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| Um a Mais, Um a Menos
Dez a Mais, Dez a Menos™

! ,Este jogo aux1ha na compreensao do sistema de numeragao deumal no reco-
' nhecimento e na nomeacéo dos nimeros naturais, no calculo mental envolvendo
dlgao e subtracio e no conhecimento da sequenc1a numenca '

Orgamzag:ao da classe. grupos de quatro Jogadores

Recursos necessarlos' um tabuleiro quadriculado com 100 espac;os vazios, um
_quadro pequeno com espacos numerados de 1 a 100 (quadro da centena) e 100
'tﬁchas do tamanho das quadrlculas do tabulelro vazio, numeradas de 1 a 100.

Meta: ser o primeiro a colocar todas as suas fichas no tabuleiro.

:?ALGUMAS EXPLORAQOES POSSIVEIS

: Antes da realizacio do Jogo sugenmos que VocE aproveite algumas aulas para
‘ 5a explora(;ao do quadro de numeros que sera utlhzado Veja algumas sugestoes

{/ & Colocar na sala de aula uma copia do Quadro da Centena © prowdenaar
uma cépia menor para cada aluno consultar sempre que for necessario,
mcluswe no Jogo v

"*Adépta,d'o de Kamii, C; Joéeph, L.L. Aritmética: novas perspé‘ct’ivqsg,carﬁpigas: Papirus, 1992.
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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

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90

91 92 93 94 95 | 96 97 98 99 | 100

Quadro da Centena

Com o quadro exposto, pedir aos alunos que o observem atentamente e entio
problematizar:

© Qual o maior niimero do quadro? E o menor?

# O que acontece com os nimeros que aparecem nas linhas?

@ Observe a linha do 81. O que os ntimeros tém de semelhante?

@ Observe a coluna do 6. Como aumentam os niimeros? O que eles tém de
semelhante?

Em uma outra aula, entregue aos seus alunos uma c6pia do Quadro da Cente-
na que eles possam pintar e dé alguns comandos, como:

@ Pinte de vermelho o ntimero 23.
¢ Pinte de amarelo o ntmero 32.
4 Pinte de verde o ntimero que estd antes do 84 e depois do 82.

Em uma préxima vez, dé a eles cdpias do quadro incompleto e proponha que
completem os nimeros que estdo faltando:




Jogos de Matematica de 1¢ a 5° Ano

a)

b)

1 2 3 5 6 7 8 9 10
11 | 12 | 13 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
21 | 22 | 23 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30
31 | 32 | 33 35 | 36 | 37 | 38 | 39 | 40
41 | 42 | 43 45 | 46 | 47 | 48 | 49 | 50
51 | 52 | 53 55 | 56 | 57 | 58 | 59 | 60
61 | 62 | 63 65 | 66 | 67 | 68 | 69 | 70
81 | 82 | 83 85 | 86 | 87 | 88 | 89 | 90
91 | 92 | 93 95 | 96 | 97 | 98 | 99 | 100
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 |12 | 183 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30
31 | 32 | 33 | 34 38 | 39 | 40
41 | 42 | 43 | 44 48 | 49 | 50
51 | 52 | 53 | 54 58 | 59 | 60
61 | 62 | 63 | 64 | 65 | 66 | 67 | 68 | 69 | 70
71 |72 | 73 | 74 | 75 | 76 | 77 | 78 | 79 | 80
81 | 82 | 83 | 84 | 85 | 86 | 87 | 88 | 89 | 90
91 |92 | 93 | 94 | 95 | 96 | 97 | 98 | 99 | 100

35
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&_Sugira aye. em grupo. contem como fizeram para descobrir os nimeros
que faltavam e socialize as estratégias de cada grupo.

4 Proponha que eles resolvam uma adivinha observando o quadro:

Sou um ntimero de dois algarismos, estou entre 0 45e 050 e termino em 7.
Quem sou eu?

APOS A REALIZAC}AO DAS ATIVIDADES ANTERIORES PARA
EXPLORAGAO DO QUADRO DA CENTENA, ORIENTE
SEUS ALUNOS QUANTO AS REGRAS

1. Sao distribuidas oito fichas para cada jogador, e as restantes formam o
monte no centro da mesa.

2. Qualquer ficha do monte é colocada no local correto do tabuleiro, isto &,

no local correspondente ao niimero que nela aparece. Os alunos podem

consultar seus quadros de nimeros para saber onde colocar a ficha.

