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RESUMO

Este Produto Educacional, intitulado Nas Trilhas do Cabo: Producdo de Significados
em Cenarios para Investigacdo, é um jogo de tabuleiro composto por situacdes-
problema e foi desenvolvido durante a elabora¢do da dissertacdo “Resolucdo de
Problemas Aditivos em Cendrios para Investigacdo: Producdo de Significados
Matematicos nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, no Programa de Mestrado
Profissional em Praticas de Educacdo Basica, do Colégio Pedro Il. A fundamentacao
tedrica que delineou esta producdo resulta dos estudos de Skovsmose, sobre a
Educacao Matematica Critica e os Cenarios para Investigacao; de Vergnaud, acerca
do Campo Conceitual Aditivo; e de Grando e Muniz, relacionados ao uso de jogos no
ensino e na aprendizagem de Matematica. O material tem como objetivo propiciar a
producao de significados matematicos pelos alunos na resolucdo de problemas
aditivos em cenarios para investigacao. Ele é formado por duas unidades tematicas,
sendo a primeira com foco na apresentagdo de conceitos que embasam o produto
educacional, e a segunda, pelo manual de aplicacao do jogo, assim como, as pecas
que o compdem. As situa¢des-problema que formam as cartas do tabuleiro foram
criadas a partir dos contextos e vivéncias dos alunos que participaram da pesquisa e
de situa¢des que ndo se relacionam as suas realidades. Assim, espera-se que este
Produto Educacional auxilie os alunos na constru¢do de conceitos matematicos,
estimulando-os a compreenderem as ideias dos problemas aditivos e a identificarem
as operacdes para sua resolu¢do. Deseja-se, também, que outros professores
possam utiliza-lo em suas praticas pedagogicas, adequando-o conforme suas
necessidades.

Palavras-chave: Campo Conceitual Aditivo; Anos Iniciais; Cenarios para Investigacao;
Jogo de Tabuleiro; Producdo de Significados.
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APRESENTACAO

O presente Produto Educacional (PE) é um jogo de tabuleiro, formado por situactes-

problema do Campo Conceitual Aditivo de Vergnaud (2009). O jogo é resultado da Dissertacao
de Mestrado: RESOLUC;AO DE PROBLEMAS ADITIVOS EM CENARIOS PARA

INVESTIGACAO: Producéo de significados matematicos nos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental, apresentada ao Programa de Mestrado Profissional em Praticas de Educacéo
Basica, da Pro-Reitoria de Pos-Graduacdo, Pesquisa, Extensdo e Cultura, do Colégio Pedro I1.

Este material é requisito parcial para a conclusdo do curso.

O jogo foi construido por meio das teorias aqui apresentadas. A proposta teve inicio
com a visitacdo dos alunos aos lugares representados nas situacGes-problemas aditivas e deles
constituir cendrios para investigacdo. O objetivo deste material é propiciar a produgdo de
significados matematicos pelos alunos em resolucdo de problemas aditivos em cenérios para
investigacdo. Além disso, pretende que por meio da utilizacdo do jogo como recurso

pedagdgico, que os alunos aprendam se divertindo.

As situacdes-problema deste Produto Educacional permite adaptagdes para que docentes
gue lecionam Matematica de outros lugares possam adequar a suas realidades, valorizando suas

vivéncias e suas especificidades.

O Produto Educacional esta organizado em quatro se¢6es, sendo esta se¢do denominada
de apresentacdo com a intencdo de apresentar o jogo, ndo sendo numerada. A primeira secdo
compde o referencial teérico que embasa este material. Os materiais que comp&em este Produto
Educacional, assim como, as regras a serem seguidas no jogo, encontram-se na segunda secao.
A terceira se¢do, denominada Para Além do Jogo, é composta por quatro atividades que foram
elaboradas com a intencionalidade de explorar o jogo apos ele ser jogado em sala de aula. E por
fim, a ultima secdo, Aos Professores, sdo trazidas algumas consideracfes aos professores que

desejam utilizar este material em suas aulas.

Esperamos que este Produto Educacional seja um aliado aos processos de ensino e

aprendizagem matematica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Vamos 18?




1 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo apresentamos o referencial tedrico que da suporte a este produto, resultado
dos estudos de Nunes et al. (2009), quanto a formacéo dos conceitos de adi¢ao e subtracao; de
Vergnaud (1996, 2009), referente a Teoria do Campo Conceitual Aditivo; Skovsmose (2014),
em relacdo aos Cenérios para Investigacdo, na perspectiva da Educacdo Matematica Critica; e
por fim, sobre as potencialidades do jogo como recurso no ensino e na aprendizagem de
Matematica, no entendimento de Grando (2004) e Muniz (2022).

1.1 Formacao dos Conceitos Operatorios de Adicao e Subtracao

Piaget (1975), propGe em seus ensinamentos quanto a Educacdo Matematica que as
criancas se utilizam dos esquemas de acdo na apropriacdo das operacOes de adicdo e de
subtracdo. Deste modo, Nunes et al. (2009) afirma que a formagao dos conceitos aditivos, ou
seja, a formacdo dos conceitos operatorios de adicdo e de subtracdo ocorrem em trés fases
(Figura 1).

Figura 1 — Fases dos conceitos operatorios de adicdo e subtracdo
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ACAD DIRETA RELAGAD INVERSA UM-A-UM

Fonte: O autor, 2024.

De acordo com as autoras, o raciocinio aditivo na primeira fase ocorre quando a crianca

se utiliza dos esquemas de acdo de maneira direta, ndo relacionando que a subtracdo € a

operacdo inversa a adicdo e vice-versa. A situacdo-problema (Figura 2) apresentada a seguir

exemplifica esta fase
Figura 2 — 12 fase: acdo direta do raciocinio aditivo

LUIZ TEM 6 BOLINHAS DE GUDE, SEV
PAl LHE DEU MAIS 3 BOLINHAS.
COM QUANTAS BOLINHAS DE GUDE
LUIZ FICOU?

Fonte: O autor, 2024.




Neste problema ha uma quantidade inicial e uma quantidade que a ela foi acrescentada.
Para resolvé-la, a crianca utilizara do esquema de acdo de juntar, fazendo 6 + 3 = 9, ndo

relacionando ao esquema de agéo de retirar.

Ja na segunda fase, é necessario que as criangas compreendam que por mais que no
enunciado da situacdo-problema mostre um esquema de agéo, para sua resolucdo, € necessario

que a crianca utilize o esquema de agéo inverso. (Figura 3).

Figura 3 — 22 fase: operacao inversa

GABRIELA AMA OS LAGOS DE SUA
COLEGAO. AO IR EM UMA LOJA DE
ARTIGOS COM SUA MAE, ELA
COMPROU 2 LAGOS FICANDO
AGORA COM 8 LACOS. QUANTOS
LAGOS GABRIELA TINHA EM SUA
COLEGAO.

