as criancas um jogo que é totalmente novo em funcéo
de um ou mais objetivos educativos. Trata-se do jogo matematico em que o
professor é tanto autor quanto prescritor. As regras, assim como toda estrutura
ludica, sdo concebidas pelo professor a partir do conhecimento que se constitui
em objeto a ser ensinado. O professor intervém durante o jogo das criancas,
para garantir o respeito as regras que sao por ele estabelecidas e que devem ser
respeitadas. Caso as regras ndo sejam respeitadas e garantidas, corre-se o risco de
a aprendizagem nao acontecer conforme concebida aprioristicamente. Este é o
caso, por exemplo, do jogo “Nunca Dez"4, com a amarracao dos canudinhos em
montes de dez. Nesse caso, € importante que as criancas aprendam o jogo como
proposto pelo educador.

O professor, neste caso, é criador, prescritor e controlador da atividade ludica,
como propde Kamii (1985). E ele quem conhece as regras e quem faz com que as
criancas aprendam e as respeitem, porque sdo, quase sempre, regras atreladas a
conceitos matematicos, aqui, denominadas simplesmente de regras matematicas.

O professor tenta estabelecer uma identidade entre as regras matematicas e as
regras do jogo, de maneira tal que a crianga realize, obrigatoriamente, uma atividade
matematica no momento de interagir com esse jogo. Portanto, trata-se de uma
atividade didatica realizada a partir de um material pedagdgico, na qual as regras
sao definidas para garantir a realizacdo de certas aprendizagens matematicas. O
termo jogo ou brincadeira é aqui empregado, sobretudo, para lancar as criancas
a realizacao de certas atividades matematicas através do material pedagdgico
proposto, atividade que ndo seria realizada sem a mediacdo do professor ou fora
da escola.

Ao elaborar um jogo com atividade matematica, o professor deve manter em
vista a ludicidade que atraira o interesse da crianca. Ha jogos que sdo enfadonhos e
desinteressantes. A crianca perde logo o interesse por eles.

4 A atividade “Nunca Dez" recebe diferentes denominacoes e consiste em uma diversidade de atividades pedagdgicas,
mas basicamente visa a regra do SND. Toda vez que a crianca junta dez unidades, ela é obrigada a agrupar. Assim
somente é aceito ficar com no maximo nove unidades. Completar dez unidades determina que seja formada uma nova
ordem, a DEZena. No Caderno Jogos na Alfabeticacdo Matematica, vocé encontrard as regras e o material relativo a
este jogo.
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Ao associarmos o SND com a atividade lUdica, nossa proposta é a concepcao de
jogos matematicos, como descritos anteriormente. O jogo é estruturado a partir de
regras que permitem a compreensao de conceitos matematicos e, por isso, devem
ser seguidas e respeitadas pelos jogadores. Na verdade, muitas dessas regras, como
as do “Jogo do Tapetinho” e do “Nunca Dez”, sustentam a compreensao ou dao
suporte para a compreensao do SND.

Os jogos que descreveremos a seguir tém a estrutura da atividade ludica que
busca garantir acoes dos alunos de forma a assimilar as regras do SND, a saber:

* agrupamento decimal — amarrando com elastico;

* posicionamento — o tapetinho com as divisdes, indicando uma posicao
para os soltos (unidades), outra para os grupos de dez (dezenas) e uma
terceira, para os grupdes de cem (centenas), formados por dez grupos de
dez, amarrados;

* registros numéricos — uso de fichas numéricas para registrar, a cada rodada,
quantos grupdes (centenas), grupos (dezenas) e soltos (unidades) o jogador
tem. Além disso, propde-se a insercao de tabelas para registro das jogadas,
de que num segundo momento iremos tratar.

Além dessas estruturas, o dado debolinhasou algarismos éum elemento constante,
0 que permite a presenca da aleatoriedade, de uma boa dose de incerteza, de torcida,
de esperanca, e, muitas vezes, de frustacdo, em razdo da perda ou derrota. Estas
dimensodes do processo educativo sao igualmente importantes, chamando a atencao
para o fato de que, muitas vezes, é mais facil promover a aprendizagem da nocdo
de regras no SND do que fazer com que a crianca, em processo de alfabetizacao,
aprenda a tratar as situacoes que nao consegue ter compreensao.

Apresentamos a seguir exemplos de jogos que permitem as criancas assimilar
as regras essenciais do Sistema de Numeragdo Decimal e posicional, por meio do
“aprender a jogar”. Conforme a crianga vai se apropriando das regras dos jogos
propostos pelo professor, ela vai, gradativamente, se apropriando dos conceitos
inerentes as regras do SND.

Assim, o conjunto de jogos acaba por se constituir numa sequéncia de ensino,
uma vez que cada jogo tem um objetivo especifico de aprendizagem com estrutura
ludica organizada e proposta visando tais objetivos. Em sua esséncia, € a construcao,
pela crianca que joga, das regras do Sistema de Numeracdo Decimal, que sao
tao importantes para leitura, escrita de quantidades numéricas assim como para
o desenvolvimento de procedimentos operatérios que serao objeto de estudo no
proximo caderno.

Chamamos desde ja a atencao do professor para o fato de que tais jogos e
estruturas podem evoluir para objetivos mais pretensiosos, destinando-os a ciclos e
anos mais adiantados, tais como para grandes nimeros, para os nUmeros decimais,
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ou mesmo para favorecer o desenvolvimento de procedimentos das operagoes.
Assim, o tapetinho podera ser ampliado, para o Quadro de Valor e Lugar — QVL,
sempre em trés campos, e cada tapetinho de uma cor. Veja o exemplo: 41

Arquivo dos autores

SISTEMA DE
NUMERACAO
DECIMAL

MILHAR
E2°CLASSE

12' )

o ol ol oty o ol ol s e i BB

As fotos apresentam aplicacdo do QVL.

Pode-se observar que cada tapetinho colocado a esquerda do tapetinho ja
existente, representa uma classe. Da mesma forma, um novo tapetinho, também de
cor diferente, pode ser colocado a direita do atual, escrevendo-se uma virgula criada
pelos proprios alunos, o que permite o trabalho com niimeros decimais.

Apbs apresentarmos os jogos a serem desenvolvidos no processo de alfabetizagao
matematica, aprofundaremos a discussao sobre a evolucdo dos jogos, suas estruturas
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ludicas, e, por consequéncia, as novas possibilidades de aprendizagens ampliando-
-se 0 processo de alfabetizagdo matematica com contextos mais simbdlicos e menos
concretos. Vejamos, em seguida, como conduzir o trabalho em sala de aula de
modo que 0s jogos possam ser brincados e resultem em aprendizagem.

Organizacao do trabalho pedagdgico

O processo didatico-pedagdgico, pautado na utilizacao de jogos para favorecimen-
to de aprendizagens matematicas, constitui-se fundamentalmente em trés etapas:

12) ensino de um novo jogo para a aprendizagem das regras;
22) desenvolvimento do jogo pelas criancas; e

39) discussao coletiva do jogo socializando situacoes.

No primeiro momento, que é o de ensino de um novo jogo a toda turma, é
importante que o processo pedagdgico seja centrado no grande grupo. Devem--se
conceber estratégias de organizacao da classe, de forma que todos possam assimilar
as regras do novo jogo, observando uma, duas ou trés criancas jogando sob a
orientacdo do professor.

Assim, a explicacao de um novo jogo pode acontecer com os alunos sentados
em circulo, cabendo ao alfabetizador “ensinar” o novo jogo, antes de a atividade
ser realizada em pequenos grupos, chamando, por vez, duas criancas para jogar, e
os demais participam dando palpites. O objetivo neste momento nao é concluir o
jogo, mas oferecer a oportunidade aos alunos de compreender suas regras, ou seja,
aprender a jogar.

O numero de rodadas a serem realizadas depende da turma. Sugerimos que
ocorra um numero de rodadas suficiente para que tenham compreendido como
se joga, ganhando autonomia para a realizacao da atividade ltdica em pequenos
grupos. Muitas vezes, isso ocorre quando as criangas dizem “t4 bom professora.
Chega. Ja entendemos. Agora deixa a gente jogar sozinho”.

No segundo momento, quando aprenderam como se joga (aprenderam as
regras do jogo), a atividade IUdica se desenvolve, em pequenos grupos, de acordo
com a realidade de cada sala de aula. Durante a atividade, o professor visita cada
grupo, orientando sobre as regras, instigando e formulando questdes. Para os
jogos aqui indicados, sugerimos questoes do seguinte tipo: Por que amarrou
(ou ndo amarrou)? Quantos faltam para fazer um novo grupo? Quantos faltam
para formar o grupdo? Quem estd ganhando? Com quantos a mais? Quem esta
perdendo? Quanto falta para alcancar os demais? O “1” do grupo tem o mesmo
valor que o “1" dos soltos? E outras provocacdes que forem pertinentes em cada
situacdo e contexto. E importante também que o professor faca questionamentos
que busquem elucidar os conceitos matematicos que sdo objetivados para se
trabalhar no jogo.
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O terceiro momento é aquele que, depois de concluidos os jogos, nos grupos, o
professor discute ideias matematicas coletivamente, retomando algumas situacoes
para a socializacao:

* Discussao oral sobre o jogo: relatos de como foram as jogadas,
dificuldades, desafios, fazendo questdoes provocativas a partir de situagcdes
que o professor observou ao visitar os grupos. Neste caso, ele pode solicitar
que explicitem, argumentem, justifiquem situagdes ocorridas ao longo do
jogo. E 0 momento de trazer para a discussdo, ndo somente questoes de
natureza cognitiva, mas também de ordem afetiva e social. Afinal, sobretudo
no processo de alfabetizacdo, questdes de ordem ética vao aparecer, como,
por exemplo, as associadas ao cumprimento das regras, pois, para muitos
que nao sabem como tratar situacdes que envolvem a frustracdo, ganhar
é essencial. Questdes associadas a ética sdo fundamentais no processo da
alfabetizacdo e no contexto da Matematica. O desenvolvimento do jogo
é um momento privilegiado para que o alfabetizador traga para o centro
das discussoes, pelas proprias criancas, as questdes conflituosas. Esse seria
um momento que poderemos chamar de “metajogo”, ou seja, quando na
aula de Matematica, construimos um jogo de explicitacdes, confrontos,
argumentacoes, provas, etc. acerca de situacoes do jogo. Poderiamos dizer
que temos um novo jogo sobre o jogo.

* Analise e reconstrucao por meio de registros produzidos no jogo:
depois que os alunos assimilaram bem as regras do jogo, é muito producente
que uma nova regra seja inserida, a do registro escrito (o registro por meio
de fichas com algarismos ja faz parte das regras preliminares). Assim, a cada
rodada, cada aluno tem que anotar (producdo de registros, de notagdes)
quanto tinha, quanto ganhou na rodada e, por consequéncia, com quantos
ficou. Isto pode ser feito, inclusive, por meio de tabelas, construidas pelas
criangas ou fornecidas pelo professor, que devem ser coladas no caderno. Se
0 jogo em sua primeira versao, sem registro escrito, fica sem uma memoria
impressa, agora, apdés o dominio das regras, a insercao dos registros
constitui, para o alfabetizador, fonte de resgate de situacdes para favorecer
argumentacdes e para propor situagdes-problema. Mais do que isso, tais
registros podem servir, nao sé para que os alunos “reconstruam” as situacoes
de jogo retratadas numa tabela, mas também como inspiracao para produgao
de questdes para avaliacao da aprendizagem.

Lembramos que observar as criangas em atividade com jogos planejados para a
aprendizagem matematica é um excelente momento de avaliacdo da aprendizagem
dos alunos, na sua realidade constituida pela diversidade, identificando-se as
capacidades e necessidades individuais, o que resulta em valioso momento de
realizacao de mediacao ou intervencao pedagdgicas, de acordo com a realidade de
cada aluno.
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E por meio do agrupamento na base 10 que realizamos quantificacbes. A

44 organizacao dessa quantificacao se d& tendo em mente o dez. Assim, a cada grupo
de dez elementos, é possivel efetuar uma troca por um simbolo (nesse caso, um
nUmero) que represente esse grupo de elementos. Para organizar o mecanismo de
trocas sucessivas, € necessario se pensar na posicao desses grupos.