Imaginemos que a ficha escolhida seja o 32 e vejamos como ficaria o
quadro:

32
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3. A partir dai, cada jogador s6 pode colocar uma ficha que seja um a mais ou
um a menos, dez a mais ou dez a menos do que qualquer ficha que esteja
colocada no tabuleiro. Por exemplo, se o 32 foi colocado no tabuleiro,
entfio na sua vez um jogador s6 pode colocar uma das seguintes cartas: 33
(que é um a mais do que 32), 31 (que é um a menos do que 32), 42 (que é
dez a mais do que 32) ou 22 (que é dez a menos do que 32).

crrttrti

22

31 32 | 33

42

Caso na sua vez o jogador ndo tenha uma ficha que seja um a mais, um a
menos, dez a mais ou dez a menos do que outra que j4 esteja no tabuleiro, ele deve
comprar uma ficha do monte e, se ndo conseguir, passa a vez.

4. Ganha quem acaba com suas fichas primeiro.

ALGUMAS EXPLORAGOES POSSIVEIS

Sugerimos essas exploracGes apds os alunos terem realizado o jogo pela se-

gunda vez. As exploracbes podem ser propostas ao longo das aulas em que os
alunos realizarem o jogo.

a) Angela estava jogando com Carla e conseguiu colocar a ficha de niimero
26. Quais fichas podem estar proximas a dela?
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b) Bruna tem em seu banco as fichas de niimero 7, 96, 35 e 78. Olhando para o
tabuleiro abaixo, quais fichas ela poderia utilizar na sua vez de jogar? Por qué?

5 | 6
16 | 17
o7

36 | 37
47

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

91

92

93

94

95

96

97

98

99

100

¢) Felipe tem em seu banco a ficha de nimero 21. Olhando para o tabuleiro
abaixo, € possivel dizer se ele utilizara a sua ficha?

1 2 3 4 5 6 10

12 13 14 15 16 17 18 19 | 20

23 24 25 26 | 27 28 29 | 30

32 | 33 34 | 35 36 | 37 38 39 | 40

{ 41 45 | 46 | 47 48 | 49 50
51 52 | 53 | 54 | 55 | 56 57 58 | 59 60
61 62 63 64 67 68 | 69 70
71 72 73 | 74 77 79 80
81 82 83 84 87 88 89 | 90
91 92 93 94 | 95 | 96 97 98 | 99 | 100
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d) Enquanto jogava, um grupo de alunos cometeu trés erros. Veja se voce
consegue descobrir quais séo e dé alguma dica para que esses eIT0s 1o
sejam cometidos novamente:

25 26 27

34 | 35 36 | 37 38 | 39

45 | 46 | 74 49
56 | 57
66

75 | 67

85

59 | 96

Vocé também pode propor problemas que auxiliem na exploracdo do que €
SUCessor € antecessor:

4 Quando estava jogando, Laurinda olhou para o tabuleiro e disse: “Eu vou
colocar o ntimero que é um a mais que 77”. Qual numero ela colocou?

Depois que os alunos responderem, aproveite para encaminhar explicando que:
esse niimero é o sucessor de 77. Pode-se fazer 0 mesmo para 0 antecessor. Por exemplo:

4 O adversdrio de Laurinda logo depois disse: “Eu vou colocar o niimero que
é um a menos que 16”. Qual ntimero ele colocou?

Apés discutirem as respostas, questione 0s alunos sobre como esse numero
pode ser chamado e encaminhe para o que € antecessor.

Ao final, organize um pequeno texto coletivo, destacando o seguinte:

Quando somamos 1 a qualquer nimero, 0 resultado é o sucessor desse nume-
ro. Ento, o néimero que é um a mais que 77 € 0 seu Sucessor: 77 + 1 =78.

