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APRESENTACAO

Prezado professor,

Esse produto educacional faz parte da Dissertacdo de Mestrado intitulada:
“Alfabetizagdo matematica e literatura infantil: possibilidades para uma integragdo no
Ciclo de Alfabetizac¢do”, desenvolvida pelo Programa de Pés-graduacdo em Ensino de
Ciéncias Exatas da Universidade Federal do Rio Grande-FURG. Trata-se de conjuntos de
atividades experimentais elaboradas a partir de historias infantis que apresentam
potencialidades para a introducdo de conceitos matematicos. Todas as historias
apresentadas nesse material fazem parte dos acervos enviados as escolas por meio do
PNLD.

Nesse trabalho sdo apresentados cinco conjuntos de atividades experimentais,
sendo que cada um deles é direcionado a uma Unidade Tematica especifica da BNCC.
Além disso, todas as histdrias e atividades apresentadas sdo proprias para introduzir ou
abordar conceitos e ideias matematicas nos trés primeiros anos do Ensino Fundamental.
Cada um dos conjuntos de atividades apresentados podera ser adaptado conforme as
necessidades da turma ou ano em que vocé estara atuando. Se vocé preferir, podera
utilizar apenas partes desse material, ou ainda, aproveita-lo em sua integra.

O primeiro conjunto de atividades foi elaborado a partir da historia “Quem vai
ficar com o péssego”, de Yoon Ah-Hae e se destina a abordagem das primeiras ideias
relacionadas & Algebra no primeiro ano do Ensino Fundamental. Também direcionado
aos alunos do primeiro ano, o proximo conjunto de atividades diz respeito & introducao
do sistema de numeracdo decimal por meio da histéria “Os dez sacizinhos”, de Tatiana
Berlinky.

Partindo da historia “A economia de Maria”, é apresentado um conjunto de
atividades com o objetivo de abordar o sistema monetario brasileiro, tema que € objeto
de conhecimento das Grandezas e Medidas. Essas atividades buscam desenvolver
habilidades do segundo ano do Ensino Fundamental. Tambeém voltado para o segundo
ano, o conjunto de atividades elaborado a partir da histéria “Uma incrivel pocao magica”,
de Shin Ji-Yun tem o objetivo de abordar a Geometria, por meio das figuras planas e
espaciais.

Por ultimo, através da historia “Fugindo das garras do gato” de Choi Yun-Jeong,
apresenta-se um conjunto de atividades voltada para a Estatistica e probabilidade no

terceiro ano do Ensino Fundamental.



Deseja-se que esse produto educacional seja mais um recurso para auxilia-lo na
introducdo dos principais conceitos matematicos nos trés primeiros anos do Ensino

Fundamental.
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CONJUNTO DE ATIVIDADES EXPERIMENTAIS PARA

O ENSINO DE PADROES E REGULARIDADES

Unidade Tematica da Matematica: Algebra

Objetos de Conhecimento da BNCC

Habilidades desenvolvidas

Padrdes figurais e numéricos:
investigacdo de regularidades ou padrdes

em sequéncias.

(EFO1IMAO09) Organizar e ordenar objetos
familiares ou representacdes por figuras,

por meio de atributos, tais como: cor

forma e medida.
(EFO1IMA10)

reconhecimento e explicitacio de um

Descrever, ap6s o0

padrdo (ou regularidade), os elementos

ausentes em sequéncias recursivas de

nimeros naturais, objetos ou figuras.

Para comego de conversa...

Esse conjunto de atividades experimentais serd desenvolvido a partir da historia
“Quem vai ficar com o péssego?”, de Yoon Ah-Hae. Essa obra pertence ao acervo de
obras complementares enviado para as escolas pelo PNLD 2013, 2014 e 2015 e destina-
se para 0 uso nas salas de aula do primeiro ano. A histéria conta que uma girafa, um
crocodilo, um rinoceronte, um macaco, um coelho e uma lagarta encontraram um grande
péssego maduro, que tinha um cheiro muito agradavel e parecia delicioso. Entdo se
encontraram na dificil situacdo de decidir com quem ficaria a fruta. Para isso, utilizaram
parametros inusitados, tais como a comparacao entre suas alturas, pesos, tamanhos das
orelhas, entre outros critérios para resolver o impasse. Com esse enredo € possivel abordar
as ideias e no¢Bes matematicas da Unidade Tematica da Algebra.

E imprescindivel que o trabalho com tal Unidade Tematica seja desenvolvido
desde os anos iniciais do Ensino Fundamental, conforme propde a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC). Nessa etapa do ensino, a aprendizagem da Algebra diz respeito ao

desenvolvimento das habilidades relacionadas as ideias de regularidade e generalizacédo




de padrdes, ampliando o pensamento algebrico (BNCC, BRASIL, 2018). Esse tipo de
pensamento é indispensavel para a compreensdo de modelos matematicos e para a analise
e comparacdo de grandezas, no decorrer da vida escolar do aluno.
Esse conjunto de atividades experimentais é indicado para o primeiro ano, ja que
é desenvolvido por meio de sequéncias repetitivas que seguem padrdes figurais.
Entretanto, pode ser utilizado nos demais anos, seguindo algumas adaptacées. Com a
ampliacdo do pensamento algébrico no aluno, é possivel construir um trabalho voltado
para a formacdo de sequéncias numéricas recursivas, onde cada termo é formado
recorrendo-se aos anteriores, bem como o desenvolvimento das propriedades da
igualdade. Cabe ressaltar, que nessa Unidade Tematica se evidencia também na Unidade
Tematica dos NUmeros.
Durante a aplicacdo dessas atividades, € importante que o (a) professor (a), leve
em consideracdo a quantidade de alunos presentes, para organizar a disposicdo dos
alunos. Além disso, se faz necessario 0 acompanhamento e orientacdo do professor

durante a realizacdo das atividades pelos alunos.

ATIVIDADE 1

Contagdo da histéria "Quem vai ficar com o péssego?”

Inicialmente o professor apresentara o livro para os alunos, que poderdo estarem
dispostos em uma roda de leitura. Nesse momento, é importante que os alunos conhegam
o titulo da histdria, observem e realizem inferéncias sobre a capa do livro, 0s personagens
que nela aparecem e a suposta relacdo que a historia pode apresentar sobre eles. Convém

destacar aos alunos ao nome da autora do livro.

yai ficarcom o 5 Eﬂ
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Fonte: Yoon Ah-Hae (2010)




Leitura da histéria para os alunos

No momento da leitura € necessario que o professor procure manter a aten¢éo dos
alunos por meio da sua entonacdo de voz, questionando sobre o que vai acontecer em

seguida. Isso contribuird para uma melhor compreensao da histéria pelos alunos.

Questionamentos apds a histdria

Apo6s contar a historia, 0os questionamentos contribuem para uma retomada da
mesma. Aqui os alunos séo levados a refletirem sobre os acontecimentos da historia, bem
como as atitudes de alguns personagens e as reages de outros. Sugere-se as seguintes
questoes:

Qual é o titulo da historia?

Quem sdo os personagens da histéria?

Quantos sdo os personagens da historia?

Quem ficou com o péssego no final da historia?

Vocés acharam correto a lagarta ficar com o péssego?

De que outra (s) forma (s) os animais poderiam se organizarem para ficarem com
0 péssego?

Que caracteristicas esses animais tém em comum?

Como poderiamos organiza-los seguindo uma caracteristica que néo foi usada na

historia?

ATIVIDADE 2

Trabalhando com palitoches

Confeccdo dos palitoches

Nessa atividade cada aluno receberd uma folha com as imagens dos personagens
da historia “Quem vai ficar com o péssego?” (Apéndice 1) e 7 palitos de picolé. Em
seguida irdo colorir e recortar 0s mesmos, colando-os nos palitos de picolé. Com essa
atividade € possivel experimentar o ladico presente no imaginario infantil, ja que com os
palitoches finalizados, os alunos conseguem interagir com 0s personagens, recontando a

historia ou elaborando novas vers@es para a mesma.




