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Apresentacao

A proposicdo de metodologias para aulas de Mateméticas a
partir do curso Matemética Basica e Ludicidade faz parte
das acdes prioritarias do Laboratério de Ensino da
Matemética da Amazébnia Tocantina i LEMAT que visam
contribuir, a partir de orientagdes e formacdes a pratica de
ensino da matemética, tendo dois eixos de trabalho: A¢des
pré-operatérias, Composicdo de Quantidades e Operacdes
Fundamentais.

O curso é mais adequado ao estudantes de licenciatura e
aos educadores que atuam no ensino da matematica
escolar, na Educacao Bésica.

Esse € um material complementar as atividades praticas e
trazem exercicios que consideram as etapas de
desenvolvimento do pensamento logico matemético, tendo
a matemética como linguagem e a avaliagdo como um
processo de identificagdo das necessidades de
aprendizagem dos educandos.

O processo de alfabetizacdo mateméatica nos anos iniciais
da escolarizacdo antecipam situacbes de aprendizagem
dos conceitos mateméaticos que serdo trabalhados em toda
vida escolar dos estudantes, visto que a compreensédo das
estruturas de um algoritmo operatorio exigem o exercicio de
aplicacdo de etapas introdutérias dos elementos a serem
operados.

Antes de realizar as operacdes matematicas, os estudantes
devem compreender como organizar 0s elementos
operatorios e posiciona-los de acordo com a regra dos
algoritmos de cada operacéo.

Assim, esperamos contribuir com o trabalho das
professoras e professores no processo de alfabetizagcdo
matematica das criancas, nos primeiros anos da
escolarizagao.

O autor
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Comparacao pela Igualdade e diferenca

Utilizamos a comparagéo para saber se dois ou mais objetos
possuem pelo menos uma caracteristica comum ou se podem fazer
parte de um grupo. Se uma possui todas as caracteristicas da outra
dizemos que sdo iguais, se pelo menos uma caracteristica nao
corresponder, entdo sdo diferentes.

Igual T Apresentam as mesmas caracteristicas: cor, tamanho,
fungéo.

Simbolo: —

Diferente i Pelo menos uma das caracteristicas ndo sao as
mesmas, entdo dizemos que nao Sao iguais, ou seja, sao

diferentes.
-0 o:p

Simbolo: |
As formas sdo iguais

As formas s3o diferentes

A=A A #B

&s |etras s30 iguais As letras sao diferentes

Atividades e dindmicas

1) Espelho, espelho meu: Nessa atividade os estudantes, em duplas
e frente a frente, um de cada vez repetem: movimentos corporais,
sons ou expressoes faciais.

Objetivo: Corresponder aos movimentos, sons e expressdes do
parceiro.

Metodologia: O primeiro estudante faz
movimentos, sons ou expressdes faciais
para que seu parceiro possa repetir, depois
de um tempo o orientador pede que 0 outro
estudante propor os movimentos.

Fonte:
https://santicultural2013.wordp
ress.com/2018/01/09/espelho/




2) Procurando meu par: Cada estudante, de posse de uma metade do
seu desenho, procuram a outra parte com 0s colegas para completar
sua figura.

Objetivo: Identifica a forma complementar da figura produzida.

Metodologia:
1 - Cada estudante recebe uma folha de papel e produz um
desenho;

2 - A folha deve ser cortada ao meio e cada metade deve ser
colocada em um monte;

3 - Cada estudante recebe um par de folhas, aleatoriamente, uma
de cada monte e devem sair em busca da metade de uma das
figuras que possui;

4 7 Podem fazer as trocas que sejam necessarias até que cada
estudante tenha as duas metades de uma mesma figura.

N

s

— N\

4

Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=rWHWsJ3ZeCE

3) Jogo do igual e do diferente: Os estudantes utilizam cartelas de
igual e diferente para comparar as imagens expostas pelo orientador.

Objetivo: Identifica se duas imagens séo iguais ou diferentes.

