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Para a pessoa docente: Manter + Mudar: Soma de dois numeros

Nesta atividade, os alunos praticam a soma de dois numeros enquanto exploram e identificam padrdes. Com énfase na flexibilidade
numeérica, a atividade oferece diversas oportunidades para pratica, investigacao e formulacao de hipéteses, permitindo que os alunos
visualizem a soma de dois humeros de diferentes formas. O principal objetivo é auxiliar os alunos na construgdo de uma
representagcao mental dos dados e dos nimeros em suas faces. Isso € importante tanto do ponto de vista espacial quanto numérico,
ja que um dado de seis faces possui um design estruturado. Os pontos representam os numeros, permitindo que os alunos pratiquem
a identificacao de nimeros com base nos padrdes de pontos ao virarem e revirarem os dados. Valorizamos multiplas representacées!

No Youcubed, tivemos um verao produtivo fazendo conjecturas e identificando padrdes nas somas de numeros usando dados. Esta
atividade foi desenvolvida para que os alunos possam perceber padroes e estruturas ao langar dois dados, mantendo um fixo. Eles
podem virar ou girar o segundo dado. Quais numeros diferentes podem formar? Quais padrées conseguem identificar?

A atividade comega no slide 6. Pega aos alunos que estudem o dado de seis faces ilustrado no slide 7. A medida que giram e
manipulam o cubo tridimensional com as méos, peca que registrem suas observacdes. Nesta atividade, esperamos que algum aluno
perceba que a soma dos numeros em faces opostas do dado é sempre sete. Esse € um padrao interessante na organizagao dos
numeros nas faces do dado. Caso os alunos ndo percebam essa relacdo, incluimos uma outra forma de ajuda-los a identifica-la no
slide 7. Esse slide solicita que os alunos segurem um dado e descubram quais numeros estdo nas faces nao visiveis na imagem.
Cada aluno deve ter um dado em maos. Ao girarem o dado para reproduzir o modelo mostrado no slide, é possivel que percebam que
a soma das faces opostas € igual a sete. Incluimos o slide 8 como uma verificagdo de compreensao e uma nova forma de visualizar
os dados e a soma sete. Nele, os alunos devem identificar quais dados sao falsos ou n&o estao representados com precisdo. Peca
que justifiquem como identificaram os dados que nao sao precisos.
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Para a pessoa docente: Manter + Mudar: Soma de dois numeros

O slide 10 apresenta o jogo por meio de exemplos. E util que dois alunos tenham quatro dados entre si, para que
possam fazer o langamento , em seguida, usar os outros dados a fim de formar uma nova soma. Reconhecemos
que as restricbes/regras da atividade exigem que os alunos mantenham os nimeros em mente e manipulem os
dados para encontrar outros numeros. Com o objetivo de ajudar os alunos mais jovens a controlar seus numeros,
elaboramos uma ficha de atividade onde podem posicionar os dados para mostrar a jogada e, depois, manipular
os outros dois dados restantes para fazer a soma. A ideia de “Manter” e “Mudar” oferece aos alunos opgdes, e
esperamos que eles desenvolvam suas préprias formas de trabalhar. E importante que todos os alunos
compreendam que um dos dados eles mantém e o outro eles viram ou giram. Virar significa ir para a face oposta.
E nesse momento que o nimero 7 entra em cena. Qualquer nimero que esteja voltado para cima indica que o
numero na face oposta é o complemento para somar 7. A medida que jogarem, os alunos ganharéo pratica. A
acao de mudar (virar ou girar) proporciona aos alunos cinco opgdes de parcelas restantes. Permita que os alunos
joguem livremente e desenvolvam suas proprias estratégias. Apos algum tempo, peca que compartilhem essas
estratégias. Incentive-os a explicar os padrdes que identificaram e a dividir quaisquer questionamentos que
surgirem. Pode ser que alguns alunos nem precisem dos outros 2 dados. Eles podem perceber que € possivel
somar cinco numeros diferentes ao numero mantido.
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Para a pessoa docente: regras do jogo e materiais

Regras:
e Lance dois dados.
e  Seu objetivo é formar diferentes somas entre esses dois dados, seguindo as regras abaixo:
o  Vocé deve manter o resultado de um dos dados — vocé escolhe qual.
o  Vocé deve mudar o outro dado, virando-o ou girando-o para formar um novo numero.
o  Quais somas vocé consegue formar seguindo essas regras?
o  Utilize a ficha de atividade para posicionar seus dados e criar sentencas numéricas.

Materiais:
e  Quatro dados para cada dupla de alunos.

e Ficha de atividade e lapis de cor — recomendamos utilizar cores diferentes para identificar os nUmeros que os alunos mantém
ou mudam.
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Para a pessoa docente: o que esperar e extensoes

Esperar que os estudantes:

sigam a regra de “manter e mudar”

persistam em mudar os dados para encontrar novas somas

percebam padrdes

facam perguntas do tipo “E se...”

escrevam corretamente as sentengas numéricas para justificar suas somas
reconhecam o numero representado pelos pontos nos dados, sem precisar
conta-los

e comecem a utilizar padroes e estruturas em seus raciocinios.
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Para a pessoa docente: o que esperar e extensoes

Manter — Virar — Girar: Soma de Trés Numeros

Lancar:
Mostre aos alunos o slide 7. Entregue a cada aluno um dado para examinar.
Pergunte: “O que vocé observa sobre um dado isolado?”

Registre e discuta as observacdes dos alunos. Todas as observacoes sao
relevantes. Nesta atividade, a observagao mais util a se esperar dos alunos € que
a soma das faces opostas do dado € igual a 7. Caso isso nao seja mencionado
espontaneamente por eles, conduza a discussao para esse objetivo utilizando o
slide 8.
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Observe os dados. O que vocé vé? Compartilhe suas
observacoes.
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Faca uma conjectura: qual o numero de pontos nas faces que
voCcé nao consegue ver? Como vocé tem certeza disso?
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|dentifique
o0 dado falso!

Como vocé sabe
qual é o falso?
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Investigacao:
Restricbes. Para cada par de dados, vocé deve manter um e mudar o outro. Vocé s6 pode usar

um dado para deixar mantido e um outro para ser mudado. Seu objetivo € obter uma soma
diferente a partir da mesma jogada. Quantas somas diferentes vocé consegue formar?

3+5=8

£ _sen

Mudar

Consegue pensar em outra
maneira de formar um

6 6S
]

numero a partir dos valores
4 ' ?
3 € 4 dessa jogada Mudar

Esta obra esta licenciada sob a Licenga Internacional Creative Commons Atribuicdo-NaoComercial 4.0.

@ @ @ Para visualizar uma copia desta licenga, visite http:/creativecommons.ora/licenses/by-nc/4.0/
Dt BY NC



http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Investigue diferentes jogadas de dados usando a estratégia Manter + Mudar.

Jogue dois dados.

Coloque seus dois dados nas caixas no topo
da folha.

Utilize os outros dois dados para criar
sentencas numericas seguindo as regras de
"Manter - Mudar".

Escreva diferentes sentencas numeéricas para
mostrar os diferentes numeros que vocé pode
formar.

Quantos numeros diferentes vocé consegue
formar?

Quais estratégias vocé desenvolveu?

Quais padrdes vocé observa?
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