Foto 1 — palitoches prontos
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Fonte: a autora

Recontando a histéria

Com os palitoches finalizados, sugere-se que os alunos se organizem em duplas e
recontem a historia “Quem vai ficar com o péssego?”’, um para o outro com o auxilio dos
mesmos. Com essa atividade é possivel desenvolver a oralidade e a capacidade de

comunicar fatos e ideias com sequéncia ldgica.

Agrupando os personagens da histéria "Quem vai ficar com o péssego?"

Ainda dispostos em duplas, os alunos organizardo agrupamentos com 0S
palitoches que representam 0s personagens da histéria, seguindo caracteristicas comuns
(por exemplo: numero de patas ou pelo lugar que habita). Nessa atividade convém que o
professor converse com os alunos buscando compreender as caracteristicas que 0S
levaram a realizar determinados agrupamentos. Com isso, é possivel explorar a légica

individual dos estudantes.

ATIVIDADE 3

Organizando sequéncias

Cada aluno recebe uma folha (Apéndice 2) na qual devera observar o inicio de
uma sequéncia, continuando-a por meio do recorte e colagem das imagens dispostas para
essa finalidade. Além de ampliar o raciocinio l6gico dos alunos, essa atividade permite
organizar uma sequéncia com alguns personagens da historia, identificando os
personagens que nao fazem parte da mesma. Prop&e-se que essa atividade seja realizada
individualmente, pois € importante que o professor observe como cada aluno pensa sobre

a organizacao da sua sequéncia.




ATIVIDADE 4

Jogo domind dos animais

Dispostos em duplas ou em grupos de até 4 alunos, cada grupo receberd um jogo
de domind6 dos animais (Apéndice 3). Esse jogo seguirad regras semelhantes as de um
domind convencional, entretanto, para encontrar a imagem do animal a seguir, o aluno
determinara pelo menos uma caracteristica entre o animal que ja esta disposto no jogo e

0 que pretende inserir. Sugere-se as seguintes regras para esse jogo:

Numero de jogadores: em duplas ou em grupos de até 4 jogadores.

Como jogar: se cada grupo for formado por 4 jogadores, cada um deles
receberd 7 pecas do jogo. Caso houverem menos de 4 jogadores, cada um dos
jogadores ainda receberd 7 pecas, porém as pecas que sobrarem ficardo
dispostas para serem “compradas” quando necessario. Logo, cada grupo define
guem iniciara o jogo e a ordem das jogadas. Iniciado o jogo, o primeiro jogador,
escolhido anteriormente dispde a sua pe¢a. O proximo aluno coloca outra pega
elegendo pelo menos uma caracteristica em comum entre o animal que ja esta
disposto e o que pretende inserir no jogo. Por exemplo, se a peca disposta no
jogo apresentar a imagem de um pato, o jogador podera colocar uma peca que
tenha a imagem de uma outra ave. Caso ndo tenha nenhuma peca que se ajuste,
e o grupo for de 4 participantes, é passado a jogada para o préximo colega. Se
houverem pegas para serem “compradas”, esse aluno pode comprar tantas pecgas

quanto forem necessarias para completar a sua jogada. Vence o jogo o aluno

que posicionar adequadamente todas as suas pecas, ficando sem nenhuma delas.

ATIVIDADE 5

Sistematizacdo do jogo de dominé

Ainda dispostos conforme participaram do jogo, em duplas ou em grupos de até 4
participantes, os alunos receberdo as imagens dos animais que haviam no jogo dominé
(Apéndice 4). Em seguida, cada dupla ou grupo recortard as mesmas, organizando-as e
colando-as em uma folha de oficio em grupos distintos, salientando a caracteristica que
elegeram para organizar cada grupo. Essas caracteristicas poderdo ser as mesmas que

utilizaram durante o jogo de domind ou ndo. Nessa atividade é possivel que o professor




explore coletivamente os diferentes agrupamentos estruturados pelos alunos e suas

Idgicas.

Sugestdo complementar

Para auxiliar na contacdo da historia, o professor podera confeccionar palitoches
dos personagens da historia “Quem vai ficar com o péssego?” utilizando eva e palitos de
churrasco. Na medida em que a histéria é contada os alunos podem ir apresentando 0s

personagens.

Fonte: a autora




CONJUNTO DE ATIVIDADES EXPERIMENTAIS PARA A

INTRODUCAO DO SISTEMA DE NUMERACAO DECIMAL

Unidade Tematica da Matematica: Nameros

Objetos de Conhecimento da BNCC

Habilidades desenvolvidas

I. Quantificacdo de elementos de uma
colecdo: estimativas, contagem um a um,
pareamento ou outros agrupamentos e
comparacao.

Il. Composicdo e decomposicdo de

ndmeros naturais.

(EFOIMAO03) Estimar e

quantidades de objetos de dois conjuntos

comparar

(em torno de 20 elementos), por estimativa
e/ ou por correspondéncia (um a um, dois
a dois) para indicar “tem mais”, “tem

menos” ou “tem a mesma quantidade”.

(EFO1IMAO04) Contar a quantidade de
objetos de colecdes de até 100 unidades e
apresentar o resultado por registros
verbais e simbolicos, em situac¢des do seu
interesse, como jogos, brincadeiras,
materiais da sala de aula, entre outros.

(EFOIMAOQ7)

numero de até duas ordens, por meio de

Compor e decompor
diferentes adicdes, com o suporte de
material manipulavel, contribuindo para a
compreensdo de caracteristicas do sistema

de numeracao decimal e 0

desenvolvimento de estratégias de célculo.

Para comegar a conversa...

Esse conjunto de atividades experimentais destina-se a abordar certas habilidades
da unidade temética dos NUmeros. Essa, por sua vez, € uma unidade que esta presente na
maioria das outras, além de ser muito trabalhada nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Apresenta-se nesse conjunto de atividades a introducdo ao Sistema de Numeracao
Decimal por meio da histdria “Os dez sacizinhos” de Tatiana Berlinky. Esse livro foi

enviado para as escolas por meio do PNLD 2013 para ser utilizado nas salas de aulas do




Ciclo de Alfabetizacdo e conta a histdria de dez sacizinhos que na primeira parte do
enredo foram extintos. Entretanto, na segunda parte a Cuca, personagem dos contos de
Monteiro Lobato, vai trazendo os dez sacizinhos de volta a histéria um a um.

Com essa historia é possivel introduzir o sistema de numeragéo decimal por meio
da exploracdo da ideia de dezena, ou seja, grupo de dez unidades. Para Mocrosky, Paulo

e Lima:

O desenvolvimento de atividades de agrupamento e trocas possibilita a crianca
perceber semelhangas e diferencas envolvidas nas situagdes de contagem,
favorecendo & abstracéo e a compreenséo do sistema de numeracao. N&o basta
a crianca decorar os termos unidade, dezena, centena, € preciso que ela entenda
0 que é essa base (dez) e para que serve (2014, p.36).

Além disso, a utilizagdo dos dedos das maos para contagem proposta no presente
conjunto de atividades, retoma a importancia de se utilizar os dedos para contar no Ciclo
de Alfabetizacdo. Essa pratica é fundamental para as contagens e calculos com pequenas
quantidades, bem como para a compreensao, por parte da crianca, de que com 0s cinco
dedos em cada mao, forma-se um grupo de dez dedos. Essas relacGes levam a construcéo
dos agrupamentos de dez. Dessa forma, os dedos das maos sdo tidos como uma
calculadora natural, ja que 0 agrupamento do nosso sistema de numeracédo € decimal
devido ao fato de que, no comec¢o da nossa civilizacdo, o0s seres humanos tomaram 0s
dedos das méos como instrumento de contagem. De acordo com Muniz, Santana, Magina
e Freitas (2014, p.10), “[...]Jao contar nos dedos, a crianca em alfabetizacdo esta
efetivamente fazendo Matematica e se constituindo em um ser matematico”.