Metodologia: Cada estudante recebe duas cartela, uma com o
simbolo + (igual) e outra com o [ (n&o igual ou diferente). O
orientador mostra pares de figuras (em projetor, cartazes) ou
objetos e os estudantes, quando indagados se o que é mostrado é
igual ou diferente, cada um deve levantar a cartela que achar
correspondente.

— #

iguol

diferente




Classificacdo pela comparacao

A classificacdo € um processo de organizacdo de objetos de

acordo com suas caracteristicas. Para classificar um objeto é
necessario reconhecer suas caracteristicas e compara-lo com outros.

Comparamos para classificar

Cada objeto ou ser apresenta varias caracteristicas, para
fazermos a classificacdo, escolnemos uma ou mais caracteristicas e
formamos um grupo. Entre as muitas caracteristicas que
frequentemente utilizamos, em processo de classificacéo, temos:

Cores Tamanhos Funcao
Primarias: Grande Transporte
Amarelo
Azul Meédio Alimentacdo
Vermelho

Pequeno Vestuario
Secundarias:
Verde
Violeta
Laranja

Cada grupo a ser formado deve ser identificado, ou seja: o0 grupo
da cor azul, o grupo do tamanho grande, ou o grupo dos sapatos. A
partir da identificacdo do grupo, cada elemento far4 parte, ou nao,
desse grupo a partir da identificagcdo daquela caracteristica escolhida.

Na linguagem matemética, para classificar se um objeto faz
parte ou ndo de um grupo, dizemos: pertence, faz parte do grupo; néo
pertence, ndo faz parte do grupo.

Para simbolizar, temos:

E Pertence Em matematica, a negacgdo é

sempre feita por uma barra
N3o Pertence cortando o simbolo.




Atividades e dinamicas

1) Tampinhas e cartelas coloridas: As tampinhas serdo agrupadas
em cartelas de cores correspondentes.

Objetivo: Fazer correspondéncia entre tampinhas e cartelas de
mesma cor.

Metodologia: Forma-se um monte de tampinhas coloridas que
devem ser selecionadas para que os estudantes as coloquem
sobre as cartelas correspondentes.

https://depositphotos.com/br/ph
otos/tampas-de-plastico.html

2) Danca de Saldo: A partir da danca de saldo os estudantes formam
grupos com as caracteristicas anunciadas pelo orientador.

Objetivo: Identificar a caracteristica de forma oral e formar grupos
de mesma classificacao.

Metodologia: Os estudantes dancam e quando a musica parar
formam grupos de acordo com as caracteristicas informadas pelo
orientador. Por exemplo: formar grupos com camisas de mesma
cor; formar grupos de pessoas de mesma altura; formar grupos de
pessoas com mesma idade.

-~
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Fonte: https://br.freepik.com/vetores-premium/grupo-de-
criancas-juntando-as-maos-em-fundo-

Fonte: https://br.freepik.com/vetores/criancas-dancando
branco_9969817.htm




3) Boca de forno: Essa atividade € uma gincana na qual os estudantes
deverem trazer objetos com as caracteristicas indicadas pelo
orientador.

Objetivo: ldentificar elementos de acordo com a sua
classificacao.

Metodologia: O orientador deve iniciar dizendo:
Boca de forno
Forno (todos dizem)
Jacaranda
Da (todos dizem)
O que eu pedir
Vou buscar (todos)

17 Formar grupos de até quatro pessoas;

2 1 O orientador diz as caracteristicas dos objetos a serem
coletados;

3 - Os estudantes, individualmente ou em equipes, devem buscar
os elementos solicitados;

A primeira equipe que trouxer o que foi solicitado, ganha dez
pontos, a segunda 5 pontos e a terceira 3 pontos. A equipe
vencedora da gincana € a que conseguir maior pontuacao.

4) Pertence ou ndo pertence: O orientador indica a caracteristica de
formacdo de um grupo e apresenta imagem de Vvarios elementos
(cartaz ou data show), os estudantes, usando cartelas com os simbolos
de pertence e nao pertente, indicam os elementos que fardo parte do
grupo ou conjunto.

Objetivo: Classificar elemento de acordo com as caracteristicas
de composi¢do de um grupo ou conjunto.