Fonte: O autor, 2024.

Nessa situacao (Figura 3), o fato de Gabriela ter comprado 2 lagos, a ideia representada
no enunciado refere-se a acdo de acrescentar, levando a crianca a pensar que a operacao a ser
utilizada € a adicdo. No entanto, para resolvé-la, sera necessario aplicar o esquema de acao
inverso, ou seja, a acdo de retirar, pois o que se deseja saber é a quantidade inicial de lagos que

Gabriela possuia, fazendo 8 —2 = 6.

A terceira fase do processo de desenvolvimento do conceito operatério de adicdo e

subtracdo, é a fase em que as criancas possuem maiores dificuldades, visto que ainda nao

possuem a habilidade para quantificar a comparagdo. A situacdo-problema (Figura 4)

apresentada a seguir exemplifica esta fase.

Figura 4 — 32 fase: correspondéncia um-a-um

NA FAZENDA DE ANDRE EXISTEM 6
VACAS E 4 CAVALOS. QUE ANIMAL
TEM EM MAIOR QUANTIDADE NA
FAZENDA? QUANTOS A MAIS?

Fonte: O autor, 2024.




Ao perguntar se “ha mais vacas ou cavalos”, ¢ possivel verificar se a crianga sabe o
significado da palavra “mais”, pois a pergunta inicial tem como intengdo perceber se a crianca

compreende o significado da palavra “mais” em seu sentido comparativo.

Entretanto, a segunda pergunta apresenta maiores dificuldades em sua resolucgéo, pois

faz-se necessario quantificar a comparacdo. Quanto a isso, Nunes et al. (2009) afirma que

Essa dificuldade em quantificar a comparacéo deve-se a uma série de fatores. O mais
importante deles parece ser o fato de que os alunos identificam as ideias de adi¢éo e
de subtracdo como mudancas nas quantidades. Como nos problemas comparativos
ndo ha mudangas nas quantidades, os alunos ndo conseguem raciocinar de imediato
sobre as relagdes quantitativas envolvidas no problema (Nunes et al., 2009, p. 54).

Neste momento é importante que os alunos compreendam que em problemas
comparativos, a quantidade ndo sofre alteracdo, € necessario relacionar o todo/parte, ou seja,

achar a diferenca existente entre as duas quantidades.

Figura 5 — Exemplo de correspondéncia-um-a-um
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Fonte: O autor, 2024.

Ao fazer a correspondéncia entre a quantidade de vacas e a quantidade de cavalos (Figura
5), os alunos poderdo perceber que duas vacas ndo se correspondem com nenhum cavalo, ou
seja, 6 —4 = 2.

A compreensdo dos conceitos operatorios aditivos origina-se da mobilizacdo dos
esquemas de acdo de juntar, retirar e colocar em correspondéncia um-a-um (Nunes et al., 2009).
Nesse sentido Ramos (2009, p. 67) destaca que o entendimento “[...] desses conceitos ocorre




pela experiéncia das diferentes acdes, levando-se em consideracdo o0s niveis progressivos de

desenvolvimento.”

1.2 Teoria do Campo Conceitual Aditivo

Em seus estudos Vergnaud (1996) afirma na aprendizagem matematica, as atividades
propostas aos alunos precisam apresentar uma diversidade de conceitos. Pois, por mais facil

que se apresente a atividade, ela é envolvida de inimeros outros conceitos.

Magina et al. (2001) ao corroborar com a ideia de Vergnaud (1996), insiste que “[...] os
conceitos matematicos tracam seus sentidos a partir de uma variedade de situacGes, e cada
situacdo nao [...] ndo pode ser analisada com a ajuda de apenas um conceito.” Deste modo,
compreende-se que 0 campo conceitual € um grupo de situacdes-problema que requerem

conceitos diferenciados, entretanto, relacionam-se entre si.

Vergnaud (1996) indica que ao classificar as estruturas aditivas e multiplicativas tém
como intengéo auxiliar os docentes na compreensdo dos procedimentos que sdo utilizados na
resolucdo de problemas. Sendo assim, ele também classifica os problemas aditivos a partir de
suas caracteristicas, classificando-os em: problemas de composicdo, problemas de
transformacdo e problemas de comparacdo. Conforme o referido autor, as situacdes que
apresentam diferentes graus de complexidades sdo denominadas de extensdes (12, 22, 32 e 49) g,

as mais simples, de protétipos.

Os problemas da classe de composicao sdo aqueles em que € possivel juntar uma parte

com outra parte para se obter o todo (protétipos) ou, a partir do todo e de uma das partes, se

obter a outra parte (1% extensdo).

Na classe dos problemas de transformacdo, de acordo com Magina et al. (2008),
encontram-se situacdes em que sdo estabelecidas ideias temporais, sendo assim, uma
quantidade em seu estado inicial sofre uma transformacéo chegando ao seu estado final. Os
problemas da Classe de Transformag&o em que o estado final é desconhecido, s&o denominados
como prototipos. Ja os que a quantidade desconhecida € a da transformacéo, estes séo chamados
de 12 extensdo. Por fim, em problemas em que o estado inicial € desconhecido, os problemas

sdo chamados de 42 extensao.

Finalizando, os problemas da classe da comparacdo sdo aqueles em que se estabelece
uma relacdo de comparacdo entre duas quantidades, chamadas de referente e referido. Nos

problemas de comparagcdo em que o referido € o valor desconhecido, estes sdo chamados de




problemas de 22 extensdo. Os de 3% extensdo sdo aqueles em que a relacdo é desconhecida.
Finalmente, quando o valor desconhecido é o referente é desconhecido, estes problemas séo
denominados de 42 extensdo. Magina et al. (2008) afirma que este tipo de problema é o mais
dificil de ser resolvido pelos alunos.

E progressivo o desenvolvimento do campo conceitual aditivo. Entretanto, €

imprescindivel que os professores oportunizem ao alunos uma variedade de situagdes-problema

que envolvam os mais diferentes niveis de dificuldades.

1.3 Educacao Matematica Critica: Cenarios para Investigacao

A educacdo Matematica Critica, na concepcao de Skovsmose (2014) ndo é uma area da
Educacdo Matematica, mas sim acOes baseadas nas preocupacOes a respeito dela. Deste modo
ndo pode se restringir a Educacdo Mateméatica a uma bateria de atividades e sim as

possibilidades por ela trazida.

Em seus estudos, Skovsmose (2014, p. 45) apresenta o conceito de cenarios para
investigacdo, ambiente onde € possivel explorar 0s contextos e as experiéncias dos alunos nas
mais diversas situacOes de aprendizagem. Segundo o referido autor, um cenario para

investigacao € um “[...] terreno sobre o qual as atividades de ensino-aprendizagem acontecem.”