Assim, temos as ordens e as classes dos niimeros. Uma classe numérica é formada
por trés ordens. A ordem, por sua vez, a partir da 22, é formada por agrupamentos
de 10. Assim, a 12 ordem é a das unidades (U), a 22 ordem é chamada de dezena
(D) e a 32, de centena (Q).

A 22 ordem é formada por 10 elementos da 12 ordem, isto é, pelo agrupamento de
10 unidades. Ja a 32 ordem é formada pelo agrupamento de 10 dezenas. E, assim,
formamos uma classe. Para facilitar o entendimento, apresentamos um exemplo
numeérico de uma classe com suas ordens. Observe o niumero 456 representado
abaixo.

12 Classe: Unidades Simples

32 Ordem 22 Ordem 12 Ordem

Centena Simples Dezena Simples Unidade Simples

& 4 5 6 &

A proxima classe — classe do milhar — novamente é formada por trés ordens. A
primeira ordem dessa classe, tal qual aconteceu na anterior, é a da unidade, nesse
caso unidade do milhar, e ela é ordenada como a 42 ordem; a préxima ordem é
a da dezena (dezena da classe do milhar, ou, simplesmente, dezena de milhar),
ordenada como a 52 ordem. Na sequéncia, tem-se a ordem da centena (centena de
milhar), que chamamos de 62 ordem.

22 Classe: Milhar 1@ Classe: Unidades Simples
62 Ordem | 52 Ordem | 42 Ordem | 32 Ordem | 22 Ordem | 12 Ordem
Centena de | Dezena de | Unidade de | Centena Dezena Unidade
Milhar Milhar Milhar Simples Simples Simples
1 2 3 4 5 6

Saber sobre classes e ordens é importante para o professor. Tais conhecimentos sao
abstratos para as criancas e nomenclaturas como classes e ordens ndo sdo adequadas
para esta faixa etaria. Ndo devem, portanto, ser tomadas como conhecimento a ser
ensinado e, sim, como conhecimento para o professor. A nomeclatura, unidades,
dezenas, centenas, etc. tal qual temos enfatizado no material, é suficiente para a
compreensdo do SND, bem como para a leitura e escrita de niUmeros.
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O Zero é um simbolo importantissimo para representar a auséncia
de quantidade e também o valor posicional de um nimero

45

Em alguns sistemas de numeracao, os simbolos (ou algarismos) possuem um valor
fixo que independe de seu lugar nas representacoes numeéricas das quantidades.
J& em outros, nao é assim. Vamos representar, por exemplo, o nimero oito mil,
oitocentos e oitenta e oito no SND e no Sistema de Numeragao Romano.

8 8 8 8
VIII

Representacao no SND

DCCC LXXX VIII Representacdo no Sistema de Numeracdo Romano

Observe que, enquanto no SND utilizamos apenas quatro simbolos, no Romano
foram necessarios 16 simbolos para representar essa mesma quantidade! Essa
diferenca na quantidade de simbolos se deve justamente a existéncia do zero no
SND. Por meio dele, o valor do 8 se modifica ao colocarmos na 12, 22, 32 ou 42
ordem, passando a representar 8, 80, 800 e 8000, respectivamente.

22 Classe: Milhar 12 Classe: Unidades Simples
62 Ordem | 52 Ordem | 42 Ordem | 32 Ordem | 22 Ordem | 12 Ordem
Centena de | Dezena de | Unidade de | Centena Dezena Unidade
Milhar Milhar Milhar Simples Simples Simples @
8 8 8 8

O 8 tem um valor especifico conforme a posicdo que assume no ndmero. Este é
o principio de posicao. No entanto, este principio implica que, em alguns casos,
uma ou mais ordens fiqguem vazias. Para preencher este vazio, foi criado o zero.
Vale ressaltar que o zero foi o Ultimo algarismo a ser incorporado em nosso
sistema de numeracdo. De fato, apenas depois da inclusdo desse algarismo é
que realmente se formou o sistema SND tal qual utilizamos hoje. O zero traz
consigo duas representacoes importantes para a construcao do SND, a saber:
ele representa uma auséncia de quantidade e, ao mesmo tempo, um valor
posicional. Como uma das funcdes do zero é representar uma ordem vazia, ou
seja, representar a auséncia de quantidades, isto o torna mais complexo que os
demais nimeros. E isso precisa ser levado em consideracdo pelo professor no
processo da alfabetizacao.

Finalmente, ressaltamos a importancia de o professor explicitar, desde o inicio,
junto a turma, os objetivos da atividade, assim como favorecer, ao final, a livre
expressao oral e escrita (por meio de desenho, inclusive) com a finalidade de avaliagdo
individual e coletiva da atividade realizada, procurando sempre captar aprendizagens
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realizadas, necessidades, duvidas, frustragdes, propostas de novas formas de jogar,
etc. Nao pode ser o jogo pelo jogo, apenas a diversao, mas se deve buscar aprender
46 coisas importantes por meio da atividade ludica a ser realizada.

Caso os alunos tenham suas caixas matematicas (como apresentadas
anteriormente), eles podem ser estimulados a ensinar os jogos em casa e a desenvolver
fora da aula de Matematica tais jogos, numa perspectiva extraescolar da atividade
matematica aprendida em sala de aula e assumida pela crianca como uma atividade
essencialmente ludica.

Quase ao final do Caderno de Educacao Inclusiva, na pagina 84, ha uma indicagao
de “levar em conta a diferenca linguistica” e o “uso de recursos visuais” no trabalho
com surdos, levar em conta a necessidade de criar “representacées mentais” e
“vivéncias sensoriais”, principalmente tateis, para os alunos cegos, e — em relacdo
aos alunos com deficiéncia intelectual e fisica — a sugestdo de fazé-los trabalhar
junto com os demais, no seu tempo e ritmo de aprendizagem, recebendo o auxilio
necessario para que possam se comunicar. Estas sugestdes basicas favorecem
que todos os alunos possam participar das atividades propostas neste caderno,
em particular da sequéncia de jogos que serad apresentada no préximo artigo. O
professor atento as necessidades de comunicacdo dos seus alunos, podera, se
necessario, fazer poucas adaptacdes fisicas aos materiais utilizados, focando-se
em promover o convivio e a atividade lddica inerente a proposta de Construcao
do Sistema de Numeracdo Decimal.
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JOGOS NA APRENDIZAGEM DO SND

Cristiano Alberto Muniz

47

Eurivalda Ribeiro dos Santos Santana
Sandra Maria Pinto Magina
Sueli Brito Lira de Freitas

Este texto apresenta alguns jogos, ja testados em diversas situacdes de sala de
aula e que servem como exemplos de possibilidades que os professores certamente
saberao ampliar. Cada um destes jogos auxilia a construcao do SND, coloca em relevo
algumas propriedades, enquanto outras ficam em segundo plano. O professor deve
refletir sobre estas questdes e, na medida do possivel, discuti-las com seus alunos.
A partir de agora, serao apresentados, sequencialmente, seis jogos. Em momentos
de avaliacao, além do que é especifico de cada jogo, recomenda--se que o professor
atente para verificar se a crianca:

* consegue organizar o material na carteira;

* respeita regras, espera sua vez, discute procedimentos, aceita bem situacoes
de frustracao;

* busca conquistar e garantir seus direitos, sua vez, seu direito em realizar as
atividades sem intervencao dos colegas, garantindo sua autonomia de trabalho;

® * trata os colegas com respeito, cordialidade, sabendo respeitar a vez e os ®
procedimentos do outro, assim como se é capaz de expor e argumentar
quando estd em desacordo com determinado procedimento;

* demonstra alegria, satisfacdo, motivacdo pelo desenvolvimento da atividade
lGdica;

* esta evoluindo nos processos de amarragao dos grupos com a liga elastica, o
que requer destreza motora;

* coopera com as outras criangas.

No inicio de cada jogo, deve-se encorajar as criangas a escolherem ou sortearem
a sequéncia de jogadores por meio de diferentes critérios ou formas: do mais novo
para o mais velho, quem tirar o menor ou maior valor no langamento de dados, dois
ou um, etc.

JOGO 1: GANHA CEM PRIMEIRO
Objetivo pedagodgico: construir a nogcao de agrupamento de 10 em 10.

Observacoes sobre a proposta: o jogo ajuda a crianca a construir a nocao
de agrupamento de dez em dez, ou seja, a cada dez palitos, forma-se um grupo.
Além de mobilizar a ideia de formacdo de agrupamento simples (formacdo de
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um grupo de dez, por vezes chamado simplesmente de grupo ou de amarrado
pelas criancas), mobiliza também a formacao de “grupo de grupo” (dez grupos
de dez palitos, que sdo cem palitos). Assim, forma-se um novo grupo, muitas
vezes chamado de “grupao” ou “amarradao” pelas criancas. No terceiro ano da
alfabetizacao, este processo de agrupamento pode se expandir para quantidades
maiores (mil ou mais).

Para realizar esta atividade a crianca fard uso de célculo mental, de adicdo, de
contagem, de composicao numérica, de associacao da quantidade com o simbolo,
de comparacao de quantidades (minha com a do outro) e da construcdo da base
dez. Neste jogo, ndo ha a preocupacdo com o valor posicional que serd contemplado
mais adiante, em outros jogos.

Objetivo do jogo:

Ganha quem formar o grupédo primeiro: que é o amarrado de dez grupos de dez
palitos. Quem primeiro formar o grupao levanta a mao com ele e declara em voz
alta: “ganhei CEM primeiro”.

Materiais:
* ao menos 100 palitos por jogador;

* ao menos 12 ligas elasticas (elasticos utilizados, em geral, para amarrar dinheiro)
por jogador;

* doisdados, de preferéncia com algarismos. Se for com bolinhas, de preferéncia
que nao seja o tradicional, isto é, sem constelacao (sem a distribuicao classica
das quantidades), fazendo com que a crianca tenha que contar a quantidade
indicada em cada dado, conforme observamos na figura a seguir. Os dados
podem ter quantidades maiores que seis;

* 1 pote (que pode ser copo plastico ou embalagem de sorvete).

Numero de jogadores: entre dois e quatro alunos.

Indicacao: para alunos do 1° e 2° anos.

Regras do jogo:

Na primeira rodada:

* cada jogador, na sua vez, lanca os dois dados e pega a quantidade em palitos

de acordo com o valor indicado pelo total de pontos dos dados. Todos os
palitos devem estar inicialmente depositados no pote;

* se o resultado for igual ou maior que 10, a crianca deverd usar a liga elastica
para amarrar 10 palitos e formar um grupo. Se houver sobra, ela ficara na
mesa, sem amarrar, para se juntar aos palitos ganhos nas préximas rodadas,
a fim de fazer novos grupos. Caso o resultado seja menor que 10, o jogador
devera deixa-los na mesa sem amarrar, esperando a proxima rodada na
esperanca de formar um grupo de 10;
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* a0 concluir a organizacdo de seus palitos soltos e dos grupos, passa os dois
dados para o colega seguinte, dizendo: “EU TE AUTORIZO A JOGAR". Isto faz
com que cada jogador tenha sua rodada garantida e que os demais observem
as contagens, correspondéncias, agrupamentos, aprendendo e refletindo,
nao apenas nas suas proprias acdes, mas nas agoes dos colegas.

Nas rodadas sequintes:

* lancar os dados e, cada vez que obtiver DEZ palitos, usar a liga elastica para
formar um grupo, podendo ficar, no final da rodada, com palitos soltos e
grupos;

* se houver palitos soltos, serao guardados para serem acrescentados aos que
serdo ganhos nas rodadas posteriores, sendo que devem ficar na carteira
do aluno, organizados, de forma a ndao misturar com os dos colegas (isso
também é Matematica) ou com os do pote. Os palitos inicialmente devem
ficar no pote, visando a organizacdo do material e para ndo haver mistura (a
escola deve fornecer meios para ajudar a crianca pequena, em processo de
alfabetizagao, a se organizar);

* a0 obter DEZ grupos de dez palitinhos, usar uma liga elastica para agrupar os
dez grupos, formando um grupao. Assim feito, a crianca levanta o grupao e
declara em voz alta “ganhei CEM primeiro”. Caso levante os dez grupos sem
agrupa-los em um grupao, € punido perdendo um grupo de dez, que volta
ao pote.