Metodologia:
17 Os estudantes coletam varios materiais aleatoriamente ou por
indicacao do orientador;

2 - Cada estudante recebe um par de Cartelas: uma de pertence e
a outra de nao pertence, quando solicitado os estudantes se
um objeto pertence ou ndo a um conjunto;




31 O orientador indica a caracteristica de formagdo de um grupo
e pergunta se um determinado objeto pertence ou nao ao

grupo;
€ &

Pertence Nao Pertence

Quantificagcao e Numeracao
Quantidade

Chama-se quantidade a organizacdo daquilo que pode ser
medido ou contato. As quantidades podem ser aumentadas ou
diminuidas, para isso € necessario compreender e identificar a unidade.

A partir da formacdo de um grupo de elementos de mesma
categoria podemos quantificar esse grupo e representa-lo
numericamente.

Unidade

Representacao do que é Unico, ou seja, quando se tem apenas o
primeiro da quantidade.

A Unidade é uma importante referéncia para o estudo da
matematica. A partir da Unidade podemos quantificar diferentes
elementos, saber tamanhos ou distancias, a quantidade de massa que
forma os corpos ou 0 volume que ocupam no espaco. A unidade, entao,
pode ser compreendida como a menor representacdo de uma
guantidade, sem que ela seja fragmentada, ou seja € a menor
representacao inteira de alguma coisa.

Representagdo da unidade: . 1 UM I

Uma quantidade pode ser aumentada se incluirmos nela uma
unidade ou diminuida a partir da retirada de uma das suas unidades.

Se contarmos os caroc¢os de feijdo de um pacote, chegaremos a
uma unidade que é a menor representacdo de uma quantidade de
carocos de feijao. -

)

e i}
r 2 ]




O nome das quantidades i As quantidades recebem nomes de
acordo com uma sequencia. Quando uma quantidade inclui uma nova
unidade, gera uma quantidade maior que a anterior.

Os nameros i Sao simbolos utilizados para representar o nome
das quantidades, também chamado de numeral.

O uma Unidade - numero 1

O O duas Unidades - numero 2
O O O trés Unidades - namero 3

Quantidade Nome Numero
O um 1
OO dois =
OO0 trés 3
O OO0 quatro 4
©0OO cinco 5
C0000D seis 6
OOOO0O0O0O SEE 2
00000000 oito 8
COO0O000O00O (e ?
QOOO000OO0O0O dez 10

Atividades e dindmicas

1) Memédria afetiva: Os estudantes registram quantidades de
elementos que fazem parte de suas memdrias afetivas.

Objetivo: Quantificar grupos de elementos de mesma natureza.
Metodologia: Cada um dos estudantes recebe uma folha de

papel para que sejam desenhadas ou escritas as lembrangas e
suas quantidades.



Atividades e Dinamicas

1) Memdéria afetiva: Os estudantes registram quantidades de
elementos que fazem parte de suas memoarias afetivas.

Objetivo: Quantificar grupos de elementos de mesma natureza.

Metodologia: Cada um dos estudantes recebe uma folha de
papel para que sejam desenhadas ou escritas as lembrancas e
suas quantidades.

A atividade serd realizada em trés momentos assim discriminados:

1° momento: Os estudantes devem compor planilha para
anotacbes das suas lembrancas e formacgdo dos grupos de
mesmos elementos;

2° momento: Para motivar os estudantes sera feita uma contacdo
de histérias para que cada um dos estudantes traga uma
lembranca de uma quantidade de registros. Os registros que
seréo feitos devem ser agrupados no centro da sala, de acordo
com suas caracteristicas;

3° momento: S&o formados grupos de elementos que tenhas as
mesmas caracteristicas. Os grupos seréo quantificados e cada um
recebe um nimero que corresponde a quantidade de objetos.

2) Jogo da Memoria: Os pares de cartas do baralho devem ser virados
e memorizados. Quem virar um par de cartas iguais fica com ele.

Objetivo: Exercitar memoria visual na relacdo entre quantidades e
nameros.