As atividades que sdo trabalhadas sem a busca por referéncias pelos alunos, conforme
Skovsmose (2014), compdem o chamado paradigma do exercicio. No entendimento de
Skovsmose (2014), ao se utilizar os cenarios para investigacdo, é importante compreender que
0 paradigma do exercicio precisa ser desvinculado dos processos de ensinar e de aprender,

oportunizando a producéo de significados matematicos pelos alunos.

Os cenarios para investigacdo quando estdo presentes no fazer pedagogico, o professor
se encontra em uma zona de risco, pois 0s desdobramentos possibilitados nesses cenarios ndo

permitem ao docente o controle que antes ele detinha no paradigma do exercicio.

Assim, é importante ressaltar que as atividades matematicas planejadas na perspectiva
de cenarios para investigacdo, os alunos se reconhecem e reconhecem o contexto em que estdo
inseridos, contribuindo, de certa forma, na producdo de significados, no desenvolvimento do

senso critico e no ato de investigar.




1.4 Os Jogos nos Processos de Aprender e Ensinar

Os jogos sdo instrumentos indispensaveis quando compreendidos como recursos

pedagdgicos, auxiliando no desenvolvimento das habilidades cognitivas.

Grando (2004) afirma que é fundamental o papel que as atividades ltdicas exercem sobre
o0 desenvolvimento cognitivo e social das criancgas, portanto, 0 jogo como uma atividade Iudica

pode estar presente como estratégia de aprendizagem.

Grando (2007) propde que o0 jogo nas aulas de Matematica seja utilizado como
intervencdo pedagogica, uma vez que possuem objetivos especificos a serem seguidos (Figura
6):

Figura 6 — Caracterizacdo dos momentos do jogo
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Fonte: Adaptado de Grando (2007).




Conforme a concepcao de Macedo et al. (2000), as discussdes e reflexdes provocadas
durante a aplicacdo do jogo fazem com que as atitudes adquiridas tendem a se tornar

propriedade do aluno, podendo migrar pra outros contextos. Deste modo, Muniz (2022) afirma

O jogo é aqui pensado e proposto como recurso pedagdgico, mas ndo como panaceia
em si, e sim como proposta de acdo ao aluno, deve, enquanto recurso, desafiar,
motivar, favorecer o engajamento, fazer pensar, levantar hip6teses, elaborar, testar
estratégias, comunicar, argumentar e validar acGes e resultados. Todas estas agdes sdo
fundamentais para a concretizagao da aprendizagem matematica (Muniz, 2022, p. 17).

Sobre a utilizacdo do jogo no processo de aprendizagem matematica, Muniz (2022)
discorre que é necessario articular os elementos que compdem o jogo para o aprender
Matematica. Para isto, o autor desenvolve um quadro comparativo, para que possamos
identificar os elementos que compdem um jogo e a aprendizagem matematica (Quadro 1).

Quadro 1 — Comparativo entre elementos que constituem um jogo e os elementos que
constituem a aprendizagem matematica.

ELEMENTOS DO JOGO

ELEMENTOS DA APRENDIZAGEM
MATEMATICA

Realizado no plano do imaginario, no campo das
representacdes mentais.

Realizado no plano dos conceitos, no campo das
representagdes mentais.

E tecido a partir da elaboracdo, resolucdo,
socializacdo, validacdo de situac6es-problema.

E tecido a partir da elaboracdo, resolucdo,
socializacdo, validacdo de situac6es-problema.

Desenvolvido a partir de um sistema de regras
ludicas.

Desenvolvido a partir de um sistema de regras
matematicas.

Apresenta incertezas iniciais quanto ao resultado
final: quem ganha ou quem perde?

Apresenta incerteza quanto aos resultados finais:
acerto ou erro.

Requer investimentos, envolvimento,
mobiliza¢do de conhecimentos, levantamento de
hipoteses e apresenta riscos.

Requer investimentos, envolvimento,
mobiliza¢do de conhecimentos, levantamento de
hipoteses e apresenta riscos.

Ha de ter equidade de sucesso entre o0s
envolvidos.

Ha de ter equidade de sucesso entre o0s
envolvidos.

Seu desenvolvimento requer processos de
expressdo dos pensamentos e de validacdo dos
atos e resultados junto ao grupo.

Seu desenvolvimento requer processos de
expressdo dos pensamentos e de validacdo dos
atos e resultados junto ao grupo.

Fonte: Adaptado de Muniz (2022).

Diante do exposto, 0 jogo como um recurso pedagdgico é essencial nos processos de
ensino e aprendizagem por ser dotado de caracteristicas que oportunizam o entretenimento, o
desafio, a socializacao, entre outros, torna-se um grande aliado na producéo de significados

matematicos.




2 0 JOGO NAS TRILHAS DO CABO

Nesta secdo serdo apresentadas as caracteristicas do jogo, assim como o tabuleiro, as

cartas que o compdem e manual de instrucGes para a sua utilizacéo.

2.1 Sobre o Jogo

A ideia de construir um jogo que relacionasse situacdes-problema aditivas a cenarios
para investigacdo surgiu de algumas oportunidades vivenciadas como professor. Devido ao fato
de a turma em que a pesquisa foi aplicada ndo ter um comportamento adequado, ndo respeitando
as regras de convivéncia, o professor utilizou-se da estratégia de sempre levar jogos como

alternativa o envolvimento dos alunos nas atividades propostas.

O jogo de tabuleiro intitulado Nas Trilhas do Cabo: Producdo de Significados
Matematicos em Cenarios para Investigacdo, é fruto da pesquisa de mestrado RESOLUCAO
DE PROBLEMAS ADITIVOS EM CENARIOS PARA INVESTIGACAO: Producio de
significados matematicos nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, e tem como objetivo
propiciar a producdo de significados matematicos pelos alunos na resolugdo de problemas

aditivos em cendrios para investigacao.

Ele é composto por 20 (vinte) cartas, sendo 10 (dez) com situacdes-problema do campo
aditivo em cenérios para investigacao, e outras 10 (dez), com situa¢fes-problemas do campo
aditivo que ndo se aproximam do cotidiano dos alunos. As cartas foram definidas a partir das
classes do Campo Conceitual Aditivo (Vergnaud, 2009), sendo distribuidas da seguinte forma
(Figura 5).

Figura 7 — Quantidade de Cartas de acordo com a classificacdo do Campo Conceitual

T Classe da Composicio

Quantidade de

CARTAS

1
\
\ K

Classe da Transformagao

"—_-h_“'h.
- -
e

7

o e

Classe da Bnmparaqiu}}

Fonte: O autor,




2.2 0 Tabuleiro

O tabuleiro (Anexo A) do jogo é composto por 20 (vinte) casas, numeradas ou com a

indicacdo do icone de um mapa.