Por fim, apresenta-se o jogo “as duas maos” como uma possibilidade de
introducéo ao Sistema de Numeracdo Decimal, pensando-se além do jogo “dez ndo pode”,
ja que é indispensavel a utilizacdo de diversas praticas que se complementam nesse

processo.

ATIVIDADE 1

Contagdo da histéria "Os dez sacizinhos"

Inicialmente o professor apresentara o livro para os alunos, que poderdo estar
dispostos em uma roda de leitura. Nesse momento, é importante que os alunos conhegam

o titulo da histdria, observem e realizem inferéncias sobre a capa do livro, 0s personagens




que nela aparecem e a suposta relacdo que a historia pode apresentar sobre eles. Convém

destacar aos alunos ao nome da autora do livro.

ANA BELID

LS 1L ROULRICHW LIGAND

. | DEZ SACIZINHOS
=

Fonte: Belinky (2007)

Questionamentos apds a histéria

Apobs contar a historia, os questionamentos contribuem para uma retomada e
interpretacdo da mesma. Aqui os alunos sdo levados a refletirem sobre os
acontecimentos da historia, bem como as atitudes de alguns personagens e as

reacOes de outros. Sugere-se as seguintes questdes:

Quais sdo os personagens da historia?

A personagem da “Cuca” aparece em evidéncia no decorrer da historia?

A atuagdo da “Cuca” na historia € positiva ou negativa?

Quantos séo os personagens da historia?

Quantos sdo o0s sacizinhos?

O numero de sacizinhos apresentados na histéria se compara ao nimero de dedos
das nossas maos?

ATIVIDADE 2

Trabalhando com dobraduras

Confeccdo de dobraduras

Cada aluno, recebe 10 quadrados de papel com aproximadamente 5¢cm por 5cm,
confeccionando dobraduras dos sacizinhos, conforme a sugestdo que segue na imagem

abaixo:
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Fonte: https://artesanato.culturamix.com/papel/dobradura-do-saci. Acesso em 22/08/2019.

Fonte: a autora

Recontando a histéria com as dobraduras

Os alunos, dispostos em duplas ou grupos, realizardo a recontagem da historia
com o auxilio das dobraduras. Essa etapa da atividade pode ser realizada coletivamente.
Nesse caso, a professora ou até mesmo alguns alunos, contam a historia e 0s demais

acompanham o enredo utilizando as dobraduras.

ATIVIDADE 3

Produzindo um corpinho para os sacizinhos

Marcando as mdos com tinta témpera

Sugere-se que em uma folha de papel A3, cada aluno margue as palmas das méaos
utilizando para isso tinta témpera, ou ainda, contorne as maos com lapis de escrever,

canetinha, lapis de cor ou giz de cera.




a0
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Colando as dobraduras dos sacizinhos nas pontas dos dedos

Fonte: a autora

Com atinta seca, os alunos colam um sacizinhos em cada um dos dedos das maos.
Além de representar o corpo do sacizinhos, com essa etapa é possivel que os alunos
observem que ha uma correspondéncia entre 0 numero de sacizinhos da historia e 0s
dedos das maos. Para sistematizar essa observacdo o professor pode solicitar que os

alunos numerem tal correspondéncia.

! ‘/:\U/;

Fonte: a autora




ATIVIDADE 4

Jogo "As duas mdos”

Esse jogo é adaptado do caderno de jogos do Pacto Nacional pela Alfabetizagdo
na Idade Certa® e algumas considerages sdo importantes antes de inicia-lo. Uma delas
diz respeito a observacao e questionamentos do professor durante a realizagdo do mesmo,
ja que o objetivo central dessa atividade € introduzir o sistema de numeracdo decimal.
Para isso, convém verificar se a crianca consegue relacionar o nome do nimero (numeral)
com a sua respectiva quantidade (cardinalidade). Além disso, o principio da composi¢éo
de agrupamentos de dez, base decimal, relacionado aos dedos das maos, proposto no jogo
possibilita o desenvolvimento da ideia de composicdo e decomposicdo dos numerais,
entretanto para que isso aconteca é relevante que o aluno seja levado a refletir sobre quais

numerais foram formados.

Fonte: a autora

Numero de jogadores: em duplas ou em grupos de até 4 jogadores.

Material necessario: 1 dado, 200 palitos de picolé, 30 atilhos de elastico, o tabuleiro
com as duas maos confeccionado anteriormente a partir da histéria “os dez sacizinhos”,
um “tapetinho” (Apéndice 5) e dois conjuntos de fichas com numeros de 0 a 9
(Apéndice 6).

Como jogar: uma vez escolhido o jogador que iniciara o jogo e a ordem das jogadas,
esse lanca o dado, observando a quantidade que aparecera na sua face superior. Essa

quantidade sera o numero de palitos colocados sobre a ilustracdo dos dedos das mé&os.

! Pacto Nacional pela Alfabetizagdo na ldade Certa. Jogos na Alfabetizagdo Matematica/Ministério da
Educacéo, Secretaria de Educacéo Bésica, Diretoria de Apoio a Gestdo Educacional. Brasilia: MEC, SEB,
2014.




Esse jogador pega uma ficha que determina essa quantidade e dispde sobre o tapetinho
na parte “soltos”. Passando a vez para o proximo jogador. Dessa maneira o jogo evolui
até que em um dos tabuleiros a quantidade de palitos fique igual ou exceda o nimero
de dedos das maos. Nesse caso, o aluno amarra com o atilho de elastico os dez palitos,
colocando-os sobre o tapetinho na parte “amarrados”, dispondo uma ficha que
representa a quantidade de grupos de palitos. Se sobrarem palitos, esses serdo
colocados novamente sobre a ilustragdo dos dedos. Ganha o jogo quem fizer mais
pontos ap6s 0 nimero de jogadas determinadas pela professora ou quem completar

primeiro 10 grupos de palitos (1 centena).

ATIVIDADE 5

Sistematizagdo do jogo "As duas mdos”

Essa atividade possibilita ao aluno retomar as ideias sobre a base decimal
exploradas no jogo “as duas maos”, consolidando os termos “unidade” e “dezena”,
auxiliando na compreensao do sistema posicional dos nimeros no Sistema de Numeracao
Decimal. Para isso, o professor distribuira uma folha (Apéndice 7) na qual os alunos
contam e separam um grupo de dez sacizinhos, verificando quantos sobraram fora do
grupo. O professor enfatiza que esses formardo o nimero das unidades e que a quantidade
de grupos formados serd a dezena, compondo desse modo a quantidade total de

sacizinhos.

Fonte: a autora




ATIVIDADE 6

Representando as quantidades com o dbaco de pinos

O é&baco de pinos consiste em um importante material manipulativo para a
compreensdo do valor posicional dos algarismos no sistema de numeracdo decimal, pois
nele o valor do algarismo depende do pino no qual as argolas serdo colocadas. Logo, da
direita para a esquerda, os pinos simbolizam as ordens das unidades, dezenas, centenas e
unidades de milhar. Nessa atividade, utilizaremos apenas as ordens das unidades e
dezenas.

O interessante é que cada aluno tenha um &baco disponivel para realizar a
atividade, entretanto é possivel realiza-la em pequenos grupos, desde que todos os alunos
tenham a oportunidade de manipular o material. Cabe ressaltar que no caso de o professor
ndo possuir acesso ao dbaco de pinos de madeira, podera facilmente confeccioné-lo com
materiais de baixo custo, utilizando, por exemplo, uma caixa de ovos como suporte,

palitos de churrasco como pinos e tampinhas de garrafa como argolas.