Metodologia: Sdo formados dois grupos de cartas no centro da
sala: um grupo com cartas de quantidades de elementos e o outro
com namero que representam essas quantidades.

As cartas devem ter imagens em apenas um a de suas faces.
Uma carta deve ter uma quantidade de objetos e a outra deve ter
0 numero correspondente.

As cartelas sdo embaralhadas e depois colocadas em uma
superficie, com os numeros e quantidades viradas para baixo.



Cada um escolhe um par de cartelas aleatoriamente, viram as
cartelas para que todos possam memorizar onde se encontram.
Se forem iguais o0 jogador fica com o par de cartas, se forem
diferentes, devem ser desviradas sem mudar sua posicao.

O vencedor € aquele que encontrar mais duplas de cartas.
Observagéao:

E importante destacar que os pares de carta ndo repetem a
mesma imagem, mas sim representam a relacdo entre uma
guantidade e o numero correspondente.

% %
¢
%

3) Corrida das galinhas: Os estudantes jogam em grupos para
formar quantidades de pessoas a partir de orientacdes do professor, ao
mesmo tempo em que fogem da raposa cagadora.

Objetivo: Ouvir orientacbes de quantidades para formacgédo de
grupos de pessoas.

Metodologia: Escolhe-se duas ou trés pessoas que serao as
raposas cacadoras, elas tentam pegar as galinhas enquanto
mudam de um lugar para o outro.

Desenha-se no chdo quatro espacos: trés sao galinheiros e um é
a toca das raposas;

Inicialmente as pessoas se distribuem aleatoriamente nos
galinheiros e as raposas ficam na toca.

O coordenador orienta para que as galinhas formem grupos de
uma determinada quantidade e se desloquem de um galinheiro
para outro. Enquanto elas tentam formar os grupos e fugir para
outro galinheiro as raposas tentam pegar o maior niamero de
galinhas e levar para sua toca.



Exemplo:

- As galinhas devem trocar de galinheiro formando grupos de trés;
- Cada galinheiro deve ter um numero impar de galinhas;

- As galinhas do galinheiro 2 devem fugir para outro galinheiro;

Em dado momento os estudantes podem trocar de personagens,
de galinha para raposa.

Galinheiro 1 Galinheiro 3

Toca das

Galinheiro 2 Raposas

4) Boliche das quantidades: No jogo do boliche as quantidades de
garrafas derrubadas sdo comparadas em cada jogada.

Objetivo: Comparar quantidades identificando qual a maior e qual
a menor.

Metodologia: A atividade sera realizada em trés momentos:

1° momento: Os estudantes constroem os pinos do boliche com
uso de garrafa PET representadas por niameros. Os jogadores
usam uma bola para tentar derrubar a maior quantidade de
garrafas.

2° momento: As garrafas derrubadas possuem um numero que
da ao jogador o direito de recebem essa quantidade em
tampinhas.

3° momento: ApOs duas jogadas, as quantidades de tampinhas
serdo comparadas com uso da cartela de maior que ou menor
que.
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A cartela é a mesma sendo posicionada de acordo com as

guantidades.
maior que menor que

A abertura do sinal deve se voltar para a maior quantidade. A
leitura da comparacao é sempre feita da esquerda para a direita.
A primeira jogada fica antes do sinal e a segunda jogada depois

do sinal.
@]e)
O O mafo?que

O

o0

Aqui temos que a primeira jogada € MAIOR QUE a segunda

jogada. O
Co|l K |0
O menor que OO

Dessa vez a primeira jogada € MENOR QUE a segunda jogada.

Também podemos comparar as duas quantidades para saber se
elas séo: iguais ou diferentes.

Primeira jogada Segunda jogada
e ® |- 0.0‘
Primeira jogada Segunda jogada

‘ ‘ diferente ‘







Quantidades para operar

Unidade simples

A unidade simples, ou somente unidade pode ser utilizada para
compreendermos o0s efeitos das operacbes na formacédo de novas
guantidades, seja pela introducdo de uma unidade ou pela retirada
dela.