Figura 8 — Tabuleiro Nas Trilhas do Cabo

J\\
~/

)< M : |

1

| /

AIR
,’ \ Nas Trilhas

= \PRN“ DOS ANJOS

Fonte: O autor, 2024.

Para a reproducdo do tabuleiro serdo necessarios 0s seguintes materiais:

4 unidades - Papel A4 gramatura 180;

Tesoura;
Plastificacdo ou plastico adesivo transparente.

Para produzir o tabuleiro, imprima o tabuleiro em formato péster 2 x 2; apds a
impressao, plastifique as quatro folhas impressas, cortando as margens; disponha as

folhas em uma superficie reta, montando o tabuleiro.

2.3 As Cartas (Situacoes-Problema)

As cartas (Anexo B) que compdem este Produto Educacional foram organizadas de

acordo com a classificacdo dos Problemas Aditivos (Vergnaud, 2009).

Na proxima secdo, sdo apresentadas as informacgdes referentes a cada situacdo-

problema.




2.3.1 Problema | de Composicao

Fiaura 9 — Problema | de Composicao |

EM UM BELO DIA ENSOLARADO,
VANESSA ANDOU 2 000 METROS DA
PRAINHA ATE A PRAIA GRANDE. APOS
BEBER UMA AGUA DE COCO GELADANO
QUIOSQUE SOL E MAR, NA PRAIA
GRANDE, ELA ANDOU 2 400 METROS ATE
A PRAIA DOS ANJOS. QUAL A DISTANCIA
DA PRAINHA A PRAIA DOS ANJOS?

Fonte: O autor, 2024.

2.3.2 Problema Il de Composicao

Figura 10 — Problema Il de Composicao

! NO QUIOSQUE CALAMARES FORAM
e VENDIDOS 3 250 PRATOS DE CAMARAO
-~ Nas Trilhas ALHO E GLEO E LULA A DORE NO VERAO

' DE 2024. DO TOTAL DE PRATOS

VENDIDOS, 1 870 FORAM DE CAMARAO

ALHO E OLEO. QUANTOS PRATOS DE

LULA A DORE FORAM VENDIDOS NO

QUIOSQUE CALAMARES?

Fonte: O autor, 2024.

INFORMACOES

= Tipo de Problema
Prétipo (Todo Desconhecido)

= Esquema de acdo
Juntar

= Operacdo a ser utilizada
Adicao: 2 000 + 2 400 = 4 400

INFORMACOES

= Tipo de Problema
12 Extensao (Parte Desconhecida)

= Esquema de agéo
Retirar.

= Operacdo a ser utilizada
Subtracéo: 3250-1870=1380




2.3.3 Problema lll de Composicao

Figura 11- Problema I11 de Composicéo

AESTATUA QUE HOMENAGEIA A ATRIZ
CABISTA FLAVIA ALESSANDRA, EXPOSTA
NA ORLA DA PRAIA GRANDE, E
COMPOSTA 300 QUILOGRAMAS DE
BRONZE E 150 QUILOGRAMAS DE FERRO.
QUANTOS QUILOGRAMAS PESA A
ESTATUA DA ATRIZ FLAVIA ALESSANDRA?

~\ .
-7\ Nas Trilhas

LN
) G~

11

Fonte: O autor, 2024.

2.3.4 Problema IV de Composicao

Figura 12— Problema IV de Composi¢do

EM UMA FEIRA FORAM VENDIDOS 230
0V0S VERMELHOS E780 OVOS BRANCOS.
QUANTOS OVOS FORAM VENDIDOS
NESSA FEIRA?

Fonte: O autor, 2024.

INFORMACOES

= Tipo de Problema
Prototipo (Todo Desconhecido)

= Esquema de agéo
Juntar.

= QOperagdo a ser utilizada
Adicdo: 300 + 150 = 450

INFORMACOES

= Tipo de Problema
Protétipo (Todo Desconhecido)

= Esquema de agéo
Juntar.

= Operacdo a ser utilizada
Adico: 230 + 780 = 1 010




2.3.5 Problema V de Composicao

Figura 13- Problema V de Composicao

NA BIBLIOTECA DE UMA ESCOLA EXISTEMY
12723 LIVROS. DESTES LIVROS, 8 954 SAQ
LIVROS DIDATICOS E 0S DEMAIS SAQ
LIVROS DE LITERATURA INFANTIL.
QUANTOS LIVROS DE LITERATURA
INFANTIL EXISTEM NA BIBLIOTECA DESSA
ESCOLA?

Fonte: O autor, 2024.

2.3.6 Problema VI de Composicao

Figura 14 — Problema VI de Composic¢éo

I
1 NO PARQUE DE EXPOSICOES DE UMA

2\ .
-~ \ Nas Tnilhas

Tl

pRAIA

=

T

pog ANOS
i

CIDADE FORAM EXPOSTOS 826 EQUINOS.
DESTES, 125 ERAM MACHOS E 05 DEMAIS
FEMEAS. QUANTOS EQUINOS FEMEAS
FORAM EXPOSTAS NO PARQUE DE
EXPOSIGOES?

\
N

Fonte: O autor, 2024.

INFORMACOES

= Tipo de Problema
12 Extenséo (Parte Desconhecida)

= Esquema de agéo
Retirar.

= QOperacdo a ser utilizada
Subtracéo. 12 723 — 8 954 = 3 769

INFORMACOES

= Tipo de Problema
12 Extensao (Parte Desconhecida)

= Esquema de acao
Retirar.

= Operacdo a ser utilizada
Subtracéo: 826 — 125 =701




2.3.7 Problema | de Transformacao

Figura 14 — Problema | de Transformacao

AESCADARIA DO PONTAL DO ATALAIA E
UM DOS PONTOS TURISTICOS MAIS
VISITADOS DE ARRAIAL DO CABO. NO
ULTIMO DOMINGO, ATE O MEIO-DIA,
2451 TURISTAS HAVIAM PASSADO PELA
ESCADARIA. AS 13 HORAS, UMA
EXCURSAO CHEGOU TRAZENDO MAIS 892
TURISTAS. QUANTOS TURISTAS
VISITARAM A ESCADARIA DO PONTAL DO
ATALAIA NESSE DIA?

Fonte: O autor, 2024.

2.3.8 Problema Il de Transformacao

Figura 15 — Problema Il de Transformagéo

£

i
4 OPORTO DE ARRAIAL DO CABO RECEBEU

UMA CARREGAMENTO DE 12 357
BARRILHAS DEVIDRO, PASSANDO ATER
EM SEU ESTOQUE, 85 662 BARRILHAS.
QUANTAS BARRILHAS DE VIDRO O PORTO
TINHA EM SEU ESTOQUE ANTES DE
RECEBER O CARREGAMENTO?

|
‘I‘
s\ .
=* \ Nos Trithas
; .