Quando subtrafmos 1 de qualquer ntimero, o resultado é o antecessor desse
ntimero. Entdo, o niimero que é um a menos que 16 é o seu antecessor: 16 -1 = 15.
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MODELO DE QUADRO DA CENTENA

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 a7 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
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
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" TABULEIRO PARA O JOGO

Ea




arcadores no
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LY

O mesmo procedimento é realizado pelo préximo jogador, mas se ele

4.
também obtiver o valor 20 n&o poderd colocar o seu marcador no 80,
pois 14 ja tem um marcador do oponente. Nesse caso, ele terd de passar a
vez e continuar onde estava antes da jogada. Isso significa que o jogador
antes de dizer o resultado da conta feita com os seus dados precisa cui-
dar para néo chegar ao valor de uma casa j4 marcada.
5. Se o jogador avaliar que ndo € possivel chegar a uma casa de menor
valor que aquela que ele estava e que nfo esteja marcada, passa a vez.
6. O objetivo do jogo é seguir até o 1, exatamente. Se o jogador néo conse-
guir chegar a 1, a partida continua até que alguém o atinja exatamente.
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
a1 42 43 44 a5 46 a7 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
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90
91 92 93 94 95 96 97 98 99 100




Jogo das Trés Cartas

~iste jogo auxﬂla a compreender a estrutura do sistema de numerac;ao dec1ma1 a
' prender a sequenc1a numérica e a fazer comparacéo de quantidades.

rgamzaqao da classe: grupos de quatro jogadores.

ecursos necessanos' cartas numeradas de 0 a 9, em um total de tres com
da algarismo, para cada grupo.

‘Meta' conseguir marcar o malor numero de pontos ao fmal de 10 Jogadas

?‘,

:‘;;OR'IENTE SEUS ALUNOS QUANTO As REGRAS '

Montam -se 0s grupos de quatro Jogadores para dec1d1r quem serd o
carteador. _
2. 0 carteador embaralha as cartas e entrega trés delas para cada compo-
~ nente do grupo, sem olhar quais sdo.

3. Vocé da uma ordem: “Formem 0 maior numero posswel com as cartas

que receberam”. ~

. Apés formar o niimero com as cartas, 0s cornponentes do grupo confe-
~ rem para ver quem fez o maior niimero. '

5. Suponhamos que cada componente tenha recebido tres cartas € que um
‘ Jogador esteja com as cartas 3 0, 9 Ele pode compor o ntmero 930. E

. T TR
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. assim devem fazer os outros. Quem obtiver o maior nimero ganha um
ponto naquela rodada. )
6. O carteador entdo retine todas as cartas, embaralha e distribui para cada
jogador de acordo com o combinado.
7. Dé uma nova ordem, que pode ser:

“Fomar um ntimero préximo de ... ou ...”
“Formar um ndmero que esteja entre ... e ...”
“Formar o maior numero par.”

“Formar o menor impar.”

“Formar o menor numero possivel.”

E importante discutir com os alunos onde o zero pode aparecer para que te-
nhamos um ndmero de trés algarismos, analisando que o zero a esquerda néo tem

valor ou que nio temos zero como primeiro algarismo de um numero.

8. Ao final de 10 jogadas, ganha quem tiver feito mais pontos.

ALGUMAS EXPLORAGOES POSSIVEIS

Propor problemas a partir do jogo:

4 Em uma turma, a professora deu o seguinte comando: “Formar o maior
numero possivel”. Uma das criancas de um grupo formou com as cartas 1,
2 e 7 o numero 271. Vocé concorda que esse é o maior nimero que ela
poderia formar? Por qué?

4 Em um outro grupo para esse mesmo comando, os alunos formaram os
numeros 654, 921, 900 e 671. Qual crianga venceu essa rodada? Explique.

¢ Em uma comparacio entre dois ndmeros, um grupo de criangas concordou
que, entre 609 e 599, o segundo era o maior. Vocé concorda? Por qué?

@ Uma outra variagio possivel é modificar o nimero de cartas para quatro
ou mesmo cinco e, entfio, explorar outros intervalos numéricos.

No 3¢ ano ¢é interessante trabalhar com outros comandos:
“Formar o nimero fmpar mais préximo de 320”.

“Formar um numero que esteja entre 3.200 e 3.300”.
“Formar um numero que possa ser dividido por 3 sem deixar resto”.




ogos de Matemaética de 12 a 52 Ano

Veja alguns bilhetes produzidos por alunos de 2° ano enquanto rabalhavam com
esse jogo:
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COLOCAR AS CARTAS DO JOGO

s N ( N Wr wﬁ N
0 1 2 3 4
§ _ JL JL D, D,
r N N N (O W
5 6 7 8 9
- J J J U J J

S3o necessdrias para o jogo trés cartas de cada valor.