Quando um aluno se declarar ganhador, os colegas devem conferir se esta tudo
certo, ou seja, se o grupao é formado de dez grupos amarrados e se cada grupo
tem dez palitinhos.

O jogo nao termina com a declaracdo do primeiro ganhador. O professor deve
estimular os demais jogadores a continuar o jogo para ver quem ficard em segundo,
terceiro lugar, e assim por diante. Quem j& ganhou fica ajudando a conferir as
quantidades que cada jogador estd obtendo e organizando em grupos.

Registros das criancas:

Como neste jogo o foco é a formacao de agrupamento simples (tem DEZ, agru-
pamos) e de agrupamentos complexos (com dez grupos de dez palitos, agrupa-
mos), sem ainda a utilizacao de algarismos para registros, devem ser valorizados os
processos pictoricos, sustentados no desenho como registro da situacdo concreta.
Também é possivel o uso espontaneo dos algarismos para computar valores obtidos
nas rodadas e nos acimulos de palitos. Lembramos que a questao do posicionamen-
to ainda nao é objeto de construcao neste jogo. Portanto, é natural e salutar que,
durante o jogo aparecam discussdes sobre como, por exemplo, se registra trinta e
dois pontos, “3 e 2" ou “2 e 3”. Diante de tais discussoes, o professor pode buscar
contextos mais amplos em que aparecam os nimeros no cotidiano e no espago da
sala de aula: lista dos alunos, calendéario, paginas do livro, placar numérico (tratado
anteriormente), fita métrica, outros materiais presentes na Caixa Matematica, etc.
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As imagens a seguir apresentam a imagem de criancas no processo de

alfabetizacao jogando em dupla o Jogo “Ganha Cem Primeiro”.

50

Criancas participando do Jogo “Ganha Cem Primeiro”.

Avaliacao:

Procurar observar se a crianca:

faz correspondéncia entre o valor obtido nos dados e a quantidade de palitos;

soma os valores e pega a quantidade de palitos correspondente ao valor total
ou se pega a quantidade correspondente a cada dado, juntando depois;

faz “sobrecontagem”, ou seja, se conta a partir da primeira quantidade, ou
recomeca tudo novamente;

mobiliza nocodes iniciais de probabilidade, tais como se ela prevé se, lancando
os dados, vai dar para amarrar ou nao, se vai ou nao alcancar um colega, se
ainda pode ganhar ou se j& perdeu;

preserva as quantidades e verbaliza quantos palitos soltos, grupos e palitos
no total o jogador tem em determinada rodada;

consegue comparar as quantidades obtidas pelos jogadores de seu grupo;

acompanha e verifica as contagens e agrupamentos dos demais jogadores;
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* tem autorregulacdo quanto ao processo de formacado de grupos de DEZ a
cada momento do jogo;

* acada dez, amarra formando grupos de dez;

* a0 obter dez grupos, agrupa e se declara ganhador.

Observacoes:

E natural, no inicio, uma grande dificuldade motora no uso da liga elastica para
amarrar os palitinhos para a formacdo do grupo. H& necessidade de uma “paciéncia
pedagdgica” no processo de “aprender a amarrar”, tdo importante neste momento
da alfabetizacdo que esta associado ao processo de desenvolvimento psicomotor,
atrelado aos movimentos finos. Devemos reservar momentos de “brincar deamarrar”,
em que uns ajudam os outros, devendo o professor estar atento para ndo permitir
que um faga pelo outro.

Variantes:

De acordo com o desenvolvimento da turma, os palitos podem ser substituidos
pelo Material Dourado montessoriano. Assim, ao invés de amarrar, o aluno troca os
dez cubinhos por uma barrinha de dez, e as dez barrinhas por uma placa de cem
que j& vem organizada no material.

Arquivo dos autores

E importante ressaltar que o processo de amarrar dez deve anteceder o processo
de troca caracteristico no material dourado e em futuros materiais a serem utilizados
para realizacao de jogos equivalentes. Mas isso sera retomado mais adiante apds
apresentarmos os jogos em suas versoes com palitos. Considerando a diversidade que
é a realidade pedagdgica de cada turma, o professor pode ter, em dado momento,
criancas fazendo este jogo com palitos, outro grupo com material dourado, ou,
ainda, outros com cédulas.
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0O JOGO “GANHA CEM PRIMEIRO” NO 1°ANO

Relato de Experiéncia da Professora Aurea Maria Jales Bicalho (Escola Classe
304 Norte — BRASILIA/DF)

A atividade foi aplicada por mim, em uma turma de 1° ano, com 18 criancas
presentes no dia.

A rotina da turma inclui, em um dos momentos da aula, “atividades diversificadas"
(pintura, recorte e colagem, casinha, construcdes, jogos e massinha). Foi proposto ao
grupo o jogo GANHA CEM PRIMEIRO.

As criangas escolheram a atividade que queriam participar. Quatro criancas
escolheram participar desse jogo. Usamos dois dados com desenhos. No momento
da contagem da quantidade obtida nos dados juntos, as criancas contavam os dois
(apontando e recitando o nimero de quantidades) e pegavam a quantidade de palitos
obtida nessa soma. Juntavam os soltinhos e contavam todos juntos, se tivesse dez ou
mais, amarravam os dez.

Uma das criancas apresentou dificuldade ao comparar as quantidades obtidas
por todos.

Um menino precisou de auxilio dos colegas e mediacao da professora paraamarrar
os palitos. A frase "EU TE AUTORIZO A JOGAR" ajudou as criangas a esperarem seu
momento de jogar e quem necessitou de mais tempo para se organizar garantiu esse
tempo. Elas se sentiram poderosas e satisfeitas.

Essas pequenas e outras observacoes feitas por mim durante o jogo auxiliaram-
-me nas avaliagées, planejamentos e possiveis intervencgdes, inclusive durante as
jogadas, para a aprendizagem de cada uma das criangas da turma.

Outra observacao que € pertinente fazer, € que, durante o jogo, a crianca esta
brincando, livre da pressao de ter que dar uma resposta e o que ela faz e responde
durante as jogadas nao € uma resposta decorada, repetindo uma ideia imposta por
alguém.
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JOGO 2: GASTA CEM PRIMEIRO
Objetivo pedagodgico: compreender o processo de desagrupamento. 53

Observacoes sobre a proposta: Além dos objetivos do jogo anterior, este jogo
busca tratar da construcado da nocdo do desagrupamento, da contagem regressiva
e da comparacao inversa (agora ganha quem tiver menos). Saber que cada vez que
tiramos uma quantidade de um grupo, este tem que se desfazer, pois ndo possui
mais a quantidade que o constitui. Ao realizar esta atividade, a crianga desagrupa
ao retirar a liga, faz contagem, realiza subtragdo, compara quantidades e trabalha o
principio da reversibilidade de pensamento, conforme Piaget, quando percebe que
o desagrupamento é o inverso do agrupamento.

Objetivo do jogo:

Devolver ao pote todos os palitos, ficando com ZERO palito primeiro.

Materiais:

* um pote vazio no centro da mesa de jogo;

* 100 palitos por jogador;

* 11 ligas elasticas; e

* dois dados, de preferéncia com algarismos (ver caracteristicas do dado no
jogo 1).

Numero de jogadores: entre 2 e 4 alunos.

Indicacao: para alunos do 1° ao 3° ano.

Regras do jogo:

* Para preparacao do jogo, cada jogador organiza seus palitos num grupao:
dez grupos de dez palitos como em uma das imagens abaixo.

Arquivo dos autores

Imagem do grupo de dez palitos e a atividade realizada.
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Na primeira rodada:

* cada jogador, na sua vez, deve lancar os dois dados e retirar de seu grupao a
quantidade de acordo com o valor indicado pelo total de pontos dos dados.
Os palitos retirados devem ser colocados no pote.

Nesta primeira rodada, o jogador deve retirar a liga do grupdo, para entao,
escolher um dos grupos para desmanchar.

Para retirar os palitos do grupao, deve retirar a liga elastica, antes de tirar os
palitos. Nao pode retirar palitos do grupo ou do grupao sem desfazé-lo, pois assim
ele nao fica mais com DEZ e, portanto, ndo é mais grupo ou grupao.

Os palitos que sobraram, ap6s a colocagdo no pote da quantidade indicada
pelos dados, ficam na carteira do aluno, organizados, de forma a ndo misturar com
os dos colegas.

Cada jogador vai, ao longo do jogo, conservando consigo as ligas que foram
soltas, como forma indicativa de grupos que foram desfeitos. Quem tiver mais ligas
soltas, estara mais préximo de ganhar o jogo.

Apos “colocar no pote” a quantidade de palitos indicada pelos dados, o aluno
deve organizar em sua carteira quantos grupos e soltos lhe restaram, assim como
as ligas elasticas.

Ao concluir a organizagao de seus palitos soltos e grupos, passa os dois dados
para o colega seguinte dizendo: “EU TE AUTORIZO A JOGAR”.

Nas rodadas sequintes:

* 0 procedimento € o mesmo da primeira jogada, sempre desagrupando,
quando for necessario, e separando os grupos dos soltos para ter clareza do
guanto ainda tem.

Chegando ao final do jogo, quando o jogador tiver menos de dez palitos, na
vez de jogar, joga apenas com um dado. Também ao final do jogo, quando tirar no
dado valor maior do que possui, perde a vez, passando a vez ao colega seguinte.

Quando um jogador conseguir ficar sem nenhum palito, é declarado como
primeiro ganhador.

Quando um aluno se declarar ganhador, os colegas devem conferir se esta tudo
certo, ou seja, se o ganhador esta sem nenhum palito e onze elasticos como prova
dos desagrupamentos realizados. O jogo nao termina com a declaracao do primeiro
ganhador. O professor deve estimular os demais jogadores a continuar o jogo para
ver quem ficard em segundo, terceiro lugar, e assim por diante. Quem j& ganhou,
ajuda a conferir as quantidades que cada jogador esta retirando e organizando em
grupos.

Registros das criancas:

Neste jogo o foco é o desagrupamento e contagem regressiva (as criancas
tém, normalmente, dificuldade na realizacdo desse tipo de atividade, pois é muito
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valorizada a contagem crescente, e muito pouco tratada a decrescente), sem ainda a
utilizacdo de algarismos para registros. Sugerimos que o professor disponibilize folhas
para o registro de pontuacdes ao longo do jogo, quando devem ser valorizados,
em especial no primeiro e segundo anos, 0s processos pictoricos, sustentados no
desenho como registro da situacao concreta. Também é possivel o0 uso espontaneo
de algarismos para computar valores obtidos nas rodadas e nos acimulos de palitos.
Lembramos que a questao do posicionamento também nao é objeto de construcao
neste jogo. Portanto, é natural e salutar que aparecam discussdes sobre como, por
exemplo, se registra trinta e dois pontos, “3 e 2" ou “2 e 3". Diante de tais discussoes,
o professor deve buscar contextos mais amplos em que aparecam os nUmeros no
cotidiano e no espaco da sala de aula: lista dos alunos, calendario, paginas do livro,
placar dos palitos (tratado anteriormente), fita métrica, outros materiais presentes
na Caixa Matematica, etc.

Avaliacao:
Procurar observar se a crianca:
» faz correspondéncia entre o valor obtido nos dados e a quantidade de palitos;

* soma os valores e pega palitos correspondendo ao valor total ou se pega a
quantidade correspondente a cada dado, juntando depois;

» faz “sobrecontagem”, ou seja, se ao contar os pontos nos dados, o realiza a
partir da primeira quantidade, ou recomeca tudo novamente;

* mobiliza nocdes iniciais de probabilidade, tais como: prevé se, lancando os
dados, sera possivel desamarrar ou nao, se vai ou nao alcancar a quantidade
que tem um colega, se ainda pode ganhar ou se ja perdeu;

* preserva as quantidades e verbaliza quantos palitos soltos, grupos e palitos
no total tem em determinada rodada;

* consegue comparar as quantidades obtidas pelos jogadores de seu grupo;
* acompanha e verifica as contagens e desagrupamento dos colegas;

* tem autorregulacdo quanto ao processo de decomposicao de grupos de DEZ
a cada momento do jogo, ou seja, desfaz-se o grupo ao retirar palitos do
amarradinho;

* consegue perceber que, neste jogo, quem tem MENOS esta GANHANDO,
assim como quem tem mais elasticos soltos esta ganhando;

* no final do jogo consegue identificar quando o valor obtido no dado é maior
do que a quantidade de palitos que se tem, compreendendo que, nesta
situacao, perde-se a vez de jogar.