[ pua ol amS

Fonte: O autor, 2024.

INFORMACOES
= Tipo de Problema
Prétipo
(Estado Final Desconhecido)

= Esquema de acédo
Juntar.

= Operacéo a ser utilizada
Adicdo: 2 451 + 892 = 3 343

INFORMACOES

= Tipo de Problema
42 Extensdo — “problema com inversao”
£ (Estado Inicial Desconhecido)

= Esquema de acédo
Retirar.

= Operacdo a ser utilizada
Subtracéo: 85 662 — 12 357 = 73 305




2.3.9 Problema Il de Transformacao

Figura 16 — Problema 111 de Transformacéo

APRACA DO COVA E 0 LUGAR DE
CONCENTRAGAO DOS BLOCOS
CARNAVALESCOS DE ARRAIAL DO CABO.
NA CONCENTRAGAOQ DA TERCA-FEIRA DE
CARNAVAL HAVIA 6 988 FOLIOES.
QUANDO 0 ELOCO DA RAMA FOI PARA
RUA, NA PRACA DO COVAFICARAM 2100
FOLIOES. QUANTOS FOLIOES SEGUIRAM
0 BLOCO DA RAMA?

Fonte: O autor, 2024.

2.3.10 Problema IV de Transformacao

Figura 17 — Problema 1V de Transformacéao

ALOJA “BRINCA MUITO” POSSUIA 723
CARRINHOS PARA VENDER. AO FINALDO
DIA, APENAS 214 CARRINHOS ESTAVAM
DISPONIVEIS. QUANTOS CARRINHOS
FORAM VENDIDOS NA LOJA “BRINCA
MUITO™?

Fonte: O autor, 2024.

INFORMACOES

= Tipo de Problema
12 Extenséao
(Transformacao Desconhecida)

= Esquema de agéo
Retirar.

= Operacéo a ser utilizada
Subtracdo: 6 988 — 2 100 = 4 888

INFORMACOES

=Tipo de Problema
12 Extensao
(Transformacéo Desconhecida)

=Esquema de acéo
Retirar.

=Operacao a ser utilizada
Subtracéo: 723 — 214 =509




2.3.11 Problema V de Transformacao

Figura 18 — Problema V de Transformacéo

INFORMACOES
= Tipo de Problema
Prétipo
(Estado Final Desconhecido)

MARIA TINHA R$ 2 480,00 EM SUA CONTA
BANCARIA RECEBEUNAISRS 326600 | » Egqema de agio
DE SEU PAGAMENTO. QUANTO MARIA

TEM AGORA EM SUA CONTA? Juntar.

= Operacado a ser utilizada
Adicdo: 2480 + 3286 =5 766

Fonte: O autor. 2024.

2.3.12 Problema VI de Transformacao

Figura 19 — Problema VI de Transformacéo

INFORMACOES

= Tipo de Problema

12 Extensao
JOSUE GOSTA MUITO DE COLECIONAR (Transformacéo Desconhecida)
FOTOS DE SUAS VIAGENS. ANTES DE IR

PARA UMA VIAGEM AO NORDESTE, JOSUE} = Esquema de acio
TINHA 685 FOTOS EM SEU ALBUM, Retirar.

QUANDO RETORNOU, SEU ALBUM DE
FOTOGRAFIAS FICOU COM 1180 FOTOS. | Operacio a ser utilizada
QUANTAS FOTOS JOSUE COLOCOU NO "

ALBUM DE FOTOGRAFIAS DURANTE A Subtragao: 1 180 - 685 = 495

VIAGEM AO NORDESTE?

Fonte: O autor, (2024).




2.3.13 Problema VIl de Transformacao

Figura 20 — Problema VII de Transformacéao

NO ULTIMO DIA DOS JOGOS ESCOLARES,
“\ Nas Trilhas A ESCOLA RANCHO FUNDO GANHOU 38
3 MEDALHAS, TOTALIZANDO 174
ol m MEDALHAS AO FINAL DOS JOGOS.
masces®5  OUANTAS MEDALHAS A ESCOLA RANCHO
FUNDO TINHA ANTES DO ULTIMO DIA
DOS JOGOS ESCOLARES?

Fonte: O autor, 2024.

2.3.14 Problema | de Comparacao

Figura 21 — Problema | de Comparacéo

NO SABADO, FORAM PESCADOS 3 454
QUILOGRAMAS DE PEIXE DURANTEQ
“ARRASTQ" E NO DOMINGO FORAM
PESCADOS 2 821 QUILOGRAMAS DE
PEIXE. QUANTOS QUILOGRAMAS DE
PEIXE FORAM PESCADOS A MAIS NO
SABADO QUE NO DOMINGO?

Fonte: O autor, 2024.

INFORMACOES

= Tipo de Problema
48 Extensdo —
inversao”
(Estado Inicial Desconhecido)

“problema com

= Esquema de acdo
Retirar.

= Operacdo a ser utilizada
Subtracéo: 174 — 38 =136

INFORMACOES

= Tipo de Problema
32 Extenséo
(Relagdo Desconhecida)

= Esquema de acdo
Comparar - correspondéncia um-
a-um.

= Operacdo a ser utilizada
Subtracéo: 3 454 — 2 821 =633




2.3.15 Problema Il de Comparacao

Figura 22 — Problema Il de Comparacao

INFORMACOES
Tipo de Problema

. "
’ AESCOLA MUNICIPAL SAGRADO L ISR .
A Nes Trilhos CORAGAO DE JESUS, NO MORRO DA (Referido Desconhecido)

CABOCLA, TEM 225 ALUNQS, ENQUANTO

AESCOLA MUNICIPAL JOAD TORRES, Rela(;éo de compara(;éO' 425
SITUADA NA PRAINHA, TEM 425 ALUNOS )
AMAIS. QUANTOS ALUNOS TEM A

ESCOLA MUNICIPAL JOAO TORRES? Operacdo a ser utilizada
Adicdo: 425 + 225 = 650

Fonte: O autor, 2024.

2.3.16 Problema Ill de Comparacao

Figura 23 — Problema 111 de Comparacéao INFORMACOES

= Tipo de Problema
42 Extensdo — “problema com
inversao”

APRAIA DOS ANJOS E 0 3¢ BAIRRO MAIS (Referente Desconhecido)
POPULOSO DE ARRAIAL DO CABO. ELA
POSSUI 5 623 HABITANTES, 1 085
HABITANTES A MENOS QUE A PRAINHA, O
BAIRRO MAIS POPULOSO DE ARRAIAL DO

CABO. QUANTOS HABITANTES TEM A = Operacéo a ser utilizada

PRAINHA? Adicdo: 5623 + 1 085 = 6 708

= Relagdo de comparagdo: 1 085

Fonte: O autor, 2024.