Fonte: a autora
Utilizando as quantidades propostas na atividade 5, representar no abaco de pinos

cada uma delas:

Fonte: a autora




Na etapa acima é importante que o professor combine com os alunos que utilizara
para o algarismo das dezenas a argola azul e que a mesma representa um grupo de dez
unidades. Ja nas etapas representadas a seguir, o algarismo das unidades esta representado
pela argola vermelha. Vale ressaltar, que o professor devera combinar previamente com

os alunos a cor de argola que sera utilizada em cada uma das ordens.

Fonte: a autora

Fonte: a autora

Fonte: a autora

Por se tratar de atividades que introduzem o sistema de numeragdo decimal,
convém que o professor proponha aos alunos outros momentos de interacdo com o abaco
de pinos.

Sugestdo complementar

Para melhor ilustrar a histéria, o professor podera confeccionar duas luvas de saci.
Para isso utilizara duas luvas de 1a e esferas pequenas de isopor para colocar dentro dos

dedos das luvas. Durante a contacdo da historia, tanto o professor quanto os alunos




poderdo usar a luva, entretanto é muito importante que se mantenha o enredo original da

historia “Os dez sacizinhos”.

Fonte: a autora




CONJUNTO DE ATIVIDADES EXPERIMENTAIS PARA

ABORDAR O SISTEMA MONETARIO BRASILEIRO

Unidade Tematica da Matematica: Grandezas e Medidas

Objetos de Conhecimento da BNCC Habilidades desenvolvidas

Sistema monetario brasileiro: | (EFO2MAZ21) Estabelecer a equivaléncia
reconhecimento de cédulas e moedas e | de valores entre moedas e cédulas do
equivaléncia de valores sistema monetario brasileiro para resolver

situacdes cotidianas.

Para comegar a conversa...

Nesse conjunto de atividades experimentais sera apresentada uma proposta de
trabalho com a unidade tematica das grandezas e medidas. Uma vez presente em nossas
préticas sociais, essa Unidade Tematica favorece a articulagdo entre diversos conteudos
estudados em Matematica. Munhoz, Paula e Moraes (2014, p.8) ressaltam que “[...]Jas
Grandezas e Medidas estdo presentes em nosso cotidiano, mas, contraditoriamente,
parece que ndo nos damos conta disso.” Diante da reflexdo proposta pelos autores, sera
abordado como objeto de conhecimento o sistema monetério brasileiro.

O estudo do sistema monetario consiste em uma etapa importante no trabalho com
grandezas e medidas, pois além de fazer parte do cotidiano do aluno, o manuseio das
cédulas e moedas que compdem 0 nosso sistema monetario € fundamental para a
introducéo e o desenvolvimento da educacgéo financeira. Sobre isso, a BNCC enfatiza que
a abordagem desse tema deve acontecer desde os primeiros anos do Ensino Fundamental,
estendendo-se por toda a vida escolar do aluno.

Para o desenvolvimento desse conjunto de atividades, sera utilizada a obra “A
economia de Maria”, de Telma Guimaraes Castro Andrade. Esse livro compde o acervo
de obras complementares enviado para as escolas através do PNLD 2013, 2014 e 2015.
A historia conta que duas irmds: Helena e Maria receberam de presente um cofrinho para
cada uma delas guardarem dinheiro. Maria, por ser muito econémica, conseguiu juntar
trinta moedinhas. Ja Helena, a mais consumistas das irmas, gastou rapidamente tudo o

que guardou, pedindo no decorrer da histdria, dinheiro emprestado para a sua irmé&, Maria.




Na proposta que segue, 0 aluno € levado a contar e manusear as cédulas e moedas
do nosso sistema monetario por meio de atividades que favorecem a sua reflexao acerca

da economia e da educagéo financeira.

ATIVIDADE 1

Contagdo da histéria "A economia de Maria"

Com os alunos dispostos em roda de leitura, ou como o professor considerar
conveniente, o livro serd apresentado. A partir do titulo da historia o professor podera
questionar o que os alunos entendem sobre a palavra “economia”, sobre como podera ser
o enredo da historia e em que momentos do seu dia a dia utilizam a palavra “economia”,
bem como a que outras palavras ela esta ligada. Vale ressaltar, que o professor apresentara

0 nome da autora do livro aos alunos.

TELMA GUIMARAES CASTRO ANDRADE

p reoﬂ:m

Fonte: Andrade (2010)

Questionamentos apds a historia

Uma vez contada a historia “A economia de Maria”, sugere-se a realizacdo dos
seguintes questionamentos que serdo importantes para a retomada e interpretagéo de
alguns acontecimentos, bem como para a reflexdo acerca das atitudes das personagens.

Quem sdo as personagens da histéria?

Por que as irmés ganharam cofrinhos de presente?

Qual das irmas é mais econdmica?

A Helena realmente precisava de todas as coisas que comprou?

De que maneira Maria colaborou com a Helena para ajuda-la?

Vocé é uma pessoa que economiza?

De que maneira é possivel colaborar na economia da nossa casa?




Quando fazemos compras, 0 que utilizamos para pagar?

ATIVIDADE 2

Representando os cofrinhos da Helena e da Maria

Na atividade 2 os alunos recebem uma folha com a imagem de dois cofrinhos
(Apéndice 8): um cofrinho da Helena e um cofrinho da Maria. Supostamente, os cofrinhos
estardo “vazios”. Os alunos deverdo desenhar em cada um dos cofrinhos a quantidade de

dinheiro que cada uma das irmés juntou.

A ECONOMIA DE MARTA

Observar os cofrinhos da Maria ¢ da Helena. Desenhar em cada um deles a quantidade de
dinheiro que cada uma juntou.

MARIA T |

HELENA

Fonte: a autora

Nessa atividade ndo é necessario que os alunos tenham o conhecimento das
cédulas e moedas do sistema monetario brasileiro, pois o objetivo da mesma é verificar
se eles compreenderam a ideia central da historia: a Maria conseguia juntar mais dinheiro
do que a Helena. Entretanto, é importante que o professor aproveite este momento para
observar e questionar acerca dos conhecimentos prévios que os alunos possuem sobre as

nossas cédulas e moedas.




ATIVIDADE 3

Identificando as nossas cédulas e moedas

Uma vez verificado o conhecimento prévio que os alunos possuem acerca das
cédulas e moedas do sistema monetario brasileiro, o professor realizara a apresentacéo
das mesmas aos alunos. Para isso podera utilizar as imagens disponiveis no Apéndice 9,
ou no material de apoio dos livros didaticos, distribuindo uma cépia para cada aluno. Os
mesmos irdo recorta-las e guardar para posterior utilizagdo em um envelope ou potinho,
conforme o professor preferir.

Fonte: a autora

Essa atividade privilegia 0 manuseio das cédulas e moedas pelos alunos, bem
como a verbalizacdo por parte do professor com o objetivo de promover uma reflexao
acerca das mesmas. Durante a apresentacdo das cédulas e moedas é importante que o
professor realize questionamentos tais como, qual € o valor de cada uma delas, qual é a
cédula ou moeda que vale mais e qual vale menos. O professor podera sortear uma cédula
ou moeda e perguntar quais das outras sdo maiores ou menores do a sorteada. Além disso,
nesse instante é necessario chamar a atencéo para a nomenclatura das cédulas e moedas,
ressaltando, por exemplo, que as moedas representam centavos e séo valores menores do
que a moeda de um real. Convém que o professor também ofereca atencdo aos
questionamentos propostos pelos alunos, pois esse tema esta muito proximo do cotidiano

de cada um deles.




ATIVIDADE 4

Compondo valores (Apéndice 10)

Nessa atividade os alunos recebem uma folha contendo objetos que a Helena
comprou ou gostaria de ter comprado. Os alunos utilizardo as cédulas e moedas que
recortaram na atividade 3, colando-as ao lado de cada um dos objetos, compondo o valor

de cada um deles.