Observacoes:

Atencao para o fato da ndo obrigatoriedade de retirar palitos necessariamente
das unidades soltas. Supomos que, num momento do jogo, uma crianca tenha
3 grupos de dez e 8 soltos. Saindo 6 na soma dos dados, ela pode tanto pegar
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0s 6 palitos dos soltos, quanto pegar de um grupo, desfazendo-o. Assim, nao é
errado pegar de um grupo de dez, mesmo havendo quantidade suficiente de palitos
soltos. Acontece, neste caso, que depois de retirar o indicado nos dados e deposita-
los no pote, vao sobrar mais que dez e o jogador terd que reagrupa-los, sempre
sob a observacdo dos colegas. Cabe no processo, desenvolver reflexao sobre este
procedimento, cabendo as criancas as opg¢des que preferirem e ndo a do professor
que acha que tem que, necessariamente, sempre que puder, retirar dos soltos. Aos
poucos a crianga percebera que nao precisa desagrupar e que pode retirar dos
soltos. Esta conclusdo é um aprendizado importante e necessario para a crianga e
uma opcao dela. O professor ndo pode concluir por elas, pelo simples fato de que,
em regra, isto ndo gera aprendizagem.

Variantes:

Declarado um primeiro ganhador, o professor pode, ao invés de dar
prosseguimento para que os demais cheguem ao zero, provocar as criangas do
grupo para, observando quantos grupos e palitos cada um tem, definir quem é o
segundo, terceiro e quarto lugar. O professor deve incentivar o registro.

JOGO 3: ESQUERDINHA - QUEM PRIMEIRO TIVER 100
Objetivo pedagoégico: Compreender o significado do valor posicional no SND.

Observacgoes sobre a proposta: além dos objetivos do jogo 1, temos como
centralidade a nocdo de posicdo. Assim, a cada grupo formado, é importante
também o posicionamento, colocando os soltos no campo da direita do tapetinho
e 0s grupos no campo da esquerda. Outra novidade deste jogo é o uso de fichas
numéricas para registrar, a cada rodada, quantos soltos e quantos grupos de dez o
jogador tem, estabelecendo assim, a relagdo simbolo x quantidade (veja imagem a
seguir). Sao também muito importantes as producdes de registros numéricos e as
primeiras leituras de nimeros no sistema de numeragao decimal (mesmo que seja
do tipo “dois de dez e quatro”) que permitem relacionar a representacdo concreta,
registros, leitura e estruturas do sistema, com énfase nos agrupamentos decimais e
posicionamentos.
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Objetivo do jogo:

Ganha quem primeiro conseguir pousar na casa da esquerda do tapetinho o
grupao de CEM palitos, com registro das fichas numéricas representando o grupao de
cem, os grupos de dez e os soltos, se houver.

Materiais:

ao menos 111 palitos por jogador, depositados inicialmente num pote;
um pote por crianga;

ao menos 12 ligas elasticas por jogador;

dois dados para o grupo;

para cada crianca, um tapetinho dividido em trés campos. Escrever no alto
dele, da esquerda para a direita, em cada campo: GRUPAO, GRUPO, SOLTOS
(respeitando a linguagem natural de seus alunos, que podem preferir usar
AMARRADO ou PACOTE em lugar de GRUPO);

cinco jogos de fichas numéricas, contendo os algarismos de zero a nove. As
fichas numéricas podem ser retangulares, variando entre 3 e 8 cm de lado,
de preferéncia coloridas, evitando ser da mesma cor do tapetinho, para que a
crianga pequena tenha facilidade de leitura com discrepancia de cores. Pode
ser também em alto-relevo, que facilita, por meio do tato, a identificacdo do
numeral.

Numero de jogadores: entre 2 e 4 criancas.

Indicacao: alunos do 1° ao 3° ano.

Regras do jogo:

o grupo define a sequéncia dos jogadores.

Na primeira rodada:

cada crianga, na sua vez, lanca os dois dados e pega a quantidade em palitos,
de acordo com o valor indicado pelo total de pontos dos dados. Caso o
resultado seja menor que DEZ, posicionam-se os palitos na casa da direita
do tapetinho, ou seja, na casa onde esta escrito SOLTOS e coloca-se a ficha
numeérica na casa correspondendo a quantidade representada no tapetinho.
Cada jogador joga em seu proprio tapetinho;

se a quantidade passar de DEZ, a crianca devera amarrar 10 e colocar o grupo
na casa do meio, e as sobras devem ir para a casa dos SOLTOS. Em seguida,
deve colocar a ficha numérica em cada casa para saber quantos tém nas
devidas casas, para determinar quanto ha em cada ordem;

ao concluir a organizacao de seus palitos soltos e grupos, e correspondente
representacdo com as fichas numéricas, a crianca passa os dois dados para o
colega seguinte dizendo: “EU TE AUTORIZO A JOGAR".
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Nas rodadas sequintes:

* lancar os dois dados, pegar a quantidade determinada e junta-la aos palitos
58 obtidos na rodada anterior, depositados na casa da direita do tapetinho.
Assim, 0s novos palitos soltos sempre serdo depositados na casa dos soltos;

* cada vez que obtiver DEZ palitos, usar a liga eldstica para formar um grupo,
ficando no final da rodada com palitos soltos e grupos (caso ja tenha
conseguido agrupar). Os grupos de dez devem ser posicionados na casa do
grupo;

* 0s palitos soltos obtidos ficam acumulados para serem acrescentados aos
obtidos na rodada posterior, permanecendo sobre o tapetinho, de acordo
com as regras. Muitas das criancas pequenas tendem a, durante o jogo, ficar
com palitos ou grupos na mao. Porém, é regra do jogo pousar os palitos
e grupos no tapetinho, de forma a ndo misturar com os dos colegas (isso
também é Matematica) ou com os do pote;

* a0 obter DEZ grupos de dez palitos, usa-se uma liga eladstica para agrupar
os dez grupos, formando um grupao. O grupao de CEM (objetivo final do
jogo) deve ser posicionado na casa da esquerda do tapetinho. O placar com
as fichas numeéricas requer trés numerais, ou seja, trés fichas, indicando no
momento o grupdo formado, quantos grupos de dez e quantos soltos, o
@& jogador tem. Assim feito, se declara em voz alta “ganhei CEM primeiro”, @
mostrando que obteve o “1" na casa da esquerda do tapetinho.

Registros das criancas:

Apo6s os alunos terem desenvolvido varias vezes o jogo, deve-se inserir o
registro. No primeiro ano, na forma pictérica e, nos demais, na forma de tabela,
para acompanhar a pontuacgao obtida em cada rodada. O registro deve ser apoiado
na indicacdo feita pelas fichas numéricas e pela quantidade de palitos, unidades

e grupos.

Arquivo dos autores

As fotos apresentam o quadro de registro das pontuagdes do jogo e a imagem de um aluno em processo de
registro. Nota-se uma variante de trabalho: Montinhos, Montdo em lugar de Grupos e Grupao. Existem outras
variantes: Amarradinho, Amarradao.
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Tinha Ganhei Fiquei com
Zero 5 5
5 7 12
12 6 18
18 4 22

Apos as producdes desses registros que servem, como ja dissemos, como
memoria da atividade, o professor pode usar os registros produzidos e colados
no caderno, para discussdo do jogo, resgatar impasses ocorridos, dificuldades, ou
voltar a representar situacoes presentes na partida. A producao de problemas e sua
utilizagdo nos contextos de avaliacao sao igualmente importantes.

Junto aos registros é preciso estimular a leitura das quantidades, em especial
com foco nos grupos e nos soltos (32 como 3 grupos de dez e 2 soltos, e nao
necessariamente, ainda, trinta e dois), fomentando o levantamento de hipdteses
da leitura e escrita. E importante articular essas hipdteses aos conhecimentos
matematicos que a crianca traz de outros contextos menos didaticos. O registro
pode contribuir para a atividade de metacognicao, quando o aluno se predispoe
a comparar o material do tapetinho com os nimeros que escreve na tabela e vai
percebendo o0 aumento da quantidade registrada até chegar no 100,

Avaliacao:

Além dos elementos de avaliacdo apontados nos jogos anteriores, numa visao
acumulativa de complexidade, bem como de novas possibilidades, sao pontos
importantes de avaliacao processual das construcoes e aprendizagens para serem
observadas nesse jogo:

* se ha posicionamento correto a cada jogada dos soltos, grupos de DEZ e do
grupao de CEM;

* se ha preocupacao de registro da pontuacao, atualizando o placar com as
fichas corretamente;

* se, ao ver o registro do colega que estd a sua frente, o aluno ndo se confunde
em funcdo da questdo da lateralidade, pois a esquerda de um é a direita
daquele que estd a sua frente;

* se ha conservacao dos montinhos, ou seja, perguntado quantos palitos ha
num grupo por ele construido, se responde imediatamente DEZ ou se requer
nova contagem, até mesmo desfazendo o grupo para sua quantificagéo.

Observacoes:

Neste jogo, além das mediagdes e intervencdes apontadas nos jogos anteriores,
¢ fundamental que o professor acompanhe cada grupo de alunos, fazendo
provocacoes e questionamentos:
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* quantos palitos soltos e agrupados ha?
* quantos palitos ao todo?

* quantos faltam para amarrar um novo grupo de DEZ? E um grupao de
CEM?

* quem consegue ler quantos palitos tem ao todo somente olhando as fichas?

* com um cartdo na mao, o professor deve cobrir os palitos de um aluno,
deixando a vista somente as fichas numéricas e desafid-lo a dizer, sem ver
os palitos, quantos palitos e quantos grupos de DEZ um colega tem no
momento.

Na colocacdo das fichas numéricas, o professor pode constatar, ainda, o
fendmeno do espelhamento do numeral: qual crianca coloca a ficha ao contrario
sem perceber o fato. Neste momento, por meio da leitura desse numeral em outros
contextos da sala de aula (lista de alunos, calendario, etc.), é importante fazer com
que a proépria crianca reflita sobre o registro.

Variantes:

De acordo com o nivel da turma, os palitos podem ser substituidos pelo Material
Dourado montessoriano. Assim, ao invés de amarrar, o aluno troca os dez cubinhos
por uma barrinha de dez, e as dez barrinhas por uma placa de cem, que ja vem
organizada no material.

E importante ressaltar que o processo de amarrar DEZ deve anteceder ao processo
de troca caracteristico no material dourado e em futuros materiais a serem utilizados
para realizacao de jogos equivalentes.

Para o terceiro ano do ciclo de alfabetizacdo, este jogo pode ser ampliado
atingindo o milhar, conforme os objetivos do professor quanto a construcdo do
SND, respeitando as necessidades e desejos de sua turma, sobretudo quando a
realizagdo destes jogos promove o estimulo ao desafio, no querer sempre mais, ir
mais além. Assim, o professor pode usar trés dados diferentes: um representando
quantos soltos se ganha, outro quantos grupos de dez e um terceiro quantos de
cem. Isso faz com que o jogo avance mais rapidamente, atingindo mais rapidamente
o grupo de MIL. Lembramos que, neste caso, o tapetinho precisa ser expandido com
uma nova classe, ou seja, uma nova cor.

4 centenas 6 dezenas 5 unidades

= -

o N )
N

Imagem de dados representando centenas, dezenas e unidades.