Atividades e dinamicas

1) Adivinha onde est&: A partir do jogo da adivinhagéo os estudantes
utilizam a unidade simples para formar quantidades.

Objetivo: Formar quantidades a partir da introducéo ou retirada
da unidade em um grupo de elementos.

Metodologia: Cada estudante recebe uma tampinha e joga com
outra pessoa.

Na dupla, o primeiro coloca as mé&os para traz e esconde uma
tampinha em uma das maos, depois colocas as duas maos
fechadas para frente. O outro diz em qual méo a tampinha est4,
se na direita ou na esquerda. Se acertar fica com a tampinha, se
errar, deve dar a sua tampinha para o outro jogador.

Quem perdeu e quem ganhou joga com outra pessoa para tentar
recuperar sua tampinha ou ganhar outras tampinhas.

Cada estudante recebe uma folha de papel para anotar quantas
tampinhas ganhou ou perdeu nas partidas.

Ao final, cada estudante vai quantificar as suas tampinhas e
verificar se no andamento do jogo a sua quantidade aumento ou
diminuiu.

2) Par ou Impar: Na disputa em duplas cada jogador diz se quer par ou
impar.

Objetivo: Identificar quantidades pares e quantidades impares.

Metodologia: Em duplas, com as mao para trds, cada um
escolhe: par ou impar; depois ambos colocam a méo direita para
frente com uma quantidade de dedos em evidéncia e os demais
recolhidos, o total de dedos sera contado para que se defina se a
quantidade é par ou impar.



Sao realizados dois momentos:

1° momento: Os dedos colocados em evidéncia sao associados,
cada um, a uma tampinha. E a relacdo biunivoca da unidade;

2° momento: A guantidade de tampinhas dos dois jogadores é
distribuida em dois grupos que sdo comparados com uso dos
sinais: igual e diferente. Se o0s dois grupos sdo iguais a
guantidade é par, se sdo diferentes a quantidade € impar.

— | PaR '-/'- IMPAR

igual
diferente

Maneira alternativa:

Em algumas localidades utiliza-se uma maneira alternativa de
identificar a quantidade par e a quantidade impatr.

O total de dedos apresentados pelos jogadores tem a indicagao: o
primeiro é impar, o segundo é par e assim por diante mantendo a
sequéncia impar, par até que se indique o ultimo dedo como impar
ou par.

Exemplo: cindo dedos: 1° dedo i impar; 2° dedo i par; 3° dedo i

impar; 4° dedo 7 par e 5° dedo 7 impar. A quantidade
total de dedos é impar.

Algoritmo da Soma

A partir de uma quantidade inicial, podemos pedir que sejam
incluidas unidades nessa quantidade, para isso indicamos o simbolo a
adicao.

O sinal indica que

Qufar?ti.dlade a quantidade Unidades que .Quantlda?de
Inicia inicial seja serdo incluidas final depois da
aumentada inclusdo
PARCELA PARCELA SOMA OU TOTAL

o0 . 00 0000

PARCELA PARCELA SOMA OU TOTAL




As parcelas sdo quantidades reunidas em um mesmo grupo,
visto que s6 se operam guantidades de mesma natureza.

A soma ou total € o resultado da reunido das parcelas, sendo por
isso, uma quantidade maior que qualquer uma das parcelas em
operacao.

Adicdo Aritmética

A inclusdo de parcelas na adigéo aritmética ndo é condicionada,
cada parcela é somada para formar o todo. Lembramos que o0s
elementos que fazem parte das duas parcelas devem ser da mesma
classificacao, ou seja, da mesma natureza.

As operacdes aritméticas podem ser realizadas de duas formas:
operacdo em linha e operacao em coluna.

Operacao em linha

_ ( 1 L X
5+ 3 =8 ® +00 = Py

Operacao em coluna

Algoritmo da Subtracéo

Ao retirarmos unidades de uma quantidade inicial, realizamos a
subtracdo. As unidades retiradas, devem formar uma quantidade menor
ou igual & quantidade inicial. Essa é a condi¢cdo necessaria para que se
faca uma subtragdo aritmética.