Convém que o professor propicie momentos de reflexdo durante essa atividade,
tais como: Sera que a Helena necessitava de fato de todos esses objetos? Se vocé fosse a
Helena, compraria esses objetos? Qual desses objetos é o mais caro? Qual é o mais

barato?

Além disso, € importante ressaltar as diferentes composi¢des de um mesmo valor,
por exemplo, o objeto de dois reais pode ser adquirido com uma cédula de dois reais ou

com duas moedas de um real, entre outras composigoes.

A ECONOMIA DE MARIA

Recortar as cédulas ¢ moedas, compondo o valor de cada um dos objetos que Maria e Helena
viram no shopping.

Fonte: a autora




ATIVIDADE 5

Jogo da meméria (Apéndice 11)
O jogo da memdria é importante para que os alunos identifiquem o valor dos
docinhos vendidos pela personagem Helena e quais cédulas e moedas sdo necessarias
para compra-las. Logo as criancas irdo experimentar diferentes tipos de composi¢éo entre

cédulas e moedas.

O jogo podera ser desenvolvido em duplas, entretanto, sugere-se ao professor que
entregue uma copia do Apéndice 11 para cada aluno, a fim de que todos tenham acesso

ao material e possam manusea-lo e joga-lo mais vezes.

Fonte: a autora

NUmero de jogadores: em duplas.

Material necessario: 1 cépia das cartelas do jogo disposto no Apéndice 11 para cada
dupla. As memas poderdo serem impressas em papel de gramatura 120 ou 180, ou se 0
professor preferir, os alunos poderdo colar suas cartelas em cartolina antes de iniciar o

jogo.

Como jogar: as cartelas estardo dispostas com as imagens para baixo. O primeiro
jogador vira uma cartela e verifica a imagem, em seguida vira uma outra cartela e
verifica se as imagens das duas cartelas sdo correspondentes. Caso sejam, guarda as
cartelas para si. Caso ndo sejam correspondentes, o jogador recolocas as mesmas no
jogo e passa a vez para 0 proximo jogador. O vencedor sera o jogador que mais
conseguir juntar pares de cartelas para si.

ATIVIDADE 6
Sistematizagdo do jogo (Apéndice 12)

Nessa atividade os alunos realizardo um levantamento acerca dos pares de cartelas
gue reuniram enquanto jogavam, determinado a quantidade total de doces e o preco total

que eles custaram.




Uma vez realizado o levantamento, cada aluno serd convidado a expressar 0s
resultados do seu levantamento, com isso, podera ser aberta uma reflexdo coletiva sobre
0 jogo, por exemplo: quais alunos conseguiram maior quantidade de docinhos, que

cédulas e moedas podem ser usadas para compor esse valor, entre outras reflexdes.

Fonte: a autora




CONJUNTO DE ATIVIDADES EXPERIMENTAIS PARA O

ESTUDO DAS FIGURAS PLANAS E ESPACIAIS

Unidade Teméatica da Matematica: Geometria

Objetos de Conhecimento da BNCC

Habilidades desenvolvidas

I. Figuras geométricas espaciais (cubo,
bloco retangular, piramide, cone, cilindro
e esfera): reconhecimento e
caracteristicas.

Il. Figuras geométricas planas (circulo,
quadrado,

retangulo e  tridngulo):

reconhecimento e caracteristicas.

(EFO2MA14) Reconhecer,

comparar figuras geométricas espaciais

nomear e

(cubo, bloco retangular, piramide, cone,
cilindro e esfera), relacionando-as com
objetos do mundo fisico.

(EFO2MA15) Reconhecer, comparar e
nomear figuras planas (circulo, quadrado,

retdngulo e tridngulo), por meio de
caracteristicas comuns, em desenhos
apresentados em diferentes disposicfes ou

em solidos geométricos.

Para comegar a conversa...

O trabalho com a Unidade Tematica Geometria nos primeiros anos do Ensino
Fundamental se faz imprescindivel para a construgdo de conceitos que serdo utilizados
nos anos finais dessa etapa do ensino. Entretanto, essa percepcao vem sendo desenvolvida
aos poucos, pois ainda recentemente o ensino da Geometria nos anos iniciais se restringia
as atividades de identificacdo das figuras planas e somente nos anos finais as figuras
espaciais e suas propriedades eram introduzidas.

Atualmente entende-se que a Geometria faz parte do cotidiano do aluno desde

muito cedo, segundo Smole e Diniz:

As criancas nascem e vivem em um mundo de formas, o proprio corpo da
crianga pode ser entendido como o seu primeiro espaco. E a percepcéao dele e
do que o rodeia forma um contexto social repleto de informagdes de natureza
geométrica que, na maioria, sao geradas e percebidas pela crianga desde cedo,
guando ela se move na exploragdo do espaco ao seu redor. (2012 p. 23).




Esse conjunto de atividades experimentais tem como objetivo propiciar ao aluno
dos anos iniciais uma familiarizacao tanto com as figuras planas quanto com as figuras
espaciais através da historia “Uma incrivel po¢do magica”, de Shin Ji-Yun. Essa obra faz
parte do acervo de obras complementares enviado para as escolas por meio do PNLD
2010, 2011 e 2012 e conta a historia de Ana Cozinheira que, ao ser aprisionada por uma
bruxa, ingere uma pocdo magica. Ao beber tal pocdo, Ana Cozinheira adquire a
habilidade de realizar feitigos, transformando os objetos ao seu redor em seres magicos
formados por figuras geométricas planas. Esses seres ajudardo Ana Cozinheira fugir da

bruxa.

ATIVIDADE 1

Contagdo da histéria "Uma incrivel pogdo mdgica”
Ao apresentar o livro e os autores do mesmo aos alunos, o professor realizara
inferéncias, tais como: 0 que é uma pocdo magica e quem costuma produzir pocoes
maégicas. Além disso, é importante observar a capa do livro e questionar acerca das

imagens que nela aparecem.

colecio
tan tan

Uma incrivel
-, pocao magica
3

\ ortogrifico da ] Shin Ji-Yun
e cndll Choi Hye-Yeong
7/

callis

—

Fonte: Shin Ji-Yun (2009)

Questionamentos apds a historia

Uma vez contada a historia, convém realizar coletivamente questionamentos nos
quais os alunos serdo levados a refletir acerca dos acontecimentos da histéria. Essa etapa
€ importante para que os alunos retomem situa¢des que aconteceram no enredo da historia
e esclarecam eventuais duvidas sobre ela. Sugere-se as seguintes questdes:

Quais sdo os personagens da historia?

De que modo a Ana Cozinheira conseguiu fugir da bruxa preguigosa?




Quais amigos foram aparecendo para ajudar a Ana Cozinheira?
Esses amigos sao formados por quais formas?
Para onde o foguete pode ter levado a bruxa preguigosa?

Quais as formas do foguete que levou a Ana Cozinheira para longe?

ATIVIDADE 2

Compondo novos amigos para a Ana Cozinheira

Nessa atividade cada aluno recebe uma folha com o contorno de diversas figuras
planas (Apéndice 13). Apds colorir os contornos com o objetivo de preenché-los, em uma
folha de oficio A3 em branco, os alunos construirdo personagens que nao aparecem na

historia, mas que também poderiam ajudar a Ana Cozinheira a fugir da bruxa Vanda.

Fonte: a autora

Nessa atividade € importante que o professor explore as caracteristicas e a

identificacdo das figuras planas pelos seus respectivos nomes:

RETANGULO QUADRADO CIRCULO TRIANGULO

Além disso convém observar quais sdo 0S nNovos personagens que 0s alunos
construiram, questionando que figuras planas foram utilizadas para tal construcao.