‘ PNAIC_MAT_Cademo 3_pg001-088.indd 60 @

Arquivo dos autores

® [N [

24/3/2014 09:57:56 ‘



® [N [

CONSTRUGAO DO SISTEMA CADERNO 3

DE NUMERAGCAO DECIMAL

PNAIC_MAT_Caderno 3_pg001-088.indd 61 24/3/2014 09:57:56




® [ [ [

CONSTRUCAO DO SISTEMA
DE NUMERACAO DECIMAL

JOGO 4: PLACAR ZERO

62 Objetivo pedagoégico: compreender o desagrupamento respeitando o valor
posicional com registro numeérico.

Observacoes sobre a proposta: além dos objetivos do jogo 2, este jogo trata da
construcao da nogao do desagrupamento, da contagem regressiva, da comparacao
inversa (ganha quem tiver menos), respeitados os posicionamentos decimais e
registros com os algarismos, como podemos observar na imagem a seguir.

Arquivo dos autores
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® AMARRADAO FAMARRADINHO

Jogo Placar ZERO.

Objetivo do jogo:

Ficar com ZERO palito primeiro, ou seja, devolver ao pote todos os 100 palitos.
Ganha quem primeiro ficar com ZERO, ZERO, ZERO no placar.

Materiais:

* um pote por grupo;

* cem palitos por jogador;

* ao menos 11 ligas elasticas por jogador;

* dois dados;

* um tapetinho dividido em trés campos, por jogador;

* cinco jogos de fichas numéricas por jogador, contendo os algarismos zero a
nove;

* tabela por jogador para registro das pontuacoes.
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Numero de jogadores: entre 2 e 4 jogadores.
Indicacao: para alunos do 1° ao 3° ano. 63

Regras do jogo:

* Para iniciar o jogo, cada jogador forma um grupdo de CEM palitos formado
por dez grupos de dez palitos amarrados. Posiciona este grupao no tapetinho,
fazendo a representacdo com as fichas numéricas, conforme a imagem abaixo.

Arquivo dos autores

Imagem da utilizacdo do tapetinho e da formagdo do cem como grupo de dez grupos
de dez palitos.

Na primeira rodada:

* lancar os dois dados e retirar de seu grupao a quantidade em palitos de
acordo com o valor indicado pelo total de pontos dos dados. Os palitos
retirados devem ser colocados no pote. Lembre-se que para retirar do
grupao a quantidade de palitos marcada nos dados, é preciso desfazer o
grupao retirando a liga, transferindo todos os grupos para a casa central (dos
“grupos”), e, em seguida, desamarrar um grupo para retirar a quantidade
necessaria. O que sobrar desamarrado vai para a casa dos soltos.

Em seguida, colocar as fichas numéricas formando um placar. Este indica
quantos palitos soltos e quantos grupos de dez ficaram na rodada, dentro das casas
correspondentes. No caso de haver casa vazia, é colocada a ficha com o algarismo
ZERO, conforme imagem acima.

Ao concluir a organizagao de seus palitos soltos, dos grupos e seus respectivos
registros, com fichas numéricas de quantos grupos e quantos soltos tém, passar os
dois dados para o colega seguinte, dizendo: “EU TE AUTORIZO A JOGAR".
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Nas rodadas sequintes:

* 0 procedimento é o mesmo da primeira jogada (exceto quanto ao fato de
nao ter mais o grupao), sempre desagrupando, quando for necessario,
posicionando os palitos no tapetinho e representando com as fichas os grupos
e palitos soltos.

Chegando ao final do jogo, quando o jogador tiver menos de dez palitos, em sua
rodada, passa a jogar apenas com um dado. Também ao final do jogo, quando tirar
no dado valor maior do que possui, perde a vez, passando-a ao colega seguinte.

Quando um jogador conseguir ficar sem nenhum palito, ficando com as trés
fichas ZERO no placar, é declarado como primeiro ganhador e recebe uma ficha
numérica do ZERO.

Cada jogador vai, ao longo do jogo, conservando consigo as ligas que foram
soltas, como forma indicativa de grupos que foram desfeitos. Quem tiver mais ligas
soltas, estara mais proximo de ganhar o jogo.

Quando um aluno se declarar ganhador, os colegas devem conferir se esta tudo
certo, ou seja, se o ganhador esta sem nenhum palito e onze ligas como evidéncia
dos desagrupamentos realizados. O professor deve estimular os demais jogadores
a continuar o jogo para ver quem ficard em segundo, terceiro lugar, e assim, por
diante. Quem ja ganhou fica ajudando a conferir as quantidades que cada jogador
esta retirando.

Registros das criancas:

Apos os alunos terem desenvolvido varias vezes o jogo, deve-se inserir o registro.
No primeiro ano, na forma pictorica, e nos demais, na forma de tabela, para
acompanhar a pontuagao retirada em cada rodada. O registro deve ser apoiado
na indicacdo feita pelas fichas numéricas e pela quantidade de unidades, grupos
e grupoes.

Tinha Ganhei Fiquei com
100 5 95
95 7 88
88 6 82
82 4 78

O registro pode contribuir para a atividade de metacognicao (refletir sobre seus
processos de pensamento), quando o aluno se predispde a comparar o material do
tapetinho com os numeros que escreve na tabela e vai percebendo a diminuicao
das quantidades, num exercicio de confirmar a retirada, a diminuicao de palitos, até
zerar o placar.
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Avaliacao:

Além dos elementos de avaliacdo apontados nos jogos anteriores, numa visao
acumulativa de complexidade bem como de novas possibilidades, sao pontos
importantes de avaliagdo processual das construcoes e aprendizagens para serem
observados nesse jogo:

capacidade de desagrupar, observando que cada grupo tem que ter DEZ para
permanecer amarrado pelo elastico, assim como, ao desagrupar, realiza-se o
reposicionamento segundo os campos de grupos e soltos;

se ha posicionamento correto a cada jogada dos soltos, grupos de 10 e do
grupao de 100;

se ha preocupacao de registro da pontuacao, atualizando o placar com as
fichas corretamente;

se ao ver o registro do colega que esta a sua frente, o aluno nao se confunde
em funcdo da questdo da lateralidade, pois a esquerda de um é a direita
daquele que estd a sua frente;

se consegue perceber que neste jogo a légica é invertida, dessa forma, quem
estd ganhando é aquele que possui menor quantidade de palitos;

se ha leitura das quantidades numéricas a partir das quantidades de grupos
de 10 e de palitos soltos, adequadamente colocados sobre o tapetinho;

se as fichas sdo corretamente posicionadas, se ndo coloca a ficha invertida,
indicando espelhamento;

se ha conservagao do grupo, ou seja, perguntado quantos palitos ha num
grupo por ele construido, se responde imediatamente DEZ ou se requer nova
contagem, até mesmo desfazendo o grupo para sua quantificacao.

Observacoes:

Neste jogo, além das mediagbes e intervencdes apontadas nos jogos anteriores,
¢ fundamental que o professor acompanhe cada grupo de alunos, fazendo
provocacoes e questionamentos:

quantos palitos soltos e agrupados ha?;
quantos palitos ao todo?;
quantos grupos faltam desamarrar?;

quanto falta para colocar no pote para ganhar o jogo? (podendo ser a resposta
em quantidade de palitos, de grupos e palitos soltos ou somente de grupos);

quem consegue ler quantos palitos ainda tem no tapetinho olhando somente
as fichas? Com um cartdo na mao, o professor deve cobrir os palitos de um
aluno, deixando a vista somente as fichas numeéricas, para desafiar o aluno a
dizer, sem ver os palitos, quantos palitos e quantos grupos de DEZ um colega
tem no momento.
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Assim como no jogo anterior, o professor pode constatar também o fenémeno
do espelhamento do numero, quando a crianca coloca a ficha ao contrario sem
perceber o fato. Neste momento, por meio da leitura deste nimero em outros
contextos da sala de aula (lista de alunos, calendario, etc.), é importante fazer com
que a prépria crianca reflita sobre o registro.

Como ja dissemos, o professor deve estar atento a possibilidade de utilizar
materiais que possibilitem a expansao do sistema, mais estruturados e simbdlicos,
ao invés dos palitos, tais como o Material Dourado montessoriano, dinheirinho,
dinheiro de brinquedo (cada cor representando um valor diferente, vale 1, vale 10
e vale 100), entre outras possibilidades. Isto sempre respeitando o desenvolvimento
dos alunos, considerando a realidade diversa de cada sala de aula.

Devemos contemplar, no planejamento pedagdgico, a realizacdo dessas
atividades ludicas de forma regular, atendendo as necessidades dos alunos no
que se refere a construgdes dos conceitos e procedimentos. Ao mesmo tempo,
devemos ter cuidado para que estas atividades de jogos matematicos nao se
tornem enfadonhas, mondtonas e cansativas. Saber dosar é uma competéncia
importante do professor, assim como recriar tais jogos, com novos objetivos,
estruturas de regras, utilizacdo de materiais, desafios, mas sempre garantindo que
as regras matematicas sejam respeitadas. Articular os jogos com outras atividades
e areas de conhecimentos é uma importante realizacdo de mediacdo e intervencao
pedagogica. Este pode ser um espaco privilegiado de avaliacao da aprendizagem
matematica no contexto escolar.

Variantes:

Como ja dissemos, de acordo com o nivel da turma, os palitos podem ser
substituidos pelo Material Dourado montessoriano.

Para o terceiro ano do ciclo de alfabetizacdo, este jogo pode ser ampliado,
atingindo o milhar, assim como indicado no jogo anterior.

JOGO 5: AGRUPAMENTO PARA MUDAR DE NIVEL (segundo a cor)

Objetivo pedagogico:

Explorar a ideia de que, por meio do agrupamento na base 10, realizamos
quantificacbes com representacdes simbdlicas. Colaborar com a construgcao da
nocao de valor, em que uma tampinha vale dez outras tampinhas.

Observacoes sobre a proposta:

A organizacao dessa quantificacdo se da tendo em mente o dez, representado
neste jogo por cores. A unidade e o grupo de dez sdo representados por cores
distintas. Assim, o valor decimal depende essencialmente da cor do objeto que
representa a quantidade numérica. Ressalta-se que ainda néo se trata efetivamente
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de uma atividade ludica que lide com o valor posicional tal como é o SND, uma
vez que o valor estd ancorado na cor e nao exclusivamente na posicao, o que sera
tratado no Ultimo jogo. A cada grupo de dez elementos, é possivel efetuar uma troca 67
por um simbolo (nesse caso, um numero) que represente esse grupo de elementos.
Para organizar o mecanismo de trocas sucessivas, é necessario se pensar na posicao
desses grupos.

Objetivo do jogo:

Ganha quem primeiro tiver 5 tampinhas vermelhas. Para tanto, ha necessidade
de, por jogada, ganhar tampinhas azuis, a serem trocadas por uma vermelha, cada
vez que tiver dez azuis.

Materiais:

* a0 menos 15 tampinhas azuis por aluno;

* a0 menos 6 tampinhas vermelhas por aluno;

* um dado por grupo de alunos, de preferéncia com algarismos;

* dois potes por grupo, feito de garrafa PET, conforme imagem abaixo.

Arquivo dos autores

Recipientes com tampinhas azuis e tampinhas vermelhas, equivalendo uma tampinha vermelha a dez azuis.

Numero de jogadores: entre 2 e 4 jogadores.
Indicacao: para alunos do 19, 2° e 3° anos.

Regras do jogo:
Na primeira rodada:

* 0 primeiro jogador lanca o dado e pega a quantidade de tampinhas azuis
que foi sorteada. Entdo, passa a vez para o préximo jogador, que repete o
procedimento e passa para o seguinte;
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* ao concluir a organizacdo de suas tampinhas, passa o dado para o colega
seguinte dizendo: “EU TE AUTORIZO A JOGAR".

Nas rodadas sequintes:

* vai se repetir a ordem da jogada até que um dos jogadores complete 10
tampinhas de cor azul. Ao completar, o jogador muda de nivel. Isto significa
que ele vai trocar 10 tampinhas azuis por uma vermelha. Assim, cada grupo
de 10 representa uma mudanca de nivel.