2.3.17 Problema IV de Comparacao

Figura 24 — Problema IV de Comparacéao

LUIS E LUISA SAO IRMAQS E GOSTAM DE
CORRER EM VOLTA DA LAGOA DA
PAMPULHA. LUISA CORREU 6 233

METROS, ENQUANTO LUIS CORREU 1015

METROS A MAIS QUE SUA IRMA.
QUANTOS METROS LUIS CORREU EM
VOLTA DA LAGOA DA PAMPULHA?

Fonte: O autor, 2024.

2.3.18 Problema V de Comparacao

Figura 25 — Problema V de Comparacéo

APRAINHA E A PRIMEIRA PRAIA DE
ARRAIAL DO CABO QUE O TURISTA
AVISTA AO CHEGAR NA CIDADE. EM
JANEIRO, 689 214 TURISTAS -
PASSARAM PELA PRAINHA, JAEM

FEVEREIRO, 465 877 TURISTAS VIRAM
AS BELEZAS PRESENTES NESSE LINDO
LUGAR. QUANTOS TURISTAS "
PASSARAM A MENOS PELA PRAINHA

s\ o
-~ \ Nos Trilhas

b ™
PR~
a
pRAlA DS ANJOS
l\
=
\._”

. EM FEVEREIRO?

Fonte: O autor, 2024.

INFORMACOES

= Tipo de Problema
22 Extenséo
(Referido Desconhecido)

= Relacéo de comparacao: 1015

= Operacdo a ser utilizada:
Adicdo - 6 233 + 1 015 =7 248

INFORMACOES
Tipo de Problema

32 Extensdo (Relacdo Desconhecida)

Comparar - correspondéncia um-

a-um.

Operacéo a ser utilizada

Subtracéo: 689 214 — 465 877 =223 337




2.3.19 Problema VI de Comparacao

Figura 26 — Problema VI de Comparacao

0 SUPERMERCADO “PRECO BOM” TEM A
A QUARTA-FEIRA COMO DIA DA FRUTAS.
-~ \ Nas Trr'a'hasﬂ § PARA ATENDER AOS CLIENTES, O
) | m SUPERMERCADO DISPONIBILIZOU 7 520
1'J LARANJAS E & 661 MACAS. QUANTAS
MAGAS 0 SUPERMERCADO “PREGO BOM”
DISPONIBILIZOU A MAIS PARA A QUARTA-
FEIRA DAS FRUTAS?

Fonte: O autor, 2024.

2.3.20 Problema Vil de Comparacao

Figura 27 — Problema V11 de Comparacéo

0 5HOPPING SALVADORE 0 SHOPPING
MORUMBI POSSUEM VAGAS DE
Trithas ESTACIONAMENTO PARA SEUS CLIENTES.
0 SHOPPING SALVADOR POSSUI 12 110

" v Nos

QUE O SHOPPING MORUME QUANTAS
VAGAS DE ESTACIONAMENTO POSSUI O
SHOPPING MORUMBI?

Fonte: O autor, 2024.

INFORMACOES

Tipo de Problema
32 Extenséo
(Relacéo Desconhecida)

= Comparar - correspondéncia um-
a-um.

= Operacdo a ser utilizada
Subtracdo: 8 661 —7 520 =1 141

INFORMACOES

Tipo de Problema

48 Extensdo — “problema com
inversao”

(Referente Desconhecido)

Relacéo de comparagéo: 874

Operacdo a ser utilizada
Subtracdo: 12 110 - 874 =11 236




2.4 Ficha de Registro

A Ficha de Registro (Figura 28) que esta disponivel no Anexo C, ¢ uma folha que
auxiliara o jogador no registro das situagcdes-problema, assim como em suas resolucdes, se

acertou ou ndo. O professor poderd este recurso para verificar o desenvolvimento dos alunos

durante o jogo.

Figura 28 — Ficha de Registro

JOGADOR (A}:

RESPOSTA CORRETA

RODADA RESOLUGAD
SN NAD

Fonte: O autor, 2024.

2.5 Como Jogar?

Ap0s a construcdo do tabuleiro e da confeccdo das cartas chegou 0 momento que todos

esperam, que é jogar. Para isso, é necessario observar algumas regras. Vamos a elas:

1. Numero de participantes: 5 (1 sera 0 GUIA — quem iré ler as cartas e verificar as respostas;
4 competidores — identificados por fichas das cores AZUL, VERDE, VERMELHA e

AMARELA);
O GUIA, antes de iniciar a partida, ira embaralhar as cartas, separando-as em dois montes:

cartas com icone do mapa e cartas sem o icone.




Para iniciar, 0 GUIA fara a leitura da primeira carta, que obrigatoriamente serd uma que
contenha o icone do mapa;

Apos a leitura da primeira carta, todos os participantes terdo 1 minuto para responder a
situacdo-problema.

Os que acertarem, terdo o direito de jogar o dado com faces numeradas em (2, 3 e 4),
avancando as casas de acordo com o numero da face sorteada do dado.

O jogador que errar, permanecera na area neutra (areas que correspondem ao Inicio e ao
Fim);

Nas proximas rodadas, 0 GUIA observara a posi¢do do jogador mais avanc¢ado, retirando
as cartas do monte indicado pela casa em que se encontra esse jogador (casa com icone ou
casa sem icone).

Mais uma vez, os jogadores terdo o tempo de 1 minuto para responderem a situagao-
problema. Tera o direito de lancar o dado os jogadores que acertarem a resposta.

Vence, 0 jogador que conseguir atravessar a trilha primeiro. Se dois ou mais jogadores

atravessarem a trilha a0 mesmo tempo, o vencedor sera definido por meio do lancamento

do dado, sendo consagrado vencedor o que obtiver o maior nimero.




3 PARA ALEM DO JOGO

Apds jogar, € importante que os alunos consolidem as aprendizagem adquiridas. Deste
modo, foram planejadas algumas atividades de fixacdo que se utilizavam das regras do jogo
Nas Trilhas do Cabo.

3.1 Atividade 1

A turma de Emanoel também jogou
“Nas trilhas do Cabo”. Observe o que
aconteceu em cada rodada e faca o
que se pede

ATIVIDADE 1

José era o GUIA em seu grupo. ele
sorteou a seguinte carta na 1% rodada.

PARA O PROFESSOR

PROBLEMA DE COMPRRRQEG DONA SUELI GASTOU NO
TIPO DE PROBLEMA: MERCADO 56 REAIS E NA
EI;EEEATE;(:‘?ADOESCON HECIDA FARMACIA, 39 REAIS. EM
Al ! QUE LUGAR ELA GASTOU

ESQUEMA DE ACAO: ) MENOS? QUANTOS A
COMPARAR - CORRESPONDENCIA MENOS?