Se considerar conveniente, o professor podera solicitar aos alunos que em uma
roda apresentem aos colegas 0s personagens que construiram, identificando as figuras

planas que utilizaram em cada um deles.




Observando o foquete que levou para longe a bruxa Vanda

Cada aluno recebera a imagem do foguete, conforme a histéria, que levou a bruxa
Vanda para longe (Apéndice 14). Com isso, identificardo e escreverdo as figuras

geomeétricas planas que o construiram.

Observar o robg que levou a bruxa Yanda pare longe e escrever o nome das figuras
que o formam.

Fonte: a autora

Com essa atividade € possivel sistematizar o conhecimento acerca das
caracteristicas e nomenclatura das principais figuras planas. E importante, nesse
momento, que o professor acompanhe os alunos durante a escrita do nome das mesmas,
pois eventualmente os alunos ainda poderdo apresentar dividas a respeito da

nomenclatura.

ATIVIDADE 3

A caixa mdgica da bruxa Vanda

Para a realizagdo da atividade 3 ¢ necessario que o professor construa uma “caixa
magica”, que podera ser uma caixa de supermercado decorada de modo que os alunos ndo
visualizem os itens que tém em seu interior, mas consigam inserir uma das maos para
apanhé-los.




Fonte: https://caixamagicadei.wordpress.com/2015/02/16/projeto-da-area-de-linguagem-a-caixa-

magica-do-dei/

No interior dessa caixa o professor colocara objetos e embalagens com diversas
formas espaciais. Com os alunos dispostos em uma roda, o professor comentara que
dentro da caixa méagica ha alguns dos itens que a bruxa Vanda utiliza para preparar as
suas pocdes. Assim, a caixa passara pelos alunos. Cada aluno retira um objeto e o dispbe

no centro da roda. Os alunos deverdo agrupar os objetos segundo as suas formas espaciais.

Fonte: a autora

Uma vez separados de acordo com as suas formas, seguindo a ldgica dos
estudantes (pois 0s mesmos poderdo colocar embalagens que tém o formato de cone
juntamente com as embalagens que apresentam o formato de pirdamide, por exemplo), o
professor apresentard para os alunos as figuras espaciais, mostrando as suas
caracteristicas e nomenclatura. E importante que nesse momento o professor tenha uma
caixa com os principais sélidos geométricos, afim de relaciona-los com os objetos da
caixa magica da bruxa Vanda, separando-os como poliedros e ndo poliedros (cabe alertar
que essa linguagem formal ainda ndo é adequada para os anos iniciais do Ensino
Fundamental). Nesse sentido, vale ressaltar, que os poliedros podem ser tratados como 0s
solidos que ndo rolam, enquanto que os ndo poliedros sdo os solidos que rolam.

As formas mais utilizadas nos anos iniciais do Ensino Fundamental de ensino sdo:




BLOCO RETANGULAR
OU PARALELEPIPEDO

CILINDRO ESFERA

CUBO CONE PIRAMIDE

Convém destacar que as formas espaciais se classificam em poliedros (que nao
rolam) e n&o poliedros ou corpos redondos (que rolam). Sendo assim, a piramide é um
exemplo de poliedro, pois ndo rola se colocada em uma superficie plana. J4 o cone é um
ndo poliedro, pois se ele for colocado em uma superficie plana ira rolar.

No caso de a escola ndo possuir esses solidos geométricos em material acrilico ou
em madeira para a utilizacdo em sala de aula, o professor podera confecciona-los em folha
de oficio A3 de gramatura 180g utilizando os modelos do Apéndice 15. Para representar
a esfera, o professor podera utilizar uma esfera de isopor ou uma bolinha de plastico

utilizada em piscinas.

ATIVIDADE 4

Planificagdo dos objetos da caixa mdgica da bruxa Vanda

Os alunos escolherdo uma embalagem da caixa magica. Em seguida, a abrirdo,

realizando o seu contorno em uma folha de oficio A3 ou A4.




Fonte: a autora
Depois da embalagem ja planificada, os alunos observardo cada um dos contornos
das faces que a formam, pintando da mesma cor as faces que sdo iguais. Por ultimo,
escreverdo na mesma folha o nome da figura plana que compde cada face da imagem

planificada, bem como a sua respectiva quantidade.

Fonte: a autora

Com essa atividade € possivel que os alunos percebam que as faces das figuras
espaciais sdo formadas por figuras planas. Desse modo o professor podera fazer uma
reflexdo oral com os alunos acerca das relagdes entre as figuras geomeétricas espaciais e

as planas.

ATIVIDADE 5

Bingo de imagens
O objetivo desse jogo é propiciar aos alunos o reconhecimento das figuras
espaciais e planas, bem como a presenca das mesmas nos personagens da historia. A partir

dessa atividade, os alunos familiarizam-se cada vez mais com a nomenclatura e as

caracteristicas de cada uma das figuras.




Fonte: a autora

Numero de jogadores: individual ou em duplas.

Material necessario: uma cartela para cada aluno ou uma cartela por dupla (no
Apéndice 16 encontram-se umtotal de 27 cartelas diferentes).

Como jogar: cada jogador ou dupla de jogadores recebe uma cartela. O professor
colocara as imagens para 0 sorteio em um saquinho que nao seja transparente ou em
uma caixinha. Cada vez que o professor sortear uma imagem mostrard aos alunos
dizendo o seu respectivo nome. Os alunos que tiverem essa imagem deverdo marcar
um “x”’ na mesma. Vence o0 jogo quem marcar primeiro todas as imagens da sua cartela.

ATIVIDADE 6

Sistematizagdo do bingo de imagens

Na atividade 6 os alunos recebem uma folha (Apéndice 17) na qual recortardo as
imagens do bingo e colardo em uma coluna de uma tabela. Na coluna ao lado, desenharéo
ou recortardo de jornais, revistas ou encartes de supermercado figuras cuja forma se

assemelhe com as imagens do bingo.

| IMAGEMDOBINGO | IMAGEM DO MUNDO FiSICO s ‘

Fonte: a autora




Essa atividade propicia aos alunos a observacéo das caracteristicas e propriedades
das figuras espaciais e planas. Além disso, é possivel relaciona-las com imagens do

mundo fisico.




CONJUNTO DE ATIVIDADES EXPERIMENTAIS

PARA O ESTUDO DA ESTATISTICA

Unidade Tematica da Matematica: Probabilidade e estatistica

Objetos de Conhecimento da BNCC

Habilidades desenvolvidas

I. Leitura, interpretacéo e representacdo de
dados em tabelas de dupla entrada e
graficos de barras.

I1. Coleta, classificagéo e representagéo de
dados referentes a varidveis categoricas,

por meio de tabelas e gréficos.

(EFO3MA26) Resolver problemas cujos
dados estdo apresentados em tabelas de
dupla entrada, graficos de barras ou de
colunas.

(EFO3MAZ27) Ler, interpretar e comparar
dados apresentados em tabelas de dupla
entrada, gréficos de barras ou de colunas,
envolvendo resultados de pesquisas
significativas, utilizando termos como
maior e menor frequéncia, apropriando-se

desse tipo de linguagem para compreender

aspectos da realidade sociocultural
significativos.
(EFO3MAZ28) Realizar pesquisa

envolvendo varidveis categoricas em um
universo de até 50 elementos, organizar 0s
dados coletados utilizando listas tabelas
simples ou de dupla entrada e representa-
los em gréaficos de colunas simples, com e

sem uso de tecnologias digitais.

Para comegar a conversa.