Registros das criancas:

Uma alternativa para o registro é, ao longo das jogadas, com uso de lapis de
cor, ir registrando quantas tampinhas azuis e vermelhas ja se ganhou (esta implicito
que a azul vale 1 e a vermelha vale 10). Podemos estimular as criancas a registrarem,
por meio de desenho, as trocas realizadas, ou seja, 10 tampinhas azuis por uma
vermelha.

Avaliacao:
Procurar observar se a crianca:

 faz correspondéncia entre o valor obtido no dado e a quantidade de tampinhas
azuis;

* a cada dez tampinhas azuis, realiza a troca por uma tampinha vermelha;

* mobiliza nocoes iniciais de probabilidade, tais como: prevé se, ao langar os
dados, vai dar para trocar tampinhas ou nao, se vai ou nao alcangar um
colega, se ainda pode ganhar ou se ja perdeu;

* preserva as quantidades e verbaliza quantas tampinhas vermelhas e tampinhas
azuis tém em cada rodada;

* consegue comparar as quantidades obtidas pelos jogadores de seu grupo.

Observacoes:

A mediacdo pedagdgica do professor deve ser pautada pelo acompanhamento
das corretas trocas das tampinhas. Ele pode, no momento do desenvolvimento da
atividade ludica, perguntar as criangas: quantas tampinhas ha de cada cor? Se fosse
trocar suas tampinhas vermelhas por azuis, quantas tampinhas ficariam? Quem tem
mais tampinhas azuis ou vermelhas? Quem estd ganhando? Quantas faltam para
realizar nova troca? Quantas faltam para alcancar a quantidade do colega que esta
ganhando? Quantas azuis faltam para ganhar? Quantas vermelhas ainda faltam
para ganhar?

Variantes:

1. Inserir no jogo fichas numéricas para, paulatinamente, utilizar os algarismos
para indicar quantas tampinhas azuis e quantas tampinhas vermelhas ha em
cada rodada.
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2. Pode-seinseriruma nova cor queterdvalorde 100 tampinhas azuis. Convenciona-
se que a cada 10 tampinhas vermelhas, troca-se por esta nova cor.

3. Inserir, a partirdo momento em que as criangas ja tenham assimilado o jogo, 69
em especial as trocas, um instrumento de registro para anotar a pontuacao
em cada rodada, o que pode ser feito por meio de uma tabela.

AGRUPAMENTO PARA MUDAR DE NIiVEL NO 1° ANO

Professora Cristiane Novaes dos Santos (Escola do Primeiro Grau Otavio
Mangabeira. Classe do 1° ano. Itapé-BA)

No inicio da aula, dividi a sala em 5 grupos, sendo 4 grupos com 3 alunos e 1
grupo com 4 alunos, pois havia apenas 16 alunos.

Depois da divisdo dos alunos em grupos, entreguei a cada grupo: dois potes, um
contendo tampinhas de garrafa pet vermelha, e outro com as azuis, € um dado.

Arquivo dos autores

Potes com as tampinhas azuis e vermelhas.

A sequir, expliquei a turma as regras do jogo e convidei os alunos a inicia-lo.

Arquivo dos autores

Um dos grupos iniciando o jogo.
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Inicialmente, alguns alunos nao quiseram jogar, mas com o meu incentivo,
comecgaram a se envolver com o jogo. Nas primeiras jogadas, precisei intervir para
que todos os alunos percebessem como jogava, mas logo eles perceberam o jeito e
jogaram sozinhos.

A unica dificuldade foi conseguir auxiliar todos os grupos, sozinha. Por exemplo,
observe na figura a sequir que, inicialmente, alguns alunos juntavam mais de 10
tampinhas azuis sem efetivar a troca pela vermelha. Contudo, fui buscando andar
entre os grupos, observando e pedindo para pensar nas regras do jogo e refazer a
contagem das tampinhas que estavam com eles. Assim, foi possivel mediar as acdes
na sala com cada grupo, ou seja, ao final, consegui acompanhar todos 0s grupos.

Arquivo dos autores

Acoes mediadas pelos grupos no jogo.

No final da atividade, alguns alunos conseguiram entender o objetivo do jogo. Ao
perguntar a eles o que entenderam, um deles disse:

“Tia, quando eu jogo o dado
e ele d@ o numero 5, eu pego
5 tampinhas azuis e quando
eu jogo o dado de novo e da o
numero 5, eu fico com 10. Eu
pego as 10 tampinhas azuis
e troco por uma vermelha."
Observe que a figura ao lado
mostra esse aluno no momento
que havia feito uma troca e
possuia mais 5 tampinhas azuis,

jogou o dado e saiu 5 na face Momento que um dos alunos havia realizado uma troca e
sorteada na sequéncia joga o dado, possibilitando outra troca.

Apds essa resposta, conclui com toda a turma que as tampinhas vermelhas
representavam as dezenas para dar continuidade a sistematizacao com o jogo das
tampinhas e eles entenderam que, a cada 10 unidades, ha a troca por 1 dezena.
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JOGO 6: QUAL A REPRESENTACAO DO NUMERO?

Objetivo pedagodgico: representar o agrupamento decimal e compreender o
valor posicional dos algarismos.

Observacoes sobre a proposta: este jogo traz a juncdo de alguns objetivos
dos jogos anteriores. Aqui, o professor terd a possibilidade de investigar se os alunos
construiram a nocao de agrupamento decimal e se compreenderam o significado
do valor posicional, pois, a cada vez que ouvir o nimero ditado pelo colega, o aluno
terd que representa-lo com material e com fichas numéricas. Como o jogo traz
alguns ndmeros invertidos como 13 e 31, por exemplo, o aluno, com a mediacao do
professor, podera fazer uma analise dessas duas representacoes para compreender
o significado do valor posicional no SND. Representar a quantidade referente ao
numero ouvido, relacionar simbolo e quantidade ou quantidade e simbolo na
representacao no tapetinho, comparar valor posicional dos algarismos, comparar
quantidades e desenvolver a contagem de 10 em 10 e de 5 em 5 na contagem dos
pontos ao final do jogo sao atividades matematicas que podem ser abordadas.

Objetivo do jogo: ganha o jogo quem fizer mais pontos ao final.

Materiais:

* 24 cartas com registro numérico e representacao de quantidades;
* 2 tapetinhos;

* 10 grupos de 10 palitos amarrados, por jogador;

* 10 palitos soltos, por jogador;

* 4 conjuntos de fichas numéricas de 0 a 9;

* 16 cartas de pontuacao com 10 pontos; e

* 16 cartas de pontuacdo com 5 pontos.

Arquivo dos autores
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31 47 20
72 GRUPOS SOLTOS GRUPOS SOLTOS GRUPOS SOLTOS

Numero de jogadores: 2

Indicacao: para alunos do 3° ano, podendo ser aplicado em turmas de 2° ano
se o alfabetizador julgar pertinente.

Regras do jogo:
* um dos jogadores distribui 5 cartas com registros numéricos e representacao

de quantidades para cada jogador, sem que seja visto o contetdo dela pelos
demais, fazendo um monte para cada um deles.

Na primeira rodada:

* 0 primeiro jogador pega, em seu monte, uma carta e |é o niUmero para o
segundo. Este deve representar no tapetinho o nimero que ouviu, usando
grupos e os soltos (ja disponiveis) e colocar as fichas numéricas. Quando o
segundo jogador terminar seu registro, o primeiro confere se esta certo e
mostra a carta. Se estiver certo, o sequndo jogador (o que montou) ganha uma
carta com 10 pontos. Se nao estiver correto, o primeiro jogador (o que leu)
mostra como fazer e cada jogador ganha a metade dos pontos (cinco). Isso
significa que um ganha pela tentativa e o outro ganha por ter mostrado.

Na sequéncia, o segundo jogador realiza 0 mesmo procedimento: pega uma
carta em seu monte, |é para o adversario, que deverda montar o nimero com as
devidas quantidades. Se estiver certo, o jogador que representou no tapetinho ganha
a carta com 10 pontos. Se ndo estiver correto, o jogador que leu mostra como fazer.
E cada jogador ganha a metade dos pontos.

Ao final da primeira rodada os jogadores comparam os tapetinhos e veem qual
0 maior numero. Quem tiver o maior nimero ganha 5 pontos.

Nas proximas rodadas:

* repete-se o procedimento. Terminando a 52 rodada, os dois jogadores pegam
suas cartas das pontuacdes e fazem a soma. Ganha quem tiver mais pontos.
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Registros das criancas:

Quando os alunos “aprenderem” a jogar, apds alguns dias, deve-se inserir o
registro, em forma de tabela, para acompanhar a pontuacao obtida em cada rodada.
Apresentamos duas sugestoes:

Tabelas para registros das pontuacoes

Rodadas jogador 1 jogador 2 maior numero da rodada

NUmeros da 12

NUmeros da 22

NUmeros da 32

NUmeros da 42

NUmeros da 52

Rodadas Pontos do jogador 1 Pontos do jogador 2
12
28
32
43

52

Pontuacao total

As producodes desses registros servem para analisar dados referentes ao jogo: a
quantidade de vezes que cada um acertou a representacdo ou ndo e a comparagao
entre os nUmeros. A elaboracao de problema, escrita pelo professor ou pelos alunos
a partir do jogo, contribui para o desenvolvimento dos conceitos matematicos.

Avaliacao:

Além dos elementos de avaliacdo apontados nos jogos anteriores, numa visao
acumulativa de complexidade, bem como de novas possibilidades, sao pontos
importantes de avaliacao processual das construcoes e aprendizagens para serem
observadas nesse jogo:

* se 0 aluno faz correspondéncia entre o numero ouvido, a quantidade
representada e os simbolos necessarios;

* seele consegue identificar e representar no tapetinho a quantidade de grupos
de dez e de soltos do numero verbalizado;

* seele é capaz de acompanhar a jogada do outro e verificar se acertou ou nao,
sem necessidade de conferir na ficha;
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* se consegue comparar as quantidades representadas pelos jogadores;

2 * se ha preocupacao de registro da pontuagao do jogo;

* se consegue registrar sua pontuagao na tabela.

Observacoes:

Neste jogo, além das mediagdes e intervencdes apontadas nos jogos anteriores,
é fundamental que o professor acompanhe cada grupo, fazendo provocacoes e
questionamentos do tipo:

* onumerorepresentado foi 11. Seu registro foi feito usando-se dois algarismos 1.
Por qué? Qual a explicacdo? Qual quantidade cada algarismo 1 representa?;

* 0 numero representado foi 69. Onde tem 60? Onde tem 9? E se o nUmero
fosse 70, como transformar o 69 em 70? Por que colocou 6 grupos de
10?...;

* gquem montou o numero maior? Como vocé sabe que este nimero é o
maior?;

* quem consegue ler quantos palitos tem no tapetinho olhando somente as
fichas? Com um cartdo na mao, o professor deve cobrir os palitos de um
aluno, deixando a vista somente as fichas numéricas, para desafiar o aluno a
ser magico e dizer, sem ver os palitos, quantos palitos e quantos grupos de
dez um colega tem no momento.

Variante:

Como ja dissemos, o professor deve estar atento a possibilidade de utilizar
materiais que possibilitem a expansdo do sistema, mais estruturados e simbélicos,
ao invés dos palitos, tais como o Material Dourado montessoriano, dinheirinho,
dinheiro de brinquedo, entre outras possibilidades. Mas isso, sempre respeitando o
desenvolvimento dos alunos, considerando a realidade diversa da sua sala de aula.

Este jogo pode ser substituido por cartelas com desenhos do material dourado
em lugar dos palitos, ou pelo uso do material dourado concreto para representacao

no lugar do tapetinho.

QUAL A REPRESENTACAO DO NUMERO NO 3° ANO?”

Relato da professora Leazir Aradjo de Souza Pereira
(Escola Classe 304 Norte- Brasilia/DF)

A construcdo do numero na base dez e o seu significado posicional torna-se
abstrata e de dificil entendimento pela criangca sem a manipulacao de materiais
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concretos e a proposta ludica oferecida por jogos como o “Qual a representacao do
numero?"

Ao aplicar o jogo com as criangas, percebo que esta metodologia ajuda na
atencdo, na imaginacdo, na cooperacao € na interacdo mutua, contribuindo tanto
para favorecer a aprendizagem quanto para efetiva-la.