UM-A-UM

DPERA{;ED A SER UTILIZADA:
SUBTRAI;‘EO: 56 - 39 =17

Nessa rodada, Marcos e Celina nao
jogaram o dado. Bia e Pedro jogaram o
dado. Bia avancou 2 casas. Pedro
avancou 3 casas. Qual o resultado
encontrado por Bia e Pedro?




3.2 Atividade 2

ATIVIDADE 2

Na 22 rodada, a carta sorteada foi

seguinte:

PARA O PROFESSOR

PROBLEMA DE TRANSFORMAGAO

TIPO DE PROBLEMA:
12 EXTENSAO
(TRANSFORMAGCAO DESCONHECIDA)

ESQUEMA DE ACAO:
RETIRAR

OPERACAO A SER UTILIZADA:
SUBTRACAO: 82 - 45 = 37

O PAI DE LEOPOLDO
PESCOU 45 KG DE ROBALO
NA MANHA E, ATE FINAL DO
DIA, ELE JA HAVIA PESCADO
82 KG. QUANTOS QUILOS O
PAI DE LEOPOLDO PESCOU
DURANTE A TARDE?

a

Observe os resultados encontrados por

cada aluno do grupo:

A) Marcos - 127 kg
B) Bia - 36 kg

C) Celina - 37 kg
Pedro - 47 kg

Faca os calculos e verifique qual jogador
jogou o dado.




3.3 Atividade 3

ATIVIDADE 3

Na 3% rodada, Marcos e Pedro jogaram o
dado, pois acertaram a resposta do

problema, encontrando 21 conchinhas

como resultado.

PARA O PROFESSOR

PROBLEMA DE COMPARACAO

TIPO DE PROBLEMA:

4° EXTENSAQ - “Problema com

Inverséo”™
(REFERENTE DESCONHECIDO)

RELACAO DE COMPARACAD: 9

OPERAGCAOQ A SER UTILIZADA:
SUBTRAGCAO: 30 - 9= 21

PARA O PROFESSOR

PROBLEMA DE COMPARAGAQ
TIPO DE PROBLEMA:

2% EXTENSAO

(REFERIDO DESCONHECIDO)
RELACAO DE COMPARACAO: 9

OPERACAO A SER UTILIZADA:
SUBTRACAO: 30 + 9 = 39

Qual das duas cartas foi a sorteada na 3°
rodada?

CARTA (A)

Ontem, Juca e Alice foram

catar conchinhas na praia.

Juca catou 30 conchinhas.

Quantas conchinhas Alice

catou se Juca catou mais 9
do que ela?

CARTA(B)

Ontem, Juca e Alice foram

catar conchinhas na praia.

Juca catou 30 conchinhas.

Quantas conchinhas Alice

catou se ela catou 9 a mais
do que Juca?




3.4 Atividade 4

ATIVIDADE 4

Em outro grupo da turma, Ricardo
estava na casa 16. Ele venceu o jogo
apos o sorteio da seguinte carta:

PARA O PROFESSOR

GIL LEVOU PARA VENDER

NO MERCADO 28 KG
TIPO DE PROBLEMA: CAMARAO E 62 KG DE
PROTOTIPO OUTRO TIPO DE PESCADO.
(TODO DESCOMNHECIDO)

QUANTOS KG DE FRUTOS DO

ESQUEMA DE ACAO: MAR GIL LEVOU PARA
RS VENDER NO MERCADO?

PROBLEMA DE COMPOSICAO

OPERACAO A SER UTILIZADA
ADICAD: 28 + 62 = 90

A) Qual o resultado encontrado por
Ricardo?

B) Que face do dado ele sorteou para ter
vencido o jogo?
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4 AOS PROFESSORES

Professores, espero que este Produto Educacional, o jogo de tabuleiro: Nas Trilhas do
Cabo, possa ser um recurso pedagodgico bastante proveitoso para todos. Que os auxilie na
resolucdo de problemas aditivos e na producdo de significados matematicos pelos alunos dos

Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Pensando na possibilidade de adaptacdo deste material, no Anexo E, encontra-se o
tabuleiro e o molde de cartas em branco para que os professores possam adequar as suas
realidades, buscando inserir nas situacfes-problema as vivéncias de seus alunos e de sua

comunidade.

Convem destacar a importancia de o professor, ao propor questionamentos, oferecer

oportunidades aos alunos para que possam refletir durante a aplicacdo das situacdes-problema,

atuando, de certa forma, como mediador da aprendizagem.
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ANEXO A - TABULEIRO




ANEXO B - CARTAS

EM UM BELO DIA ENSOLARADO,
VANESSA ANDOU 2 000 METROS DA
PRAINHA ATE A PRAIA GRANDE. APOS
BEBER UMA AGUA DE COCO GELADA NO

QUIOSQUE SOL E MAR, NA PRAIA

GRANDE, ELA ANDOU 2 400 METROS ATE

A PRAIA DOS ANJOS. QUAL A DISTANCIA
DA PRAINHA A PRAIA DOS ANJOS?

NO QUIOSQUE CALAMARES FORAM
VENDIDOS 3 250 PRATOS DE CAMARAO
ALHO E OLEO E LULA A DORE NO VERAO

DE 2024. DO TOTAL DE PRATOS
VENDIDOS, 1870 FORAM DE CAMARAO
ALHO E OLEO. QUANTOS PRATOS DE
LULA A DORE FORAM VENDIDOS NO
QUIOSQUE CALAMARES?




A ESTATUA QUE HOMENAGEIA A ATRIZ
CABISTA FLAVIA ALESSANDRA, EXPOSTA
NA ORLA DA PRAIA GRANDE, E
COMPOSTA 300 QUILOGRAMAS DE
BRONZE E 150 QUILOGRAMAS DE FERRO.
QUANTOS QUILOGRAMAS PESA A
ESTATUA DA ATRIZ FLAVIA ALESSANDRA?

N )
v Nas Trilhas EM UMA FEIRA FORAM VENDIDOS 230

-,

11])] OVOS VERMELHOS E 780 OVOS BRANCOS.
DL e QUANTOS OVOS FORAM VENDIDOS
.'\.

2 MESSA FEIRA?
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NA BIELIOTECA DE UMA ESCOLA EXISTEM
12 723 LIVROS. DESTES LIVROS, 8 954 SAQ
LIVROS DIDATICOS E OS DEMAIS SAQ
LIVROS DE LITERATURA INFANTIL.
QUANTOS LIVROS DE LITERATURA
INFANTIL EXISTEM NA BIBELIOTECA DESSA
ESCOLA?

NO PARQUE DE EXPOSICOES DE UMA
CIDADE FORAM EXPOSTOS 826 EQUINOS.
DESTES, 125 ERAM MACHOS E OS DEMAIS

FEMEAS. QUANTOS EQUINOS FEMEAS

FORAM EXPOSTAS NO PARQUE DE
EXPOSICOES?