O trabalho com probabilidade e estatistica é de extrema importancia para que 0s
alunos compreendam aspectos sociais e culturais da realidade, pois auxilia as
investigacOes que apresentam muitos dados, tratando-os quantitativamente de modo que

as informacdes sejam apresentadas de maneira planejada e organizada. Entretanto, por




um longo periodo essa Unidade Tematica foi abordada apenas a partir dos anos finais do

Ensino Fundamental e no Ensino Médio, como afirma Gitirana:

Antes da década de 80, a Estatistica e assuntos correlatos, como probabilidade
e analise combinatdria, eram propostos apenas para 0s anos finais do Ensino
Fundamental e Ensino Médio. No entanto, devido a importancia desses
conceitos para o exercicio da cidadania, e estudos da area da Psicologia que
apontam a possibilidade de poderem ser trabalhados com criancas menores,
indica-se a inser¢do da Educacao Estatistica ja nos anos iniciais. (2014, p. 7).

A Base Nacional Comum Curricular propde que a estatistica seja abordada desde
0 primeiro ano do Ensino Fundamental, pois esse tema apresenta importancia em uma
perspectiva interdisciplinar, colaborando para o estudo em diversas areas, ja que as
questdes a serem propostas dizem respeito aos diversos campos do conhecimento.

Nesse conjunto de atividades experimentais serd abordado o tema da estatistica
por meio da historia “Fugindo das garras do gato”, de Choi Yun-Jeong. Essa obra faz
parte do acervo de obras complementares enviado para as escolas por meio do PNLD
2010. A historia conta que os ratos que vivem no celeiro de uma fazenda, encontram-se
diante de um problema: como fugir das garras do gato que vive na fazenda? A partir dai
elaboram estratégias com o objetivo de perceberem com antecedéncia a aproximacgdo do
gato no celeiro. Para votarem as estratégias que mais agradam a todo grupo, os ratinhos

criam diferentes graficos, de modo a chegarem na melhor alternativa.

ATIVIDADE 1

Contagdo da historia "Fugindo das garras do gato”

Com os alunos dispostos em uma roda de leitura, ou como considerar conveniente,
o professor apresentara o livro com a historia “Fugindo das garras do gato”, destacando
0 autor e realizando a leitura de imagem da capa do livro. Apds o professor contara a

historia.




Chei Yun-leeng
Kim Sun-¥eong
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Fonte:Choi Yun-Jeong (2009)

Questionamentos apds a histéria

Uma vez contada a historia é importante que o professor realize um
questionamento com os alunos para retomar alguns acontecimentos da historia e verificar
se 0s alunos compreenderam a mesma. Sugere-se as seguintes questoes:

Quais eram os personagens da historia?

Por que o gato era malvado?

Onde os ratos viviam?

Quem era mais esperto: 0 gato ou 0s ratos?

Quais estratégias os ratos elaboraram para manter o gato longe?

Qual das estratégias foi aceita pela maioria dos ratos?

ATIVIDADE 2

Recontando a histdria através de desenho ou de texto

Na atividade 2 os alunos recontam a histéria por meio de uma ilustracdo ou de um
texto, o que melhor se adequar as necessidades ou ao nivel dos alunos, apresentando uma
nova alternativa para que os ratos fujam do gato malvado. Com essa atividade os alunos
expandem as diversas possibilidades em que os ratos se mobilizam para criar uma

estratégia que os deixe em seguranca em relacdo ao gato.




Fonte: a autora

Votando na alternativa que mais satisfaz a turma

O professor coloca 0 nome dos alunos em um saquinho e sorteia de trés a cinco
alunos. Esses alunos serdo convidados a expor a nova estratégia que criaram para que 0s
ratos fujam do gato. Em seguida, o professor escreve essas novas possibilidades no quadro
e cada aluno da turma votara na que mais o agrada.

Logo, cada aluno receberd um quadro (Apéndice 18), nesse quadro sera escrito as
novas alternativas elaboradas pelos alunos que foram sorteados anteriormente e 0 nimero

de votos que cada uma recebeu.

Alfernativa para fugir do Gato | Nimero de alunos

Malvado
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Fonte: a autora

Construindo um grdfico coletivo com os dados do quadro

Com o quadro do Apéndice 18 completo por todos os alunos, sera construido um
grafico coletivo que expresse 0 nimero de votos de cada alternativa. Esse gréfico podera
ser construido em um papel cartaz, cartolina ou em papel pardo. Para representar a
frequéncia do grafico, ou o0 numero de votos, cada aluno recebera a seguinte imagem, que

estara disposta no Apéndice 19.




Fonte: https://pt.depositphotos.com/103157820/stock-illustration-hand-with-
one-finger-pointing.html

Logo, o professor apresenta a estrutura do grafico e cada aluno cola o seu voto na
alternativa que escolheu anteriormente.

Fonte: a autora

Pensando no grdfico

Esse momento da atividade é muito importante para que os alunos analisem o
grafico que construiram, para isso o professor ira propor algumas questes para que 0s
alunos respondam. Além de responder oralmente, € importante que os alunos registrem

em seu caderno as respostas. Sugere-se as seguintes questdes:
Qual foi a alternativa que obteve o0 maior nimero de escolhas?
Qual foi a alternativa que obteve 0 menor nimero de escolhas?

Qual ¢ a diferenca entre 0 nimero de escolhas da alternativa mais votada e da

menos votada?




ATIVIDADE 3

Pensando sobre as escolhas dos ratinhos

Na atividade 3 os alunos recebem as imagens dos graficos que aparecem na
historia “Fugindo das garras do gato” com questdes para serem analisadas (Apéndice 20).
Sugere-se ao professor que as questdes sejam entregues uma a uma aos alunos. Com essa
atividade é possivel propor algumas problematiza¢fes que sdo importantes no trabalho
com estatistica, além de introduzir o estudo dos diferentes tipos de gréaficos.

a) A imagem abaixo mosira os ratinhos do celeiro organizados em filas para
escolherem se o objeto a ser colocads no pescogo do Gato Malvado deveria
ser mais leve ou pesado:

) Nessa imagem os ratinhos elaboram um grdfice de barras com o melhor
hordrio para que o guizo seja entregue. Venceu o horério do meto dio.

B 17
Quantos ratinhos estdo na fila do objeto mais leve? [ =

7
7¢)
Quantos ratinhos estdo na fila do objeto mais pesade? __{
Quantos ratinhos hd a mais na fila do objeto mais leve? 3 O niémera de ratinhos que escolheu ¢ meio dia como sende o melhor hordrio
para entregar ° presente estd entre:
b) Essa imagem mostra os possiveis locais onde o guizo poderia ser colocado. o4 A EACIA -
Os ratinhos fizeram um circulo para cada vato com objetivo de escofher - T ae—. madrugada
esse local. coma sendo o melhor horéric para entreger o presente.
Menos de o retinhos escolheran a alternativa de entregar o

presente de manhd bem cedinha,

d) A (itima imagem mastra que a maioria dos ratinhos desejom enfregar o
guizo embrulhado para presente:

= e —

Quantos votos o avental da moca que trabalha na casa recebeu?

s W v O ik deiin waets
uizo desemprulhade. P

Aais de __'\ p) & menas de _Z \/___ ratinhos desejam entreger o

gﬂuantus votos o pratinho do Gato recebeu?
=2 quizo embruthada ¢ com M cartd.

Quantos votos a perta da casa recebeu?

O avental da moga que trabalha na casa recebeu quantos votos a mais que o
pratinho do Gato Malvado?

Fonte: a autora

ATIVIDADE 4

Pesquisando os animais de estimagdo da tfurma

Nessa atividade € proposta uma pesquisa na qual os alunos investigardo quais sao
os animais de estimacdo dos alunos da turma. O professor pergunta para cada aluno qual
é 0 seu animal de estimacao, anotando no quadro os animais e a respectiva quantidade.

Em seguida, cada aluno recebe um quadro (Apéndice 21) no qual anotard o nome

do animal e quantos alunos o possuem.




Nimero de alunos
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Fonte: a autora

Construindo o grafico da pesquisa

O professor construira a estrutura do grafico em papel pardo, cartolina ou papel
cartaz. Em seguida distribuira a imagem do Apéndice 19 para que os alunos possam colar
no grafico, conforme o seu animal de estimacéo.