Foi interessante quando Amanda tinha em seu tapetinho a representacao do
37 e Giovanna tinha 34. Ao perguntar as alunas quem tinha mais e quantos a mais,
Amanda rapidamente igualou os seus 3 montinhos ao de Giovanna, separou 4 palitos
dos 7 e respondeu que era 3. Ja Giovanna ndo compreendeu inicialmente e precisou
da mediacao da professora realizando assim o proposto.

Em outro momento, ao cobrir os palitos e perguntar sobre quantos ha no
tapetinho, so olhando para as fichas numéricas, percebo mais uma vez que Amanda
responde de imediato, € Giovanna demora um pouco para relacionar a quantidade
referente ao numero representado, mas consegue fazer.

Ao mediar a atividade, tive a oportunidade de estimular as criancas na construcao
de estruturas mais elaboradas, bem como possibilitar a troca de conhecimentos entre
elas, como demonstra Amanda ao dizer: “Porque quando a gente termina e vai ver
se esta pronto, € uma ajuda a outra, fica mais facil montar os grupos.” Refere-se ao
momento do jogo quando ha necessidade de mostrar a carta para o adversario de
como montar o numero com as devidas quantidades.

Pude observar que, embora as criangas consigam representar o numero falado,
nao ha, em todas, a apropriacao efetiva da compreensao do agrupamento decimal e
o significado do valor posicional. Enquanto uma ja consegue abstrair, a outra esta em
fase de construcdo. Isso pude perceber no jogo.

A sequéncia de seis jogos foi apresentada em um nivel crescente de complexidade,
partindo de algo bastante concreto, como a utilizacdo simples de palitos e
agrupamentos, sem a preocupacdo com o valor posicional, com o jogo “Ganha
Cem Primeiro”, passando por jogos mais abstratos em que a cor era levada em
conta, para, finalmente, chegarmos aos registros no jogo “Qual a Representacao
do NUmero?”.

Além desses jogos, com um nivel ainda maior de abstracdo, sugerimos a utilizagao
das fichas escalonadas, que descreveremos a seguir.

Formas pedagodgicas de uso de fichas escalonadas

Objetivos:

Explorar as possibilidades pedagdgicas de utilizacdo das fichas escalonadas na
Alfabetizacdo Matematica por meio de atividades ludicas.

‘ PNAIC_MAT_Caderno 3_pg001-088.indd 75 @

75

24/3/2014 09:58:05 ‘



76

CONSTRUCAO DO SISTEMA
DE NUMERACAO DECIMAL

Materiais:

* Conjunto de fichas escalonadas de 1 a 999;

e Conjunto de fichas de 1 a 9 da Caixa Matematica;
* Dados com valores nas faces variando de 1 a 9;

* Material dourado.

Jogo 1 — em dupla, cada jogador pega 3 fichas diferentes, uma do monte da
centena, uma do monte das dezenas e uma do monte das unidades, viradas com
a face numérica para baixo. Cada aluno, sobrepondo as fichas de acordo com seu
valor, monta seu nimero. Ganha quem tiver maior nimero.

Jogo 2 - o professor dita um ndmero de trés ordens. Cada aluno tem seu
conjunto de fichas escalonadas sobre a mesa e com valores virados para cima.
Ganha quem primeiro representa-lo com suas fichas escalonadas, considerando os
seus valores.

Jogo 3 — cada aluno forma um numero com 3 ordens, obtidas pegando,
aleatoriamente, fichas viradas com a face numérica para baixo e de tamanhos
diferentes. O jogador, na sua vez, aposta numa determinada ordem. Os outros
jogadores viram as fichas escalonadas relativas a esta ordem. Quem tiver o maior
valor, ganha a rodada e fica com todas as fichas. Uma rodada se encerra quando
tiverem sido apostadas as trés ordens. No final, dentre os trés lances, ganha quem
tiver mais fichas. A ordem dos jogadores que faz a primeira aposta deve mudar a
cada rodada, sendo que um jogo tem 4 rodadas.

Jogo 4 — cada jogador deve ter um conjunto de fichas escalonadas disponiveis
na carteira e viradas para cima, além de um dado para a dupla. O jogador deve saber,
desde o inicio, que a partida é composta de apenas trés lances por participante.
Cada um, na sua vez, joga o dado. O primeiro jogador deve escolherd uma das
fichas escalonadas, unidade, dezena ou centena, de acordo com o nUumero tirado
no dado. Por exemplo, se, ao lancar o dado, obtiver o nimero 6, ele escolhera pegar
6, 60 ou 600. Passa a vez para o outro jogador que fara o mesmo. O objetivo do
jogo é, com as trés fichas obtidas, formar o menor nimero possivel, respeitando-se
as regras de composicdo numérica com as fichas escalonadas. Eles deverdo estar
cientes de que na partida, ndo poderao mais utilizar o niUmero ja sorteado em outra
ordem. Caso isto ocorra, deve a crianca relancar o dado, até sair um resultado ainda
nao obtido por ele.

Além da realizagcao destes jogos, pode-se:
* pedir que os alunos organizem as fichas que estdo embaralhadas;
* representar, com as fichas, valores que aparecem em textos de diversos géneros;

* representar, com as fichas, quantidades registradas com o material dourado;
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e utilizar as fichas como ferramenta mediadora na escrita dos nimeros por
extenso (como os lemos);

* em situacoes em que o aluno apresenta dificuldades na escrita, como por 77
exemplo, escreve oitenta e seis como 806, pode-se usar a ficha para mostrar
a sintese da composicao do ndmero.

Arquivo dos autores

Imagem mostrando fichas escalonadas.
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Imagem das fichas escalonadas.

Jogos como Bingo, Memdéria, Dominé, Vendinha, Quebra-cabeca, entre outros,
devem ser oferecidos aos alunos, ou construidos por eles. Todos eles inseridos em
contextos numéricos que requeiram leitura, comparacao e registros de valores até
999 de forma gradativa. Além de planejar aulas com a utilizacao frequente destes
jogos, o professor deve deixa-los a disposicdo das criancas em sala de aula para
que, se quiserem, possam jogar sozinhos. Outra possibilidade é a reproducdo dos
jogos em formato menor, a serem incorporados na Caixa Matematica, para que se
possa levar para casa, sobretudo nos fins de semana, para que sejam ensinados a
familia e a crianca possa jogar com seus familiares, criando novas oportunidades de
aprendizagem.
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Desafio para a construcao de novos jogos:

E importante que o professor seja autor, propositor e elaborador de jogos
matematicos. Inspirado nosjogos aqui apresentados, é fundamental que ele, sozinho,
ouU em cooperagao com seus colegas da escola e alunos, construa e experimente
outras atividades Iudicas.

78

Em sintese, os jogos tém, no contexto pedagdgico, seis momentos essenciais, a
saber:

1°momento: aprender a jogar, por meio de uma simulacdo feita em uma grande
roda, com a coordenacao do professor;

2°momento: realizacdo do jogo em sala de aula, com mediacao do professor;

3° momento: realizacdo de debates incentivados e mediados pelo professor,
trazendo situacbes matematicas presentes no jogo, socializando estratégias e
registro, analisando situacdes do contexto do jogo e solicitando pontos de vista,
debatendo e defendendo critérios e posicdes das criancas no grupo;

4° momento: utilizacdo dos registros dos jogos para retomar situacbes como
problemas a serem resolvidos e debatidos;

5° momento: levar o jogo para fora da sala de aula, envolvendo outras criancas
(criancas de outras turmas) e adultos, em especial familiares, para quem a crianca
ird ensinar e mediar o desenvolvimento dos jogos (ensinar o jogo em casa é muito
importante); e

6°momento: instigar as criancas a produzir novos jogos, inspiradas nas atividades
lidicas realizadas na sala de aula, usando os materiais, escrevendo regras,
desenhando plataformas, cartas, construindo dados, roletas...
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AGRUPAMENTO E POSICIONAMENTO PARA A
CONSTRUGCAO DE PROCEDIMENTOS OPERATORIOS

Cristiano Alberto Muniz

Eurivalda Ribeiro dos Santos Santana
Sandra Maria Pinto Magina

Sueli Brito Lira de Freitas

Questionamentos a respeito da construcdo do conhecimento em relacdo aos
procedimentos operatérios podem surgir no momento que abordamos o SND no
processo de alfabetizacdo matematica. Mesmo as operacdes sendo objeto de
discussao no préximo caderno, é dificil negar que, nas atividades lUdicas que envolvem
agrupamento edesagrupamento, o juntar, o agrupar, o comparar, o completareoretirar
j& nao estejam fartamente presentes nas atividades matematicas aqui propostas.

As construcoes realizadas com tais atividades e as demais propostas pelo
professor, as quais possibilitam aos alunos a compreensao da estrutura do nimero
no SND, serdo importantes para a construcdo dos procedimentos operatoérios pelo
aluno do ciclo de alfabetizacdo. Tais procedimentos, refletem significativamente, as
compreensdes conceituais e procedimentais acerca do nimero no SND.

Assim, nao ha como separar a compreensao da estrutura do SND e o
desenvolvimento de procedimentos operatorios e seus registros, como sera visto no
proximo caderno.

Mesmo considerando tal fato, ainda no contexto da aprendizagem do ndmero
e do SND, propomos a utilizacdo do quadro numérico para localizar os nimeros,
trabalhar as ordens crescente e decrescente, descobrir regularidades, entre outras
possibilidades de exploracao.

Nosso foco, neste momento, é sobre as possibilidades de descobertas de
regularidades, em especial, aquelas referentes as estruturas do SND e que levam a
compreensao de processos operatorios em situacdes aditivas (objeto de exploracao
mais adiante).

A figura ao lado apresenta
a imagem de um quadro nu-
mérico de 1 a 100. Estando
esse quadro disponivel para o
aluno, multiplas formas de uti-
lizacao para a realizacao de jo-
gos podem ser exploradas por
eles, criando-se diversas ativi-
dades ludicas e desafiantes.

Imagem do quadro de 1 a 100, para realizacdo de atividades
objetivando a descoberta de regularidades numéricas.
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Cada aluno, tendo este quadro na Caixa Matematica, colado na contracapa
do caderno, da agenda ou do livro didatico de Matematica, podera rapidamente
somar unidades (realizando o deslocamento da esquerda para a direita na linha),
ou subtrai-las (deslocando da direita para a esquerda também na linha). Ja para
somar ou subtrair dezenas, o deslocamento ocorrera, respectivamente, descendo
ou subindo linhas.

E fascinante ver os alfabetizandos explicitando suas descobertas a respeito das
operacdes ao utilizarem o quadro numérico, afirmando que, ao avancar e mudar
de linha, formam um grupo de dez, do mesmo modo que, ao recuar no quadro
mudando de linha, é porque desmancham um grupo de dez em unidades.

Contextos como estes abrem possibilidades para a construcao de conhecimentos
operatérios apoiados na compreensao do nimero e do SND.

Reflexoes sobre os Materiais Manipulaveis

Podemos imaginar que muitos professores ficam a se perguntar: “Por que
“tapetinho” e ndo “quadro de valor de lugar (QVL)"?

No QVL, o valor do algarismo depende somente da sua posicao e utilizamos o
mesmo tipo de material em todas as ordens. Assim, no QVL é a posicao que define
o valor assumido pelo algarismo. Em um sistema POSICIONAL, o valor nao esta no
objeto, mas na posicdo que ocupa. Este é um conceito dificil para a crianca em
processo de alfabetizacao.