A ESCADARIA DO PONTAL DO ATALAIA E
UM DOS PONTOS TURISTICOS MAIS
VISITADOS DE ARRAIAL DO CABO. NO
ULTIMO DOMINGO, ATE O MEIO-DIA,

2 451 TURISTAS HAVIAM PASSADO PELA
ESCADARIA. AS 13 HORAS, UMA
EXCURSAO CHEGOU TRAZENDO MAIS 892
TURISTAS. QUANTOS TURISTAS
VISITARAM A ESCADARIA DO PONTAL DO
ATALAIA NESSE DIA?

A PRACA DO COVAE O LUGAR DE
CONCENTRACAO DOS BLOCOS
CARNAVALESCOS DE ARRAIAL DO CAEQ.
NA CONCENTRAGAO DA TERCA-FEIRA DE
CARNAVAL HAVIA 6 988 FOLIOES.

QUANDO O BLOCO DA RAMA FOI PARA
RUA, NA FRACA DO COVA FICARAM 2100
FOLIOES. QUANTOS FOLIOES SEGUIRAM
O BLOCO DA RAMA?




O PORTO DE ARRAIAL DO CABO RECEEEU
UMA CARREGAMENTO DE 12 357
EARRILHAS DE VIDRO, PASSANDO ATER
EM SEU ESTOQUE, 85 662 BARRILHAS.
QUANTAS BARRILHAS DEVIDRO O PORTO
TINHA EM SEU ESTOQUE ANTES DE
RECEBER O CARREGAMENTO?

ra

\ Nas Trilhas MARIA TINHA R$ 2 480,00 EM SUA CONTA
L =y -

1) m BANCARIA. RECEBEU R$ 3 286,00 DE SEU

| 7 e PAGAMENTO. QUANTO MARIA TEM

AGORA EM SUA CONTA?




i A LOJA “BRINCA MUITO” POSSUIA 723
\ Nas Trilhas CARRINHOS PARA VENDER. AO FINAL DO
DIA, APENAS 214 CARRINHOS ESTAVAM
DISPONIVEIS. QUANTOS CARRINHOS

L
| ¥ FRAlA DOS A0S
) 2 FORAM VENDIDOS NA LOJA “BRINCA
Y

MUITO"?

NO ULTIMO DIA DOS JOGOS ESCOLARES,
A ESCOLA RANCHO FUNDO GANHOU 38
MEDALHAS, TOTALIZANDO 174
MEDALHAS AO FINAL DOS JOGOS.
QUANTAS MEDALHAS A ESCOLA RANCHO
FUNDO TINHA ANTES DO ULTIMO DIA
DOS JOGOS ESCOLARES?




JOSUE GOSTA MUITO DE COLECIONAR
FOTOS DESUAS VIAGENS. ANTES DEIR
PARA UMA VIAGEM AO NORDESTE, JOSUE
TINHA 685 FOTOS EM SEU ALBUM,
QUANDO RETORNOU, SEU ALEUM DE
FOTOGRAFIAS FICOU COM 1180 FOTOS.

,
|1 ' B FRElA DOS ARIOS
N 2 QUANTAS FOTOS JOSUE COLOCOU NO

- ]
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ALBUM DE FOTOGRAFIAS DURANTE A
VIAGEM AD NORDESTE?

A ESCOLA MUNICIPAL SAGRADO
CORACAO DE JESUS, NO MORRO DA
CABOCLATEM 225 ALUNOS, ENQUANTO
A ESCOLA MUNICIPAL JOAO TORRES,
SITUADA NA PRAINHA, TEM 425 ALUNOS
A MAIS. QUANTOS ALUNOS TEM A
ESCOLA MUNICIPAL JOAO TORRES?




NO SABADO, FORAM PESCADOS 3 454
QUILOGRAMAS DE PEIXE DURANTE O
“ARRASTO" E NO DOMINGO FORAM
FPESCADOS 2 821 QUILOGRAMAS DE
PEIXE. QUANTOS QUILOGRAMAS DE
PEIXE FORAM PESCADOS A MAIS NO
SABADO QUE NO DOMINGO?

A PRAINHA E A PRIMEIRA PRAIA DE
ARRAIAL DO CABO QUE O TURISTA
AVISTA AD CHEGAR NA CIDADE. EM
JANEIRO, 689 214 TURISTAS PASSARAM
PELA PRAINHA, JA EM FEVEREIRO, 465
877 TURISTAS VIRAM AS BELEZAS
PRESEMNTES MESSE LINDO LUGAR.
QUANTOS TURISTAS A MENOS PASSARAM
PELA PRAINHA EM FEVEREIRO?




A PRAIA DOS ANJOS E O 32 BAIRRO MAIS
POPULOSO DE ARRAIAL DO CABO. ELA
POS5UI 5 623 HABITANTES, 1 085
HABITANTES A MENOS QUE A PRAINHA, O
BAIRRO MAIS POPULOSO DE ARRAIAL DO
CABO. QUANTOS HABITANTES TEM A
PRAINHA?

LUIS E LUISA SAO IRMAOS E GOSTAM DE

CORRER EM VOLTA DA LAGOA DA
PAMPULHA. LUISA CORREU 6 233
METROS, ENQUANTO LUIS CORREU 1 015
METROS A MAIS QUE SUA IRMA.
QUANTOS METROS LUIS CORREU EM
VOLTA DA LAGOA DA PAMPULHA?




0 SUPERMERCADO “PRECO BOM” TEM A
P QUARTA-FEIRA COMO DIA DA FRUTAS.
v Nas Trilhas PARA ATENDER AOS CLIENTES, O
SUPERMERCADO DISPONIBILIZOU 7 520
LARANJAS E 8 661 MAGAS. QUANTAS

Tl
| 7 FRAlA DOS BRI0S N
5 2 MACAS O SUPERMERCADO “FPRECO BOM"
Y

DISPONIEILIZOU A MAIS PARA A QUARTA-
FEIRA DAS FRUTAS?

O SHOPPING SALVADOR E O SHOPPING
MORUMEI POSSUEM VAGAS DE
ESTACIONAMENTO PARA SEUS CLIENTES.
O SHOPPING SALVADOR POS5SS5UI 12110
VAGAS DE ESTACIONAMENTO, 874 A MAIS
QUE O SHOPPING MORUMEI, QUANTAS
VAGAS DE ESTACIONAMENTO POSSUI O
SHOPPING MORUMEBI?




ANEXO C - FICHA DE REGISTRO

JOGADOR (A):

RODADA

RESOLUCAO

RESPOSTA CORRETA




ANEXO D - DADO PARA MONTAR




ANEXO E - MATERIAL ADAPTAVEL
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