NO%505 ANIMATS DE
ESTIMACR

A

Fonte: a autora

Construindo um texto coletivo para expressar as informacoes do

grafico

No trabalho com estatistica, é imprescindivel que se analise o grafico com os
alunos. Nessa etapa da atividade, sugere-se que seja construido um texto coletivo
expressando as informagdes contidas no grafico dos animais de estimacao dos alunos da
turma. Sugere-se que sejam registradas no texto as seguintes informacdes: o nimero de
animais de cada espécie, se houve empate entre o nimero de animais e quais seriam esses,
qual é o animal de estimacdo que mais alunos possuem e qual € o animal que menos

alunos possuem, entre outras questdes que surgirem de acordo com a realidade da turma.
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APENDICES




APENDICE 1

“Quem vai ficar com o péssego?”
Imagens para confeccédo dos palitoches

Fonte: adaptado de: https://www.pinterest.pt/pin/544161567453720579/. Acesso em
08/05/20109.




APENDICE 2
“Quem vai ficar com o pé€ssego?”
1. Observar e completar a sequéncia recortando e colando os personagens da historia que

aparecem na mesma.
2. Pintar os personagens que se repetem da mesma cor.

3. Recortar e colar no espaco abaixo 0s personagens da historia que nao fazem parte da
sequéncia anterior.

Fonte das imagens: adaptado de https://www.pinterest.pt/pin/544161567453720579/.

Acesso em: 8 maio 2019.




APENDICE 3

“Quem vai ficar com o pé€ssego?”
Jogo de dominé
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Fonte das imagens: adaptado de https://www.pinterest.pt/pin/544161567453720579/.
Acesso em: 8 maio 2019.




APENDICE 4

“Quem vai ficar com o péssego”
Imagens para recortar, agrupar e colar

Fonte das imagens: adaptado de https://www.pinterest.pt/pin/544161567453720579/.
Acesso em: 8 maio 2019.




APENDICE 5
“Os dez sacizinhos”
Tapetinho

GRUPQOS DE PALITOS PALITOS SOLTOS




01234567389

01234567389

01234567389

0123456789

0123456789

01234567389

01234567389




APENDICE 7
“Os dez sacizinhos”
Contar e separar 0s grupos de dez sacizinhos.

AMARRADOS | SOLTOS
(DEZENAS) | (UNIDADES

QUAL E O NUMERAL?

Yz

_Lé:gb

X2 X2 AMARRADOS | SOLTOS
(DEZENAS) | (UNIDADES)

QUAL E O NUMERAL?

AMARRADOS | SOLTOS
(DEZENAS) | (UNIDADES)

QUAL E O NUMERAL?

AMARRADOS | SOLTOS
(DEZENAS) | (UNIDADES)

QUAL E O NUMERAL?




APENDICE 8
“A economia de Maria”

Observar os cofrinhos da Maria e da Helena. Desenhar em cada um deles a
quantidade de dinheiro que cada uma juntou.

"D

HELENA




A

APENDICE 9

2

“A economia de Maria

Cédulas e moedas para recorte, manuseio e colagens




APENDICE 10

“A economia de Maria”

Recortar as cédulas e moedas, compondo o valor de cada um dos objetos que
Maria e Helena viram no shopping.

R$ 15,00

R$ 13,00

R$ 5,50




APENDICE 11

“Aec

onomia de Maria”

Jogo da memoria

R$ 3,00
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APENDICE 12

“A economia de Maria”
Quadro para sistematizacdo do jogo da memoria

QUANTIDADE DE DOCINHOS

PRECO

TOTAL DE DOCINHOS:

PRECO TOTAL:




APENDICE 13

“Uma incrivel po¢do magica”
Colorir, recortar e construir com as imagens abaixo personagens que também poderiam
ajudar a Ana Cozinheira fugir da bruxa Vanda.
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O
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APENDICE 14

“Uma incrivel pogao magica”
Observar o robd que levou a bruxa Vanda para longe e escrever o nome das figuras que
o formam.




APENDICE 15
“Uma incrivel po¢do magica”

PARALELEPIPEDO OU BLOCO RETANGULAR

N

]

Fonte da imagem: https://br.pinterest.com/pin/745486544540841951/. Acesso em
21/01/2020.




“Uma incrivel po¢do magica”

PIRAMIDE

™

/

Fonte da imagem: https://br.pinterest.com/pin/505247651935805439/. Acesso em
21/01/2010.



https://br.pinterest.com/pin/505247651935805439/

“Uma incrivel po¢ao magica”

CuBO

Fonte da imagem: https://br.pinterest.com/pin/591730838517781137/. Acesso em
21/01/2020.




“Uma incrivel po¢do magica”

CILINDRO

Fonte da imagem: https://br.pinterest.com/pin/284289795214677268/. Acesso em
21/10/2020.



https://br.pinterest.com/pin/284289795214677268/

“Uma incrivel po¢do magica”

CONE

Fonte da imagem: https://br.pinterest.com/pin/657525614318903882/. Acesso em
21/01/2020.



https://br.pinterest.com/pin/657525614318903882/

APENDICE 16
Cartelas para o bingo de imagens




























Imagens para sortear
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APENDICE 17

“Uma incrivel po¢do magica”
Atividade com as imagens do jogo de bingo

IMAGEM DO BINGO IMAGEM DO MUNDO FIiSICO




APENDICE 18

“Fugindo das garras do gato”
Quadro para marcar o nimero de votos dos alunos

Alternativa para fugir do Gato Nimero de alunos
Malvado
Alternativa para fugir do Gato Nimero de alunos
Malvado
Alternativa para fugir do Gato Nimero de alunos
Malvado
Alternativa para fugir do Gato Nimero de alunos
Malvado




APENDICE 19

“Fugindo das garras do gato”
Marcadores para as frequéncias dos graficos coletivos (distribuir um para cada aluno)
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APENDICE 20

“Fugindo das garras do gato”
Pensando sobre as escolhas dos ratinhos.

1) A imagem abaixo mostra os ratinhos do celeiro organizados em filas para
escolherem se o objeto a ser colocado no pescogo do Gato Malvado deveria
ser mais leve ou pesado:

Quantos ratinhos estdo na fila do objeto mais leve?
Quantos ratinhos estdo na fila do objeto mais pesado?
Quantos ratinhos hd a mais na fila do objeto mais leve?

2) Essa imagem mostra os possiveis locais onde o guizo poderia ser colocado.
Os ratinhos fizeram um circulo para cada voto com objetivo de escolher esse
local.

Quantos votos o avental da moga que trabalha na casa recebeu?
Quantos votos o pratinho do Gato recebeu?
Quantos votos a porta da casa recebeu?
O avental da moga que trabalha na casa recebeu quantos votos a mais que o
pratinho do Gato Malvado?




3) Nessa imagem os ratinhos elaboram um grdfico de barras com o melhor
hordrio para que o guizo seja entregue. Venceu o hordrio do meio dia.

para entregar o presente estd entre:

Mais de e menos de ratinhos escolheram a madrugada
como sendo o melhor hordrio para entregar o presente.
Menos de ratinhos escolheram a alternativa de entregar o

presente de manhd bem cedinho.

4) A dltima imagem mostra que a maioria dos ratinhos desejam entregar o
guizo embrulhado para ;resenf :

i
e

Lt &

Mais de e menos de ratinhos desejam entregar o
guizo desembrulhado.
Mais de e menos de ratinhos desejam entregar o

guizo embrulhado e com um cartdo.




APENDICE 21

“Fugindo das garras do gato”
Quadro para marcar o nimero de animais de estimacgéo da turma

Animal Ndmero de alunos
Animal Ndmero de alunos
Animal Ndmero de alunos
Animal Ndmero de alunos
Animal Ndmero de alunos
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