No processo de alfabetizagdo, a crianga necessita sustentar suas acoes na
contagem concreta, um a um, formando novas ordens, agrupando e posicionando.
Assim, os valores de unidade, dezena e centena quando representados fisicamente
nos agrupamentos de palitos ou material dourado, nao sao exclusivamente
dependentes da posicao, uma vez que estas quantidades (um, dez e cem) estao
inseridas no material, nos grupos. Como o processo de aprendizagem dos nimeros
na alfabetizacdo, deve abranger quantidades cada vez maiores, o material deve
permitir a ampliacdo da capacidade de representacao de quantidades, ampliando
a construcdo do conceito de ndmero. Assim, no tapetinho, os palitos deixam,
gradativamente, lugar para o Material Dourado, e este, para notas de dinheirinho de
R$1,R$10 e R$100. Posteriormente, usa-se materiais invaridveis como, por exemplo,
sementes. As sementes (ou os cubinhos do material dourado, ou micangas, etc.) sao
colocadas nos diferentes campos, mas podem assumir diferentes valores de acordo
com o campo em que se encontram: UNidade, DEZena ou CENtena.
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O tapetinho se transforma no QVL — Quadro de Valor de Lugar, quando o que
repousamos nele é sempre o0 mesmo material (como na foto em que se utiliza,
sempre, em todos os campos, a unidade do material dourado), e cada objeto assume
valor distinto segundo sua posicdo dentro do quadro. Somente assim, as criancas
chegam a apropriacdo das estruturas do Sistema de Numeracdo Decimal.

Neste caderno, tivemos a oportunidade de identificar como o uso de jogos pode
ser um valioso recurso pedagdgico na aprendizagem das regras do SND. Por meio
de jogos e utilizando materiais simples, a proposta foi estruturada a partir de regras
que buscam em processos de contagens, cada vez mais complexos, a formacao dos
grupos e seus posicionamentos.

Assim, na atividade inicial do amarrar dez para a formacdo de uma nova ordem, a
dezena, com a utilizacao de material estruturado, como o material montessoriano, a
crianca realiza a troca de dez soltos porum grupo de dez. Neste momento, salientamos
que a acao da troca de dez soltos por um grupo previamente formado, é uma acéo
mais complexa que a requerida no ato de amarrar. Portanto, considerando-se que a
troca é mais complexa que o amarrar, na alfabetizacdo, a passagem das atividades
de amarrar para atividades envolvendo trocas, deve ser cuidadosa, observando o
desenvolvimento de cada aluno.

Ainda temos o fato de que a troca, inicialmente é efetivada de forma real e
concreta. Ou seja, a crianca troca dez cubinhos soltos por uma barrinha que vale,
fisicamente, dez cubinhos.

Num momento seguinte do processo de alfabetizacao, quando as criancas estao
com a aprendizagem da troca no material dourado consolidada, propde-se o uso
de cédulas, de modo que a troca de dez notas de um por uma nota de dez nao é
mais por um objeto que fisicamente representa os dez soltos, mas com por uma
representacao social, apoiada na nocao de valor. Por isso, buscamos, na formacao,
tratar de atividades que explorem a construcao da ideia de valores.

Dessa forma, na representacdo das quantidades no tapetinho, durante as
atividades ludicas, passa-se do uso de cédulas para o uso de materiais, cujos valores
dependem, exclusivamente, da posicao, aproximando o tapetinho da ideia do quadro
de valor de lugar.
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Observe esta evolucdo no quadro abaixo.

82

Arquivo dos autores

Soltos, Grupos de 10

Placas, barras e cubinhos do
material dourado

(O] Dinheirinho de brinquedo

Cubinhos do material dourado

Assim, neste Caderno, reforcamos, desde a importancia do uso do corpo, até o
trabalho ludico como possibilidades para favorecer a construcdo do conhecimento
matematico do SND, passo fundamental para a Alfabetizacdo Matematica das
criangas.
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[/} Compartilhando

Atividade 1

Numa tira em quadrinhos, um garotinho, chamado Calvin, indaga a seu tigre de
pellicia sobre uma tarefa que deve realizar em casa. Ele pergunta: “o que é um
‘pi'?" Por alguma razéo, a professora de Calvin deve ter pedido a ele que fizesse
uma pesquisa sobre o nimero pi, que € um numero irracional estudado 1a pelo
sexto ou sétimo ano. Calvin ndo tem nem ideia do que se trata, tanto que pergunta
sobre o que é "um” pi, em lugar de perguntar sobre o nimero pi. O tigre de peltcia
responde: “pi é um tipo de passarinho”, e Calvin sorri satisfeito.

Pense em quantas vezes atividades assim sao solicitadas aos alunos. Discuta com
seus colegas: o que é o numero pi?

Atividade 2

Qutra tira em quadrinhos, desta vez de um viking, conhecido como Hagar, o horrivel.
Ele e seu colega de aventuras, Eddie, o sortudo, observam num lago uma pessoa se
afogando. Apenas uma das méaos esta para fora da d4gua, com os dedos estendidos.
Eddie diz: “ele esta tentando dizer algo com cinco... o que sera?”.

Reflita sobre a comunicacdo, a linguagem e as relacoes entre a Matematica e a
lingua materna.

Atividade 3

Retome o texto O sistema de numeracao indo-arabico e discuta com seus colegas
como pode ter sido criada a ideia de valor posicional e o que gerou a necessidade
de criacao do zero.

Atividade 4

Em dois momentos deste caderno, foram abordadas as potencialidades do uso do
quadro de numeros de 1 a 100. Na experiéncia da professora Nelem, tal quadro foi
utilizado para dar origem a uma reta numerada, em outro momento, discutiu-se
como os alunos o utilizam para descobrir regularidades. Discuta com seu grupo
outras regularidades presentes no quadro abaixo.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 (11 12|13 |14 |15 |16 | 17 | 18 | 19
20 | 21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29
30 | 31 |32 |33 |34 |35 36| 37| 38| 39
40 | 41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49
50 | 51 | 52 | 53 | 54 | 55 | 56 | 57 | 58 | 59
60 | 61 | 62 | 63 | 64 | 65 | 66 | 67 | 68 | 69
7071 |72 |73 |74 |75 76 |77 |78 | 79
80 | 81 | 82 | 83 | 84 | 8 | 8 | 87 | 88 | 89
90 | 91 | 92 | 93 | 94 | 95 | 96 | 97 | 98 | 99
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Atividade 5

Retome os textos O ludico, os jogos e o Sistema de Numeracao Decimal e
Caixa Matematica e Situacoes Ludicas. Que outros materiais vocé utiliza ou
conhece para o trabalho pedagégico com o SND?

Conforme ja relatado, é imprescindivel que, ao levar um jogo para a sala de aula, o
professor conheca as estruturas e vivencie situacdes advindas dele. Desta maneira,
iremos encaminhar algumas discussdes sobre cada um dos jogos apresentados.

Atividade 6

Com seu grupo, jogue "GANHA CEM PRIMEIRO" e “GASTA CEM PRIMEIRO".
a) Quais os objetivos pedagdgicos desses jogos?

b) Esses jogos desenvolvem quais caracteristicas do SND?

c) Desenvolvam dois questionamentos sobre cada um dos jogos. Esses
questionamentos podem ser feitos as criancas, durante ou apés o jogo.

Atividade 7

Com seu grupo, jogue “ESQUERDINHA — QUEM PRIMEIRO TIVER 100" e “PLACAR
ZERO". Elaborem uma tabela para o registro dos pontos, para que se perceba como
as criancas a preencheriam.

a) Quais os objetivos pedagdgicos desses jogos?
b) Esses jogos desenvolvem quais caracteristicas do SND?

c) Desenvolvam dois questionamentos sobre cada um dos jogos. Esses
questionamentos podem ser feitos as criancas, durante ou apés as partidas.

d) O que os difere dos jogos “GANHA CEM PRIMEIRO” e "“GASTA CEM
PRIMEIRO"?

Atividade 8

Com seu grupo, jogue "AGRUPAMENTO PARA MUDAR DE NIVEL".
a) Quais os objetivos pedagdgicos desse jogo?

b) Esse jogo desenvolve quais caracteristicas do SND?

c) Desenvolvam dois questionamentos sobre 0 jogo. Esses questionamentos podem
ser feitos as criancas, durante ou apds o jogo.

d) O que os difere dos outros jogos vistos anteriormente?
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Atividade 9

Com seu grupo, jogue “QUAL A REPRESENTACAO DO NUMERO?”
a) Quais os objetivos pedagdgicos desse jogo?

b) Esse jogo desenvolve quais caracteristicas do SND?

c) Desenvolvam dois questionamentos sobre o jogo. Esses questionamentos podem
ser feitos as criancas, durante ou apds o jogo.

d) O que os difere dos outros jogos vistos anteriormente?

Atividade 10

No texto Jogos na Aprendizagem do SND, em varios momentos, se relata a
necessidade de variar os materiais utilizados (dinheirinho de brinquedo, material
dourado, etc.). Pode-se, por exemplo, utilizar o material dourado para jogar o GASTA
CEM PRIMEIRO, ou usar o dinheirinho de brinquedo para o jogar “PLACAR ZERO".

Cada grupo deve escolher um jogo e um material. O grupo deve adapta-lo, vivencia-
-lo com os colegas de seu grupo e apresentar que aprendizagens passaram a fazer
parte do jogo.

Atividade 11

Vivencie as quatro situacdes de jogo com as fichas escalonadas e discuta suas
potencialidades pedagogicas.

Atividade 12

Que modificagbes vocé considera importante fazer no material dos jogos deste
Caderno, caso haja em sua turma um aluno cego? E um surdo? E um aluno com
dieficiéncia motora? E um aluno com deficiéncia intelectual?

Em cada um dos casos sera necessario mudar alguma regra nos jogos?
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@ Para Saber Mais
6

@

RUTH, A. R. et al. Jogando com a Matematica: nimeros e operacgdes. Curitiba:
Aymara, 2010.

Por que tantos alunos tém dificuldades em aprender matematica? Quais as maiores
dificuldades que os professores encontram ao trabalhar com esta disciplina na escola?
Como os contelidos matematicos podem se tornar instrumentos importantes para
o exercicio da cidadania e para o desenvolvimento do pensamento, da criatividade
e da autonomia? Nesta obra, essas questdes sao analisadas a partir dos jogos.
O livro aborda tanto os aspectos teoricos, que fundamentam o trabalho com os
jogos, quanto os aspectos praticos, relativos ao encaminhamento das aulas, num
didlogo entre teoria e pratica.

TOLEDO, M.; TOLEDO, M. Teoria e pratica de matematica: como dois e dois.
Sao Paulo: FTD, 20009.

Esta obra pode ser Util para os professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental,
apresentando possibilidades variadas do processo de aprender e ensinar Matematica.

‘ PNAIC_MAT_Cademo 3_pg001-088.indd 86 @

® [N [

24/3/2014 09:58:12 ‘



— [T T T ® [ [ [

CONSTRUCAO DO SISTEMA
DE NUMERACAO DECIMAL CADERNO 3

2. Sugestoes de Atividades para

@ os Encontros em Grupos 87

1° momento (4 horas)

e Fazer a leitura deleite do livro Quem tem medo do
rididulo?, de Ruth Rocha.

Retomar as atividades do encontro anterior.

Ler a secao “Iniciando a Conversa”.

A partir das ideias presentes no texto “O corpo como
fonte do conhecimento matematico”, discutir com
0 grande grupo as experiéncias que tivemos com o
Sistema de Numeracao Decimal na escola.

A partir das ideias presentes no texto “Relacdes entre
o Sistema de Escrita Alfabética (SEA) e o Sistema de
Numeracao Decimal (SND): Algumas reflexdes”, fazer as atividades 1 e 2
da secao “Compartilhando”.

2° momento (4 horas)

Reproducao

* Fazer a leitura do livro Nunca conte com
ratinhos, de Silvana D’Angelo, e discutir as
possibilidades pedagodgicas dessa obra literaria para
o trabalho com o Sistema de Numeracdo Decimal.

* Fazer as atividades 3, 4, 5 e 6 da secdo
“Compartilhando”.

3° momento (4 horas)

e Fazer a leitura do livro Livro dos numeros, bichos
e flores, de Cléo Busatto.

* Fazer as atividades 7 a 10 da secao
“Compartilhando”.

* Junto com o grande grupo fazer divisdes e
adaptacoes de atividades e jogos para serem
realizados com as criancas de suas turmas.

* Retomar os livros de literatura do PNLD presentes
na escola e selecionar aqueles que podem se
relacionar ao tema deste caderno.
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f_,@ Atividades para Casa e Escola

1. Ler os textos da secao "Aprofundando o Tema”.

2. Aplicar e registrar uma das atividades e/ou jogos que foram escolhidos e
adaptados pelo grupo.
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